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АНОТАЦІЯ 
У дипломній роботі розробляється тема «Створення додатку за допомогою 
фреймворку Unreal Engine». 

Метою роботи є створення демонстраційного проекту застосовуючи засоби 
Unreal Engine, зокрема реалізація штучного інтелекту. 

В результаті проведеної роботи вирішені такі задачі: 

• програмна реалізація класів, що відповідають необхідним завданням 
• дотримання архітектури проєкту у вигляді компонентної системи 
• збірка готового проекту в exe файл і подальше тестування 

Головним джерелом інформації щодо роботи з рушієм виступає онлайн-
документація, а також посібники з програмування в фреймворку Unreal 
Engine.   
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ABSTRACT 
In the thesis, the topic “Creation of an application using Unreal Engine” is being 
developed. 

The aim of the work is creating a demonstration project in Unreal Engine 
framework, including an implementation of an artificial intelligence. 

As a result of a completed work, the following tasks were solved: 

• Programming implementation of classes, that solve specific tasks 
• Keeping the project in the components architecture 
• Packaging the project into a ready build with .exe extension and further 

testing 

The main source of information regarding working with the Engine is the official 
online documentation, along with books and guides on programming in UE. 
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ВСТУП 
Актуальність теми. Unreal Engine є одним з найпопулярніших рушіїв для 
створення комп’ютерних ігор та візуальних спецефектів для кіноіндустрії. 
Цьому сприяє відкритий код програми та дії компанії Epic Games, що 
направлені на популярізацію свого програмного застосунку. Мій проект 
зроблений з використанням безкоштовних 3Д моделей, які за ліцензію можно 
використовувати в рамках Unreal Engine як в учбових, так і в комерційних 
проектах. 

Задача роботи – створення прототипу комп’терної гри з використання рушія 
Unreal Engine. Для цього я використовую C++ як основну мову 
програмування. Як допоміжна мова та засіб дизайну використовується 
система Blueprints – мова візуального скриптінгу, що фактично є надбубовою 
над С++, що запускається в віртуальній машині. Оскільки С++ як мова що 
компілюється має значні переваги в плані оптимізації та швидкості роботи, 
основа проекту написана на С++, тоді як Blueprints використовується як 
допоміжний засіб у редакторі. 

Оскільки Unreal Engine має відкритий код, це дає можливість дивитись 
реалізацію класів фреймвоку безпосередньо в проекті. Всі класи, розроблені 
в рамках моєї роботи, є класами наслідниками класів фреймворку, за 
виключенням хедерів STUCoreTypes.h та STUUtils.h. Перший файл 
складається з об’яв власних типів даних проекту, другий має статичні 
методи-хелпери, які інкапсулюють часто вживаний функціонал. 

Для досягнення поставленої мети необхідно написати реалізацію наступних 
класів: 

• Pawn та Character 
• PlayerController 
• GameModeBase 
• PlayerState 
• GameInstance 
• Класи Штучного Інтелекту 
• Класи User Interface  
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ВИСНОВОК 
Створено прототип гри з використанням Unreal Engine. Архітектура проекту 
побудована з використанням компонентів, що дозволяє швидко доповнювати 
проект новим функціоналом, та за потреби змінювати поточний функціонал.  

Базові механіки були створені в коді С++, їх дизайн далі змінюється у 
відповідних блюпринтах у редакторі, що має в собі задачу подальше 
спрощення роботи для дизайнерів на проекті та більш гнучке налаштування 
проекту. 

Було реалізвано базовий функціонал штучного інтелекту за допомогою 
класів AICharacter та AIController, а також кастомних тасків, сервісів, 
декораторів та запросів EQS до Blueprint класу типу BehaviorTree. 
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