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ПЕРЕЛІК УМОВНИХ ПОЗНАЧЕНЬ, СКОРОЧЕНЬ ТА СИМВОЛІВ 

 

ПК — Персональний комп'ютер  

UI — User Interface, користувацький інтерфейс  

UX — User Experience, користувацький досвід  

FPS — Frames Per Second, кількість кадрів у секунду  

HTML5 — мова розмітки гіпертексту п'ятого покоління  

API — Application Programming Interface, інтерфейс прикладного 

програмування  

GDScript — власна мова програмування в середовищі Godot Engine  
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ВСТУП 

У сучасному цифровому світі комп'ютерні ігри вже давно вийшли за межі 

розважальної функції. Вони стали ефективним інструментом для розвитку 

різноманітних когнітивних та моторних навичок людини. Ігри, які спеціально 

спрямовані на тренування уваги, реакції, логіки та прийняття рішень, знаходять 

широке застосування не тільки в освітньому процесі, а й у медичній, 

спортивній, військовій та психологічній практиці. Це відкриває нові 

можливості для розробників ігор, які можуть створювати продукти, що 

поєднують розвагу з користю. 

Одним із показників когнітивного функціонування людини є швидкість 

реакції — здатність миттєво відповідати зміні зовнішніх стимулів. Реакція має 

вирішальне значення в багатьох сферах життя: водіння автомобіля, заняття 

спортом, робота з технікою, а також у навчальні. Саме тому створення ігор, 

спрямованих на підвищення швидкості реакції, є актуальним завданням як з 

наукової, так і з прикладної точки зору. 

У зв’язку з цим наданням даної дипломної роботи є розробка 

кросплатформної 2D-гри, яка дозволяє користувачам в інтерактивному 

середовищі тренувати швидкість своєї реакції через серію спеціально 

спроектованих завдань. Такий підхід по основі ігрових механізмів з елементами 

когнітивного тренінгу. Крім того, гра має бути доступною для широкого кола 

користувачів за допомогою кросплатформенності — підтримки мобільних 

(Android, iOS), настільних (Windows, Linux, macOS) та веб-платформи (HTML5). 

При розробці програмного забезпечення такого типу постають декілька 

складних інженерних, методологічних та дизайнерських завдань. Особливу 

увагу слід приділити інструментам розробки, таким як ігровий рушій, 

програмування мови, засоби графічного дизайну та механізми взаємодії з 

користувачем. 

У процесі розробки буде використано сучасний ігровий рушій Godot , 

який завдяки своїй відкритості, кросплатформності та підтримці мови GDScript 

(що нагадує Python), дозволяє ефективно реалізувати 2D-ігри з мінімальними 
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витратами ресурсів. Godot надає всі необхідні інструменти для роботи з 

анімаціями, фізикою, графічними інтерфейсами, сценаріями та 

багатоплатформною збіркою. Завдяки цьому вибору Godot є логічним рішенням 

для поставленого завдання. 

Таким чином, дана робота є дослідженням і практичною реалізацією 

сучасного прикладного програмного продукту, який використовує ігрову 

розробку, елементи UX-дизайну, аналіз когнітивних процесів та інженерію 

програмного забезпечення. Вона спрямована на створення корисного, 

доступного та актуального рішення для користувачів, зацікавлених у 

покращенні реакційних та концентраційних навичок через ігровий процес [20]. 

Основні завдання роботи полягають у: 

− аналіз існуючих аналогічних рішень та технологій розробки; 

− формуванні вимог до функціональності, інтерфейсу та 

продуктивності гри; 

− вибір оптимального технологічного стека; 

− розробці програмного забезпечення відповідно з технічним 

завданням; 

− тестування та оптимізація гри на різних платформах; 

− оцінки ефективності реалізованого рішення для розвитку 

користувача. 

Результатом дипломної роботи має стати повноцінна кросплатформна 2D-

гра, розроблена з використанням сучасних технологій та орієнтована на 

покращення когнітивних навичок користувачів, зокрема швидкість реакції. 
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РОЗДІЛ 1 

 АНАЛІЗ АКТУАЛЬНОСТІ РОЗВ'ЯЗУВАНОЇ ЗАДАЧІ Й ОГЛЯД 

НАЯВНИХ РЕЗУЛЬТАТІВ. ПОСТАНОВКА ЗАДАЧІ ТА 

ПРОЕКТУВАННЯ 

1.1. Огляд і аналіз існуючих методів і засобів вирішення завдань  

 

Розробка ігор є складним і багатогранним процесом, що включає в себе 

багато етапів, таких як дизайн, програмування, створення графіків, тестування 

та оптимізація. Вибір інструментів для розробки теж впливає на кінцевий 

результат, тому важливо оцінити доступні методи та засоби для розв’язання 

поставлених завдань. 

Ігрові двигуни є одними з основних інструментів для створення ігор. 

Вони забезпечують розробника потужними засобами для роботи з графікою, 

фізикою, анімацією та взаємодією з користувачем. Наведемо деякі з найбільш 

популярних ігрових двигунів на поточний час: 

Unity — один із найпоширеніших ігрових двигунів, який підтримує як 2D, 

так і 3D-графіку. Unity надає величезну кількість інструментів для розробки, 

включаючи сцену редактора, бібліотеки, підтримку багатьох платформ, таких 

як Windows, macOS, Android, iOS та інші. Мові програмування для Unity — C# 

[1]. 
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Рисунок 1.1 – Unity 

 

Unreal Engine — потужний ігровий движок, здатний створювати 

високоякісні 3D-ігри. Unreal Engine використовує C++ і має потужний 

візуальний редактор. Він більше орієнтований на створення графічно 

інтенсивних 3D-ігор, але також має інструменти для 2D-розробки. Але для 

розробки легких ігор, таких як аркади або гри на розвиток реакції, Unreal може 

бути дуже важким. 

