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На сучасному етапі розвитку індустрії комп’ютерних ігор розробники-

поча-тківці все більш дають перевагу багатоплатформенним ігровим рушіям, 

програ-мним середовищам, які допомагають уникнути написання базового 
функціоналу з самого початку. Вони беруть на себе рендеринг графіки, обробку 

фізики, керу-вання звуком, оптимізацію пам’яті, генерацію світла, сценарну 
логіку тощо. Саме вибір універсального рушія значною мірою впливає на 

складність розробки, продуктивність гри та якість кінцевого продукту. 

Найпопулярнішими рушіями є Unity 6, Unreal Engine 5.7 та Godot 4.6.3. Кожен 

із них має свої особливості, пе-реваги та обмеження, що впливають на вибір 
технології для створення компю-терних ігор [1]. 

Unity є одним із найвідоміших ігрових рушіїв у світі. Його розробка була 

розпочата компанією Unity Technologies у 2004 році, а саме перша версія була 
представлена у 2005 році. Спочатку рушій створювався як простий інструмент 
для розробки ігор під операційну систему macOS, однак згодом перетворився 
на потужну багатоплатформову систему для створення не тільки 2D-, а й 3D-

ігор. 
Unity 6 є сучасною версією рушія, що підтримує велику кількість платформ, 

серед яких Windows, Linux, Android, iOS, WebGL, PlayStation та Xbox. Основною 
мовою програмування в Unity є C#, яка поєднує простоту синтаксису та високу 

функціональність. Рушій має зручний графічний інтерфейс, що дозволяє швидко 

створювати сцени, налаштовувати фізику, анімацію та освітлення. 
Однією з ключових переваг Unity є універсальність. Рушій активно викори-

стовується для створення мобільних ігор, інді-проєктів, VR/AR-застосунків та на-

вчальних симуляторів. Також Unity має перевагу в кількості навчального матері-

алу, що дає змогу початківцям ефективно вивчати основи геймдеву завдяки он-

лайн курсам, документації та відеоурокам. Крім того, Unity має великий магазин 

ресурсів Asset Store, де розробники можуть отримувати готові моделі, текстури, 

скрипти та інші компоненти для пришвидшення розробки. Недоліком Unity є те, 

що при створенні масштабних AAA-проєктів рушій може поступатися за якістю 

графіки та рівнем оптимізації, на відміну від Unreal Engine. Також деякі складні 
графічні ефекти потребують значних апаратних ресурсів [2]. 

https://scholar.google.com/citations?user=Yob--tYAAAAJ&hl=uk
https://orcid.org/0000-0003-0497-9861


    

      

      

     

    

 

   

      

    

    

    

   

    

     

      

  

     

     

    

    

    

  

     

     

    

   

  

   

    

   

  

     

   

      

     

   

    

    

  

      

  

      

63 «ІНФОРМАЦІЙНЕ СУСПІЛЬСТВО: ПРОБЛЕМИ ТА ПЕРСПЕКТИВИ» 

Unreal Engine є одним із найстаріших та найпотужніших ігрових рушіїв су-

часності. Його створення розпочалося компанією Epic Games у 1995 році, а саме 
перша версія рушія була представлена у 1998 році разом із грою Unreal. Від са-

мого початку рушій орієнтувався на створення високоякісних 3D-ігор із сучас-

ною графікою. 
Сучасна версія Unreal Engine 5.7 використовує передові технології рендери-

нгу, серед яких Nanite та Lumen. Технологія Nanite дозволяє працювати з вели-

кою кількістю деталізованих моделей без значної втрати продуктивності, а 
Lumen забезпечує глобальне освітлення у реальному часі. Завдяки цьому Unreal 
Engine широко застосовується для створення AAA-ігор, кінематографічних сцен, 
VR-проєктів та навіть візуалізації архітектури. 

Основною мовою програмування в Unreal Engine є C++, однак рушій також 
містить систему візуального програмування Blueprint, яка дозволяє створювати 
логіку гри без написання великої кількості коду. Це робить рушій більш доступ-

ним для дизайнерів та початківців. 
Перевагою Unreal Engine є високий рівень графіки та продуктивності. Саме 

цей рушій часто використовується у великих ігрових студіях для створення су-

часних блокбастерів. Проте Unreal Engine має високі системні вимоги та склад-

ніший процес освоєння порівняно з Unity і Godot. Для ефективної роботи з ру-

шієм необхідно мати достатній рівень знань програмування та потужне 
комп’ютерне обладнання [3]. 

Godot є відносно молодим ігровим рушієм із відкритим вихідним кодом. 
Його створення було розпочато аргентинськими розробниками Juan Linietsky та 
Ariel Manzur у 2001 році, а у відкритий доступ рушій було випущено у 2014 році. 
На відміну від Unity та Unreal Engine, Godot поширюється безкоштовно та не по-

требує сплати ліцензійних внесків. 
Godot 4.6.3 підтримує створення 2D- та 3D-ігор і використовує власну мову 

програмування GDScript, синтаксис якої нагадує Python. Також рушій підтримує 

C# та C++. Однією з головних особливостей Godot є його невеликий розмір та 

висока швидкість запуску. 
Рушій має простий інтерфейс та добре підходить для навчання основам гей-

мдеву. Godot активно використовується незалежними розробниками та невели-

кими командами для створення інді-ігор. Крім того, відкритий код дозволяє змі-

нювати рушій відповідно до потреб проєкту. Недоліком Godot є менш розвинена 
екосистема порівняно з Unity та Unreal Engine. Також рушій має обмежені мож-

ливості при створенні великих AAA-проєктів із фотореалістичною графікою. Не-

зважаючи на це, популярність Godot постійно зростає завдяки активній підтри-

мці спільноти та розвитку відкритого програмного забезпечення [4]. 
Отже, Unity є універсальним рішенням, яке поєднує простоту використання 

та широкі можливості багатоплатформової розробки. Unreal Engine забезпечує 
найвищий рівень графіки та продуктивності, що робить його оптимальним 
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вибором для AAA-проєктів. Godot, у свою чергу, є перспективним відкритим ру-

шієм для навчання, інді-розробки та невеликих ігор. 

Таким чином, вибір ігрового рушія залежить від типу проєкту, вимог до гра-

фічної складової, бюджету, складності розробки та рівня підготовки розробника 
чи команди розробників. Для мобільних ігор та інді-проєктів доцільним є вико-

ристання Unity або Godot, тоді як для створення масштабних AAA-ігор найбільш 
ефективним рішенням є Unreal Engine. Це свідчить, що сучасні ігрові рушії про-

довжують активно розвиватися та відіграють важливу роль для всієї індустрії 

комп’ютерних ігор. 
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