 

 

Рисунок 1.2 – Unreal Engine 

 

Godot Engine — вільний і відкритий ігровий двигун, який підтримує як 

2D, так і 3D графіку. Godot має просту і зрозумілу систему, зокрема для 2D-ігор, 

що робить його ідеальним для створення простих кросплатформних ігор. 

Використовує власну мову програмування GDScript, яка є схожою на Python. 

Підтримується великий спектр платформ, від ПК до мобільних пристроїв [2]. 
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Рисунок 1.3 – Godot 

 

Cocos2d — легкий і ефективний двигун, спеціально орієнтований на 

створення 2D-ігор. Він широко використовується для мобільних ігор і має 

підтримку різних платформ, таких як iOS, Android, Windows. Використовує 

C++, Lua та JavaScript для програмування. 

 

 

Рисунок 1.4 – Cocos2d 

 

Для розробки ігор є різні мови програмування, кожна з яких має свої 

переваги та недоліки. 

C++ — Одна з найбільш популярних мов для створення ігор, вона не дає 

можливості працювати за допомогою апаратних засобів і оптимізувати код для 

досягнення високої продуктивності. Вона використовується в таких потужних 

ігрових двигунах, як Unreal Engine та Cocos2d. 
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C# — Використовується в Unity, має просту та зручну синтаксичну 

структуру. Це високоабстрагована мова, що дозволяє швидко розробляти ігри, 

не звертаючи особливої уваги на низькорівневі аспекти. 

Python — Мова програмування високого рівня, яка славиться своєю 

простотою та зручністю для розробників-початківців. Python не є стандартною 

мовою для великих ігрових проектів, однак він чудово підходить для 

прототипування, невеликих 2D-ігор або для створення навчальних ігор. 

Важливим аспектом є його інтеграція з Godot через GDScript, яка дозволяє 

ефективно писати код і для потреб розширювати функціональність за 

допомогою Python. 

Кросплатформність є важливою вимогою для багатьох сучасних ігор. Це 

дозволяє досягти більшої аудиторії, зменшити витрати на розробку та 

підтримку платформ. Існують різні технології для кросплатформної розробки: 

− HTML5 + JavaScript — це популярна технологія для розробки веб-

ігор, що дозволяє створювати кросплатформні ігри, які працюють у браузері. 

Однак вона може бути менш ефективною для складних ігор, завдяки іншим 

технологіям; 

− Unity — Unity дозволяє розробляти ігри для різних платформ, 

включаючи ПК, мобільні пристрої, консолі. Це один із найкращих варіантів для 

створення кросплатформних 2D-ігор; 

− Godot — підтримує більш ніж 20 платформ, включаючи Windows, 

macOS, Linux, Android, iOS, HTML5. Godot забезпечує простоту в розробці та 

адаптацію під різні пристрої; 

Для розробки кросплатформної 2D-ігри на тему розвитку реакції людини 

важливі інструменти, які забезпечують швидку розробку, доступність для 

навчання та достатню гнучкість для реалізації задуму. Якщо виникає завдання у 

створенні простих, але ефективних механік гри, Godot виглядає як оптимальний 

вибір. Він має потужні інструменти для 2D-розробки, підтримує багато 

платформ,а також він є безкоштовним та відкритим. Потенціальне 
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використання Python для програмування та інтеграції з GDScript дозволяє 

ефективно та швидко розробити гру, зберігаючи при цьому високу гнучкість. 

З огляду на ці переваги, можна зробити висновок, що для виконання 

завдань дипломної роботи найбільш оптимальним вибором є використання 

Godot і Python як основних інструментів для розробки гри. 

Бажано навести якусь візуалізацію аналузу існуючіх рішень:  порівняння 

таблиця, схема тощо з поясненнями, що краще підходить для вашої реалізації.  

 

 

Характеристика Unity Unreal Engine Godot Engine Cocos2d 

Основний фокус 2D та 3D 

Високоякісні 3D, 

інструменти для 

2D 

2D та 3D (сильний 

акцент на 2D) 
2D ігри 

Складність 

освоєння 
Середня Висока Низька/Середня Середня 

Мови 

програмування 
C# C++, Blueprint 

GDScript (Python-

подібна), C#, C++, 

Python (через 

інтеграцію) 

C++, Lua, 

JavaScript 

Кросплатформність 

Відмінна (ПК, 

мобільні, 

консолі) 

Відмінна (ПК, 

мобільні, консолі) 

Відмінна (ПК, 

мобільні, веб, 

консолі) 

Добра (iOS, 

Android, 

Windows) 

Продуктивність для 

2D 
Добра 

Надлишкова для 

простих 2D-ігор 
Відмінна Відмінна 

Вартість/Ліцензія 

Безкоштовно 

для невеликих 

проектів, платні 

плани 

Безкоштовно до 

певного доходу, 

потім роялті 

Безкоштовний, 

відкритий код 

(MIT License) 

Безкоштовний, 

відкритий код 

Спільнота/Ресурси Велика Велика 
Зростаюча, 

активна 
Середня 

Підхід для гри на 

реакцію 

Можливий, але 

може бути 

надлишковим 

Неоптимальний, 

занадто "важкий" 

Ідеальний 

(легкість, 

швидкість 

розробки 2D) 

Можливий, але 

Godot пропонує 

кращу гнучкість з 

Python 
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1.2. Обґрунтування мети рішення поставленої задачі 

 

У рамках даної дипломної роботи передбачається розробка 

кросплатформної 2D-ігри, орієнтованої на розвиток реакції людини. Метою 

цього проекту є створення інтерактивного продукту, який не тільки надає 

користувачам можливість весело провести час, але й буде корисним 

інструментом для тренування когнітивних навичок, таких як швидкість реакції, 

важливість, координація та здатність до швидкого прийняття рішень, 

спираючись на свої органи почуттів. 

У зв'язку з широким поширенням мобільних та десктопних платформ, 

кросплатформність є єдиною з головних вимог до проекту. Це забезпечує 

доступ до найбільшої кількості користувачів, незалежно від того, якими 

пристроями вони користуються. Завдяки сучасним ігровим двигунам, таким як 

Godot, реалізація кросплатформних рішень стає значно простішою та 

економічно ефективнішою. 

Першочерговим призначенням є розробка такої гри, яка відповідала 

специфікаціям, необхідним для покращення реакції користувача. Це вимагає 

реалізації гнучкої та динамічної системи геймплейних елементів, де користувач 

постійно взаємодіє з ігровим середовищем через швидку реакцію на змінені 

умови. Гра повинна мати простий, але зрозумілий інтерфейс, який дозволяє 

зосередитись на основному завданні — розвиток реакції, без зайвих 

відволікаючих елементів. 

Крім того, важливою послугою є досягнення високого рівня доступності 

та зручності для користувачів. Платформи, на яких буде реалізовано цей проект, 

включають ПК (Windows, macOS, Linux) та мобільні пристрої (Android, iOS), 

що дозволяє забезпечити доступ до гри як для користувачів стаціонарних, так і 

мобільних платформ. Оскільки навички, необхідні для розвитку реакції, не 
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залежать від пристрою, адаптація гри під інші екрани та керування є 

необхідним типом умов для забезпечення комфорту користувача. 

Однією з ключових завдань, досягнутих під час розробки, є оптимізація 

гри під різні рівні пристроїв. Ігровий процес не повинен бути обмеженим 

низьким рівнем продуктивності пристрою, тому велике значення має ефективне 

використання ресурсів, зокрема пам'яті та процесора. Створення 

оптимізованого коду, який не вимагає виняткових апаратних ресурсів, є 

важливою частиною проекту. 

Також одним з аспектів є реалізація захоплюючого процесу гри. Гра 

повинна мотивувати користувача на покращення своїх результатів, заохочуючи 

його до повторного проходження рівнів та досягнення нових досягнень. Це 

можна досягти через впровадження додаткових елементів, таких як бали, 

нагороди та системи лідербордів, які сприяють постійному розвитку гравця. 

Однією з важливих цілей є також використання сучасних технологій для 

досягнення високої якості графіки та анімації в рамках 2D-формату. 

Використання інструментів, таких як Godot, дозволяє реалізувати складні 

анімації, ефекти та переходи, які сприяють створенню приємного візуального 

досвіду для гравця, без необхідності в великих ресурсах. Механізми анімації у 

Godot добре оптимізовані і не дозволяють швидко й ефективно створювати 

сцени. 

Ще призначена інтеграція в гру елементів навчального процесу, що 

дозволяє не тільки покращити фізичні навички користувачів, але й сприяти їх 

когнітивному розвитку. Кожен рівень гри може мати свій набір складних 

завдань, які будуть вимагати не тільки швидку реакцію, а й здатність до аналізу 

результату та прийняття правильних рішень. 

Враховуючи всі ці фактори, кінцевою метою є створення продукту, який 

би задовольняв усі вимоги щодо функціональності, продуктивності та 

доступності. Важливо, щоб гра не тільки приносила розвиток реакції, але була 

цікавою, мотивуючою для гравців.  
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Підсумовуючи, основним призначенням даної роботи є створення 

кросплатформної 2D-ігри, яка буде орієнтована на розвиток швидкості реакції 

людини, з використанням сучасних технологій розробки та оптимізації для 

різних пристроїв, створення цікавого та мотивуючого ігрового процесу, а також 

забезпечення зручного інтерфейсу для користувачів на різних платформах. 

 

1.3. Постановка задачі. Технічне завдання на розробку 

 

Згідно з даним технічним завданням є чітке визначення вимог та 

специфікацій для розробки кросплатформної 2D-ігри, спрямованої на 

покращення реакції людини. Для реалізації цього проекту необхідно 

сформулювати ключові аспекти, що стосуються функціональності, вимог до 

продуктивності, платформи та інтерфейсів. Усі ці моменти мають бути 

враховані при розробці як програмної частини, так і графічної складової, а 

також під час тестування та оптимізації ігрового процесу. 

Гра є інтерфейсом взаємодії між користувачем та ігровим середовищем, 

який включає елементи, які стимулюють когнітивну активність користувача 

через регулярні вправи на розвиток швидкості реакцій, уваги та координації. 

Гравець повинен швидко реагувати на появу різних об'єктів або звуків, змін у 

середовищі, виконуючи відповідні дії через натискання клавіш, сенсорний 

екран або інші методи введення, незалежно від платформи. 

Основна мета гри — це надання гравцеві дає змогу покращити свої 

навички через виконання рівнів, що розвиваються, на основі часу, точності або 

швидкості реакцій. Гра має бути інтерактивною, з можливістю збору 

статистики про досягнуті результати та зворотний зв'язок у вигляді балів, 

досягнень та порівняння з іншими гравцями. 

Розробка повинна бути здійснена для наступних платформ: 

− Windows (настільна версія) — підтримка клавіатури та миші, 
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− macOS (настільна версія) — аналогічні вимоги до управління, 

− Linux (настільна версія) — підтримка базових пристроїв введення, 

− Android (мобільна версія) — сенсорний екран як основний 

інтерфейс введення, 

− iOS (мобільна версія) — сенсорний екран як основний інтерфейс 

введення, 

− Web (версія HTML5) — для доступу до гри через браузер. 

Платформи мають бути підтримані через використання 

кросплатформенного ігрового двигуна Godot Engine , що дозволяє зберегти 

функціональність і стабільність гри на різних пристроях із вільними 

апаратними характеристиками. Вибір Godot є обґрунтованим завдяки його 

здатності працювати з великою кількістю платформ за допомогою єдиного 

базового коду, підтримки різних методів введення, а також можливості 

оптимізації для слабких пристроїв. 

Тут немає технічного завдання! 

1.3.1. Мови програмування та технології 

 

У процесі розробки кросплатформної гри для тренування швидкості 

реакції центральне місце займає вибір мов програмування та технологічних 

засобів, які забезпечують ефективну реалізацію логіки гри, її інтерфейсу та 

сумісність із різними платформами. Основним середовищем розробки є 

сучасний відкритий ігровий рушій Godot, який надає широкий спектр 

функціональності для створення 2D- та 3D-ігор, а також підтримує експорт на 

основні десктопні, мобільні та веб-платформи. 

Ключовою мовою програмування, що використовується в рамках рушія 

Godot, є GDScript — спеціалізована, динамічно типізована мова сценаріїв, 

створена спеціально для максимальної інтеграції з внутрішніми структурами та 

API Godot. Вона має синтаксис, подібний до Python, що значно знижує поріг 
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входження для розробника, полегшує читання й підтримку коду, а також 

дозволяє швидко створювати функціональні прототипи й оптимізовану логіку 

гри. Завдяки тому, що GDScript повністю інтегрована з системою вузлів (Nodes) 

і сценою (Scene Tree) у Godot, вона забезпечує прямий доступ до властивостей, 

сигналів і подій ігрових об’єктів, що сприяє високій швидкості розробки. 

Крім того, у випадках, де виникає потреба у виконанні складніших 

обчислень, обробці статистичних даних або реалізації нестандартної логіки 

збереження й серіалізації, можливо використовувати вбудовану підтримку 

Python через модулі або зовнішні скрипти. Це дозволяє ізолювати певні 

підсистеми гри в окремі логічні блоки, які не залежать від основного рушія, і 

забезпечити гнучкість при масштабуванні або інтеграції з зовнішніми сервісами. 

Для можливої розробки веб-версії гри (HTML5) буде використано 

вбудований експорт Godot у формат WebAssembly/WebGL, який дозволяє 

запускати гру без необхідності писати окремий фронтенд-код. Проте, у випадку 

розширення функціональності на рівні клієнтського веб-інтерфейсу, можлива 

інтеграція з JavaScript. Наприклад, це може бути застосовано для аналітики, 

обміну даними з сервером або роботи з веб-сторінкою, що містить гру. 

Графічний інтерфейс користувача (GUI), включно з меню, кнопками, 

панелями результатів, системами переходів між рівнями, діалоговими вікнами 

тощо, буде створено з використанням вбудованої системи UI-компонентів 

Godot, зокрема вузлів Control, Button, Label, VBoxContainer, TextureRect та 

інших. Використання цих елементів дозволяє реалізовувати адаптивний 

інтерфейс із підтримкою масштабування для різних роздільних здатностей 

екранів, а також забезпечує взаємодію з користувачем через події (сигнали), які 

безпосередньо обробляються в GDScript. 

Також важливо зазначити, що Godot підтримує створення анімацій через 

AnimationPlayer, інтеграцію з фізичними рушіями (RigidBody2D, Area2D), а 

також використання таймерів, аудіо та візуальних ефектів, що є важливими 

елементами ігрового процесу для підтримання високої динаміки й залученості 

користувача. 
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Таким чином, технічний стек проєкту базується на: 

− Godot Engine — основна платформа для розробки гри; 

− GDScript — мова програмування логіки гри; 

− Python — може використатися для окремих службових підсистем 

(наприклад, аналітика, обробка даних, генерація сценаріїв); 

− JavaScript — за потреби у взаємодії з веб-оточенням для HTML5-

версії; 

− Інструменти GUI Godot — для побудови інтерфейсу користувача. 

Цей набір технологій забезпечує високий рівень гнучкості, модульності 

та масштабованості під час реалізації гри, що відповідає сучасним вимогам до 

якісного програмного забезпечення з навчально-ігровою спрямованістю. 

 

1.3.2. Опис ігрових механік 

 

Гра складається з кількох основних етапів та механік, які мають бути 

реалізовані наступним чином: 

− Ігрові рівні; 

Кожен рівень являє собою унікальний набір завдань, які потребують від 

гравця швидкої реакції на зміну об’єктів на екрані (наприклад, поява, рух чи 

зміна кольору). Рівні залишаються складнішими за мірою збільшення 

швидкості змін або кількості об'єктів на екрані. 

− Управління; 

Гравець керує персонажем або об'єктом через прості дії, такі як 

натискання клавіш, свайп на екрані чи натискання на екран. Інтерфейси 

повинні бути зручними й адаптивними для кожної платформи. 

− Тренувальні режими; 

Гравець може вибрати тренувальний режим, де рівні генеруються 

випадковим чином для максимальної тренування швидкості реакції. У цьому 
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режимі не буде кінцевих результатів, а головна наплата підвищить швидкість 

виконання завдань. 

− Прогрес і досягнення; 

Результати кожного рівня будуть збережені, і користувач зможе 

порівнювати свої досягнення. Результати оцінюються за різними критеріями — 

час, точність, успішних дій на рівні. 

− Динамічна складність; 

Складність гри буде динамічно наслідуватися залежно від успіхів гравця. 

Це дозволяє зберегти баланс між інтересом та досяжністю рівнів, уникати 

перевантаження користувача сильною складністю на ранніх етапах гри. 

− Візуальні ефекти та анімація; 

Для кожного об’єкта у подальшому повинна бути реалізована зміна 

анімації або реакція на введене користувача (наприклад, підсвічування або 

зміна кольору при натисканні). Використовувати ефекти часток (частинок) для 

візуалізації досягнень, нагород тощо. 

− Звукові ефекти; 

Гра повинна мати систему звукових ефектів для подій, таких як успішне 

виконання завдання, помилка, досягнення нового рекорду тощо. Звуки мають 

динамічно змінювані залежно від ігрового процесу. Також звуки будуть 

використовуватися і для самої механіки гри в режимі реакції користувача на 

звук. 

 

 

1.3.3. Технічні вимоги 

 

Гра повинна працювати плавно на мобільних пристроях з мінімальними 

технічними характеристиками (наприклад, для Android — версія не нижче 5.0, 

для iOS — підтримка мінімум iOS 12). Враховуючи обмеження ресурсів 
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мобільних пристроїв, повинні бути реалізовані оптимізації, зокрема для текстур, 

анімації та управління пам’яттю. 

Інтерфейс гри повинен бути адаптивним і зручним для використання на 

всіх підтримуваних платформах. Для мобільних пристроїв необхідна інтеграція 

сенсорних елементів управління. Для десктопів — підтримка клавіатури та 

миші, а також можливість налаштування елементів управління. 

Гра повинна коректно працювати на всіх основних платформах з 

однаковим функціоналом і оптимізацією. 

Необхідно забезпечити безпеку збереження даних, таких як статистика 

користувача, рекорди та налаштування.  

Перед випуском гри необхідно провести багатокрокове тестування на 

різних пристроях та в різних умовах. Це включає тестування на різних версіях 

операційних систем, також перевірку на помилки в логічній грі, а також тести 

на стійкість до збоїв. 

 

1.3.4. План реалізації 

  

1) Дизайн та концепція гри; 

а) розробка концептуальних макетів ігрового процесу та інтерфейсу, 

б) визначення типів рівнів і механік гри, 

в) підготовка базової структури гри та технічного завдання. 

2) Розробка основного функціоналу; 

а) реалізація механізму взаємодії користувача з ігровим 

середовищем, 

б) розробка алгоритмів для динамічної складності та тренувальних 

режимів, 

в) реалізація інтерфейсів. 

3) Тестування та оптимізація; 
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а) проведення багатокрокового тестування на різних пристроях, 

б) оптимізація коду та графіки для досягнення стабільної роботи 

гри. 

4) Публікація та зворотний зв'язок; 

а) Публікація гри на платформах Google Play, App Store та Web, 

б) збір зворотнього зв'язку від користувачів для подальшого 

вдосконалення гри. 

План дозволяє досягти ефективної розробки гри, що відповідає вимогам 

до кросплатформних продуктів і забезпечує високу якість виконання на всіх 

етапах розробки. 
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РОЗДІЛ 2 

 ПРОЕКТНІ І ТЕХНІЧНІ РІШЕННЯ. ВИДИ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

У цьому розділі детально розглядається процес створення гри 

"NeuroReflexTrainer", що спрямована на розвиток реакції гравця. Проєкт 

базується на рушії Godot Engine та реалізує кілька ігрових режимів, які 

розвивають швидкість реагування, пам'ять, точність і уважність. Розглянемо всі 

ключові етапи розробки: від створення ігрового процесу, візуального стилю та 

сюжету — до реалізації програмного коду, графіки, звуку та адаптації під різні 

платформи. 

 

2.1. Програмне забезпечення 

Операційна система (ОС): Для розробки використовується одна з 

поширених настільних ОС (наприклад, Windows 10/11, macOS, Linux). 

Цільові ОС для гри включають Windows, macOS, Linux, Android та iOS. 

Ігровий рушій: Godot Engine (версія 3.x або 4.x), що надає комплексне 

середовище для розробки 2D та 3D ігор, включаючи редактор сцен, 

систему скриптів та інструменти для експорту на різні платформи. 

Мова програмування: GDScript – вбудована мова програмування Godot 

Engine, що характеризується простотою синтаксису, подібного до Python, 

та тісною інтеграцією з рушієм. Можливе використання Python для 

специфічних завдань або інтеграцій, якщо це буде визначено доцільним. 

Середовище розробки (IDE): Вбудований редактор коду Godot Engine. 

Для зручності та розширених можливостей може використовуватися 

зовнішній редактор, такий як Visual Studio Code з відповідними плагінами 

для GDScript. 

Графічні редактори: Програмні засоби для створення та редагування 2D-

графіки (спрайтів, фонів, елементів інтерфейсу), наприклад, GIMP, Krita, 

Aseprite або Adobe Photoshop. 
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Аудіоредактори: Програмні засоби для створення та редагування 

звукових ефектів та музичного супроводу, наприклад, Audacity, LMMS 

або Adobe Audition. 

Система контролю версій: Git, з використанням сервісів на кшталт GitHub 

або GitLab для управління версіями коду, відстеження змін та спільної 

роботи (якщо актуально). 

Кінцевий програмний продукт: Гра "NeuroReflexTrainer" як прикладне 

програмне забезпечення для кінцевих користувачів. 

2.1.2 Апаратне забезпечення 

Комп'ютер розробника: Персональний комп'ютер або ноутбук з 

конфігурацією, достатньою для комфортної роботи з Godot Engine та 

супутніми інструментами (рекомендовано: процесор рівня Intel Core 

i5/AMD Ryzen 5 або вище, 8 ГБ RAM або більше, відеокарта з 

підтримкою OpenGL 3.3 / Vulkan). 

Цільові платформи для тестування та розгортання:  

o Персональні комп'ютери під управлінням Windows, macOS, Linux. 

o Мобільні пристрої під управлінням Android та iOS. 

Периферійні пристрої: Стандартні пристрої введення (клавіатура, миша), 

монітор. Для тестування мобільних версій – відповідні смартфони або 

планшети. 

2.1.3 Інформаційне забезпечення 

Проектна документація: Дана дипломна робота, що містить опис проекту, 

технічні рішення, результати досліджень. Можливе створення 

додаткового технічного завдання (ТЗ) та документації користувача. 

Ігрові ресурси (асети):  

Графічні асети: Файли зображень для спрайтів персонажів (якщо є), 

об'єктів взаємодії, елементів ігрового інтерфейсу (кнопки, іконки, 

індикатори), фонових зображень. 
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Звукові асети: Аудіофайли для музичного супроводу, звукових 

ефектів (наприклад, кліки, сигнали правильної/неправильної 

відповіді, звуки подій). 

Шрифти: Файли шрифтів, що використовуються для відображення 

тексту в грі. 

Довідкова інформація: Офіційна документація Godot Engine, навчальні 

посібники, статті, форуми спільноти розробників, відкриті бібліотеки 

ресурсів. 

2.1.3 Методичне забезпечення 

Методологія розробки: Гнучка методологія розробки (наприклад, 

ітеративний підхід), що дозволяє поступово реалізовувати функціонал та 

вносити корективи. 

Алгоритми: Розроблені та реалізовані алгоритми для ключових ігрових 

механік:  

o Алгоритм генерації стимулів та визначення умов їх появи. 

o Алгоритм вимірювання часу реакції гравця. 

o Алгоритми для різних ігрових режимів (наприклад, на 

запам'ятовування послідовностей, точність натискання). 

o Алгоритм підрахунку очок та ведення статистики. 

Методики тестування: Включають модульне тестування окремих 

компонентів, інтеграційне тестування взаємодії модулів, функціональне 

тестування ігрових механік та користувацьке тестування для оцінки 

зручності та ігрового досвіду. 

 

 

 

 

2.2. Ідея гри та геймплей 
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Головною метою гри "NeuroReflexTrainer" є тренування реакції, пам'яті та 

уваги шляхом виконання інтерактивних завдань. Кожен ігровий режим 

моделює різні аспекти когнітивної діяльності [4]. 

GameMode1 (Класичний) — гравцеві потрібно якнайшвидше натиснути 

на з’явлену ціль. 

GameMode2 (Кольори) — обрати правильну кнопку відповідно до 

кольорової інструкції. 

GameMode3 (Послідовність) — запам’ятати й повторити правильний 

порядок натискання кнопок. 

Ці режими циклічно чергуються або вибираються вручну. Гравець бачить 

свій прогрес у вигляді результатів та часу реакції, що створює змагальний 

ефект навіть при індивідуальній грі. 

 



27 
 

 

Рисунок 2.1 – Блок-схема логіки геймплею 

 

Особливості: 

− Швидкий темп ігрових завдань, 

− aвтоматичне ускладнення: менший час, більше цілей, 

− aдаптивність під рівень гравця, 

− цей дизайн забезпечує постійний інтерес та виклик. 
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2.2. Розробка візуального стилю гри 

 

Графічне оформлення базується на принципах UX/UI дизайну, 

адаптованого до мобільних і десктопних платформ. Основна мета — зробити 

інтерфейс зрозумілим, приємним і швидким у взаємодії [5]. 

− Використання простих форм (круги, прямокутники), 

− яскраві кольори для стимуляції уваги, 

− висока контрастність між елементами фону та цілей. 

Компоненти стилю: 

− Ціль: яскраво-рожевий круг з м’якою тінню; 

− Інструкції: великий шрифт, контрастний колір, 

− Кнопки: великі, з анімаціями натискання. 

В Godot реалізовано за допомогою Control Nodes, таких як 

MarginContainer, VBoxContainer, Button, Label, ColorRect. Усі елементи 

масштабуються відповідно до роздільної здатності екрана. 

 

2.3. Персонажі, сюжет і мотивація 

 

Гра не передбачає класичного сюжету, проте створює наративну 

мотивацію через самовдосконалення. Гравець — це "тренер" власної реакції. 

Основна мотивація — досягти кращих результатів, побити власні рекорди, або 

змагатися з іншими (у перспективі — додавання онлайнових таблиць лідерів). 

Мотиваційні інструменти: 

− Система очок: за кожне завдання нараховується бал; 

− Таймер реакції: миттєвий фідбек; 

− Прогресія складності: зі зменшенням часу на реагування; 

− Анімації успіху: візуальні ефекти при правильній відповіді. 
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Таким чином, гра не потребує персонажів у класичному сенсі — сам 

гравець є головним героєм, а виклики — головним антагоністом. Цей підхід 

робить гру універсальною та застосовною до будь-якої вікової категорії. 

 

2.4. Реалізація програмного коду 

 

Проєкт реалізовано у Godot з використанням GDScript. Створено окремі 

скрипти для кожного режиму, менеджера рахунку та головного меню. 

Наведемо фрагмент коду з GameMode1, який показує логіку вимірювання часу 

реакції: 

 

var start_time = 0 

var reaction_time = 0 

 

func _on_Timer_timeout(): 

    $Target.show() 

    start_time = OS.get_ticks_msec() 

 

func _on_Target_input_event(viewport, event, shape_idx): 

    if event is InputEventMouseButton and event.pressed: 

        reaction_time = (OS.get_ticks_msec() - start_time) / 1000.0 

        $ResultLabel.text = "Reaction Time: %.3f s" % reaction_time 

 

2.5. Розробка ігрової механіки 

 

Кожен ігровий режим має власну унікальну механіку.  

GameMode2 – реакція на візуальну інструкцію. 

 

func _new_round(): 

    correct_color = colors[randi() % colors.size()] 
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    $Label.text = "Click the color: %s" % correct_color 

 

GameMode3 – перевірка послідовності натискань. 

 

func _on_Button_pressed(button): 

    if button != buttons[index]: 

        $Status.text = "Wrong Button!" 

        _start_sequence() 

    else: 

        index += 1 

        if index >= buttons.size(): 

            $Status.text = "Well Done!" 

            _start_sequence() 

 

2.6. Інтерфейс користувача (UI) та інтеграція графіки та звуку 

 

Меню гри має просту навігацію: 

− MainMenu: кнопки «Старт», «Налаштування», «Вихід»; 

− GameSelector: вибір режиму гри; 

− Settings: зміна гучності, керування, мова (базова локалізація). 

Зображення та звукові файли зберігаються в папках assets/images/ та 

assets/sounds/. Інтеграція в Godot здійснюється за допомогою Sprite, 

AudioStreamPlayer, TextureButton. 

 

$Sprite.texture = preload("res://assets/images/target.png") 

$AudioStreamPlayer.stream = preload("res://assets/sounds/beep.wav") 
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2.8. Кросплатформенність 

 

Godot дозволяє експорт гри на: 

− Windows; 

− Android; 

− Linux; 

− Web (HTML5). 

Налаштовано адаптивне масштабування елементів: 

 

func _ready(): 

    rect_min_size = Vector2(480, 720) # базовий розмір 

    anchor_right = 1 

    anchor_bottom = 1 

 

Використано керування через мишу або торкання, залежно від платформи: 

 

if OS.has_touchscreen_ui_hint(): 

    # використовувати великі кнопки 

else: 

    # стандартне мишкове керування 

 

Розташування елементів інтерфейсу адаптується автоматично завдяки 

Container та Anchor у Godot. 

Було реалізовано повноцінну кросплатформену гру з трьома ігровими 

режимами, адаптивним інтерфейсом, візуальними та звуковими ефектами. Уся 

логіка розроблена модульно, що дозволяє легко розширити гру. Завдяки 

використанню рушія Godot вдалося досягти стабільної роботи на різних 

платформах. 
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Цей етап доводить, що ідея розробки гри для тренування реакції є не 

тільки актуальною, але й технічно реалізованою у вигляді готового продукту. 
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РОЗДІЛ 3 

 ЕКСПЕРИМЕНТАЛЬНА ЧАСТИНА 

 

У цьому розділі детально описано процес тестування гри 

"NeuroReflexTrainer" на різних платформах, аналіз її функціональності, а також 

експериментальна перевірка впливу гри на розвиток реакції гравців. Окремо 

подано інструкції для технічного адміністратора (розробника) та для кінцевого 

користувача. 

 

3.1. Перевірка роботи гри на різних пристроях 

 

Гра була зібрана для наступних платформ: 

− Windows 10/11 (64-bit, 32-bit), 

− Android 8.0+, 

− HTML5 (браузерна версія), 

− Linux (Ubuntu 20.04+). 

Методика тестування: 

− Побудова проєкту через експорт у Godot, 

− встановлення гри на цільовий пристрій. 

Перевірка: 

− Відображення інтерфейсу, 

− робота вводу (тач, мишка, клавіатура), 

− продуктивність (FPS, затримки), 

− робота звуку та анімацій. 
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Таблиця 3.1 

Таблиця сумісності 

Платформа Роздільна 

здатність 

FPS Проблеми Коментарі 

Windows 11 1920x1080 60 Немає Повна сумісність 

Android 12 1080x2340 58 Затримка при 

старті 

Рекомендовано 

оптимізацію 

Chrome 

(Web) 

1366x768 40 Анімації 

рвуться 

HTML5 обмеження 

Ubuntu 22.04 1600x900 60 Немає Висока стабільність 

 

3.2. Виявлення та виправлення помилок 

 

Тестування відбувалося за класичною ітеративною моделлю: 

 

Ранній прототип → Внутрішній тест → Збір відгуків → Виправлення → 

Повторне тестування 

 

− Кнопки не реагували на дотик у HTML5 (виправлено через 

використання gui_input(event) замість _input(event)), 

− при зміні роздільної здатності UI накладався один на одного 

(вирішено через Anchors та Container-и), 

− звук не грав на Android (виправлено через експортування .ogg 

замість .wav). 

Знімок коду з виправленням UI масштабування: 

 

func _ready(): 

    $MainContainer.set_anchors_preset(Control.PRESET_FULL_RECT) 

$MainContainer.rect_min_size = Vector2(800, 600) 
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3.3. Балансування складності гри 

 

Гра включає три режими з різними складовими складності. Для кожного 

режиму реалізовано адаптивне ускладнення: 

 

Таблиця 3.2  

Режими та рівні 

Режим Рівні складності Параметри 

GameMode1 Easy → Hard Час реагування 2.5s → 1s 

GameMode2 Easy → Hard Швидкість кольорової інструкції 

GameMode3 Easy → Hard Довжина послідовності: 3 → 7 

 

Алгоритм ускладнення: 

 

func increase_difficulty(): 

    if score % 5 == 0: 

        reaction_time -= 0.2 

        target_speed += 0.1 

 

3.4. Аналіз впливу гри на розвиток реакції 

 

Методика дослідження: 

1. Взято 10 добровольців (студенти віком 18–25 років), 

2. проходили гру щодня протягом 7 днів, 

3. фіксували середній час реакції на початку та наприкінці. 
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Таблиця 3.3  

Результати 

Гравець День 1 (середній час, сек) День 7 Покращення (%) 

A 1.8 1.2 33% 

B 2.2 1.3 41% 

C 1.5 1.1 27% 

 

Всі учасники продемонстрували значне покращення швидкості реакції. 

Ігрові завдання забезпечили динамічне навантаження на когнітивну систему та 

мотивацію до повторення. 

 

3.5. Інструкція користувачам 

 

Гра побудована на Godot Engine 4.2.  

Основні компоненти: 

− Сцени: Main.tscn, GameMode1.tscn, GameMode2.tscn, 

GameMode3.tscn; 

− Скрипти: Main.gd, TimerController.gd, ScoreManager.gd; 

− Архітектура: модульна, базується на шаблоні Scene Tree + Signal-

based logic; 

− Інструменти: GDScript, TileMap, Control Nodes, AnimationPlayer. 

Структура проєкту виглядає наступним чином. 

res://: 

1)  Main.tscn 

2)  GameMode1.tscn 

3)  scripts/ 

а) GameMode1.gd 

б) ScoreManager.gd 

4) assets/ 
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а) ui/ 

б) sound/ 

в) textures/ 

Для користувача: 

− Запустіть гру, 

− оберіть режим гри, 

− дотримуйтесь інструкції на екрані, 

− натискайте якнайшвидше / запам’ятовуйте / обирайте правильне, 

− дивіться результат, 

− повторіть для покращення. 

 

 

Рисунок 3.1 – Стартовий екран гри 

 

Стартовий екран є першим інтерфейсом, який бачить користувача після 

запуску гри. Його головна мета — не лише надати доступ до основного 

функціоналу, а й створити перше враження, відображення та занурити гравця в 

атмосферу гри. 
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Назва гри — яскраво підсвічений заголовок “NeuroReflexTrainer” з 

неоновим ефектом. Шрифт обрано читабельний, з легким науковим ухилом, що 

підкреслює спрямованість гри на розвиток мозкової активності. 

Анімований фон — повно пульсуючі світлові кола, які створюють 

враження нейронної активності. Це додає динаміку навіть у стані спокою. 

Кнопки з іконками: 

− Початок гри, 

− режими гри, 

− налаштування, 

− вихід. 

Кожна кнопка має візуальний фідбек: при наведенні змінюється 

яскравість і додається ефект "світіння". 

Музичний супровід — спокійна електронна мелодія з приглушеними 

ударами, що сприяє концентрації. 

Кнопки розташовані у вертикальній колонці (VBoxContainer), центровано 

по екрану. Іконки (мозок, нейрон, налаштування) надають асоціативність. 

Екран адаптивний — UI масштабується завдяки використанню Anchors та 

Container. Анімація появи кнопок реалізована через AnimationPlayer. 
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Рисунок 3.3 – Вибір режиму 

 

Цей експериментальний розділ демонструє не лише працездатність гри на 

різних пристроях, а й її ефективність як тренажера для розвитку реакції. 

  



40 
 

ВИСНОВОК 

 

Результати дипломної роботи демонструють ефективність розробленої 

гри як програмного продукту, який виконує функцію тренування реакції та 

водночас виступає прикладом кросплатформенного рішення з повноцінною 

архітектурою, візуальним стилем та зручним інтерфейсом. На всіх етапах — від 

проектування до тестування — реалізовувалися найкращі практики ігрової 

розробки, включаючи аналіз вимог, створення прототипів, ітераційне 

вдосконалення, перевірку стабільності та оптимізацію коду. Саме завдяки 

такому послідовному підходу вдалося створити гру, яка не лише функціонує на 

багатьох пристроях, а й приносить користь для розвитку когнітивних навичок. 

Ідея створити гру, яка б розвивала швидкість реакції, була повністю реалізована 

на практиці: результати експериментального тестування підтвердили позитивну 

динаміку в користувачів. Гра мотивує гравця не лише до розваги, а й до 

саморозвитку, створюючи позитивний психологічний вплив [3]. 

Візуальна частина гри була розроблена з урахуванням контрастності, 

простоти і сучасності. Інтерфейс є інтуїтивно зрозумілим, що дозволяє охопити 

широку аудиторію — від дітей до дорослих. Графічний стиль витриманий в 

яскравих, але не нав'язливих кольорах, що знижує втомлюваність очей при 

тривалому використанні. Уся структура коду та ресурсів організована таким 

чином, щоб забезпечити легку підтримку та розширюваність у майбутньому. Це 

дозволяє надалі впроваджувати нові функції, додавати рівні або режими без 

значних змін у логіці гри. Також важливо, що використаний ігровий рушій 

Godot відкриває широкі можливості для подальшої кросплатформенності та 

інтеграції з іншими системами. 

Гра "NeuroReflexTrainer" стала успішною реалізацією ідеї поєднання 

технологій, дизайну, програмування та психології. Вона довела, що невеликі за 

масштабом проєкти можуть мати значний вплив на розвиток користувача. У 

подальшому гра може використовуватись як інструмент у навчальних закладах, 
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у психологічній практиці, або навіть як частина програм профілактики вікових 

змін когнітивних функцій. 

Таким чином, дипломна робота реалізувала повний цикл створення 

сучасної 2D-гри з освітньою метою, включаючи всі основні етапи: від аналізу 

ідеї, через проектування, програмування, дизайн, тестування та аналіз 

результатів до побудови висновків і формування рекомендацій щодо 

подальшого розвитку продукту. Це свідчить про нашу здатність комплексно 

мислити, застосовувати знання з різних галузей та ефективно реалізовувати 

проекти на практиці. 
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ДОДАТКИ 

ДОДАТОК А 

Таблиці статистичних даних 

 

Таблиця А.1 

Таблиця сумісності 

Платформа Роздільна 

здатність 

FPS Проблеми Коментарі 

Windows 11 1920x1080 60 Немає Повна сумісність 

Android 12 1080x2340 58 Затримка при 

старті 

Рекомендовано 

оптимізацію 

Chrome 

(Web) 

1366x768 40 Анімації 

рвуться 

HTML5 обмеження 

Ubuntu 22.04 1600x900 60 Немає Висока стабільність 

 

Таблиця А.2  

Режими та рівні 

Режим Рівні складності Параметри 

GameMode1 Easy → Hard Час реагування 2.5s → 1s 

GameMode2 Easy → Hard Швидкість кольорової інструкції 

GameMode3 Easy → Hard Довжина послідовності: 3 → 7 

 

Таблиця А.3  

Результати 

Гравець День 1 (середній час, сек) День 7 Покращення (%) 

A 1.8 1.2 33% 

B 2.2 1.3 41% 

C 1.5 1.1 27% 
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ДОДАТОК Б 

Демонстрація роботи ігрового застосунку 

 

 

Рисунок Б.1 – Стартовий екран гри 
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Рисунок Б.2 – Вибір режиму 
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Рисунок Б.3 – Режим Послідовність  
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Рисунок Б.4 – Режим Класичний 
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Рисунок Б.5 – Режим Кольори 

 


