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АНОТАЦІЯ 

 

У даній роботі проаналізовано можливості та інструментарій двох 

потужних програмних середовищ – Unity та Blender – для створення ігрових 

застосунків. Основні напрямки дослідження – моделювання та анімація в 

Blender, а також інтеграція створеного контенту в Unity для подальшої розробки 

гри. Також успішно реалізовано прототип 3D гри, який включає такі компоненти 

як: анімовані та текстуровані моделі; контролери анімацій; систему введення 

користувацьких команд; інтерактивні елементи. 

Результати дослідження свідчать, що комбінація можливостей Blender і 

Unity є ефективним підходом для створення 3D ігрових застосунків. 

Рекомендується поглиблене вивчення можливостей обох інструментів, 

розширення прототипу додаванням нових ігрових механік, а також оптимізація 

продуктивності гри для різних платформ. 

Ключові слова: Unity, Blender, 3D моделювання, анімація, ігровий рушій, 

інтерактивні елементи, прототип гри.  
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ABSTRACT 

 

The possibilities and tools of two powerful software for creating game 

applications – Unity and Blender – are analyzed in this work. The main areas of study 

are modeling and animation in Blender and  integration of created content in Unity for 

further game development. A 3D game prototype was also successfully implemented, 

which includes such components as: animated and textured models; animation 

controllers; user command entry system; interactive elements. 

The research results show that the combination of Blender and Unity capabilities 

is an effective approach for creating 3D game applications. An in-depth study of the 

capabilities of both tools, expansion of the prototype by adding new game mechanics, 

and optimization of game performance for different platforms are recommended. 

Keywords: Unity, Blender, 3D modeling, animation, game engine, interactive 

elements, game prototype.  
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ВСТУП 

 

Актуальність теми. У сучасному світі ігрова індустрія є однією з галузей 

інформаційних технологій, що динамічно розвивається. Вона не лише впливає на 

розваги та дозвілля, але також знаходить застосування в освіті, тренуваннях та 

навіть в медичних програмах. Одним з ключових аспектів створення ігор є вибір 

відповідного програмного забезпечення, яке дозволяє реалізувати концепції 

розробників, забезпечуючи високу якість графіки, анімації та загальну 

функціональність ігрових застосунків. 

У даній роботі особливу увагу приділено дослідженню можливостей двох 

популярних інструментів для створення 3D-ігор: Unity та Blender. Unity є одним 

з найпоширеніших ігрових рушіїв, відомий своєю гнучкістю та можливістю 

кросплатформенної розробки. Blender, у свою чергу, надає потужні інструменти 

для 3D-моделювання, анімації та рендерингу, що робить його невід'ємною 

частиною процесу створення контенту для ігор. 

Дослідження можливостей Unity та Blender для створення ігрових 

застосунків є актуальним завданням, оскільки воно дозволяє розкрити потенціал 

цих інструментів та розробити ефективні методи їх використання у різних етапах 

розробки ігрових проектів. 

Об’єкт та предмет дослідження. Об’єктом дослідження є процес 

розробки 3D ігрових застосунків із використанням Unity та Blender.  

Предметом дослідження є методи і технології моделювання, анімації, 

текстурування у Blender та інтеграціїя створеного контенту в Unity для створення 

повнофункціональних ігрових застосунків. 

Мета дослідження: аналіз потенціалу та можливостей рушіїв Unity та 

Blender у контексті створення ігрових застосунків: оцінка, оптимізація та 

практичне використання. 

Завдання дослідження: 

− дослідити інтегроване середовище UNITY розробки програмного 

забезпечення для створення ігрових застосунків; 
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− визначити ключові характеристики та можливості програмного забезпечення 

BLENDER; 

− здійснити практичну реалізацію застосування стеку технологій 

UNITY/BLENDER, реалізацію прототипу 3D застосунку. 

Методи дослідження: аналіз літературних джерел та документації щодо 

функціональних можливостей Unity та Blender; емпіричні методи, включаючи 

експериментальне моделювання та анімацію у Blender, а також інтеграцію 

ігрових елементів у Unity; порівняльний аналіз для оцінки переваг та недоліків 

використання зазначених інструментів. 

Апробація результатів дослідження. Результати досліджень були 

оприлюднені на науковій конференції здобувачів вищої освіти за підсумками 

НДР у 2023-2024 навчальному році 9-10 квітня 2024 року, м. Кам’янець-

Подільський [5]. 

Практичне значення. Результати дослідження можуть бути використані 

розробниками ігор для оптимізації процесу створення 3D ігрових застосунків. 

Запропоновані методи інтеграції контенту, створеного у Blender, у Unity, 

дозволяють значно підвищити ефективність розробки та якість кінцевого 

продукту. Результати також можуть бути застосовані у навчальних програмах з 

розробки ігор та 3D моделювання. 

Структура роботи. Кваліфікаційна робота бакалавра складається зі 

вступу, трьох розділів, висновків, списку використаних джерел та додатків. 
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ВИСНОВКИ 

 

У ході даного дослідження було проаналізовано можливості та 

інструментарій двох потужних програмних середовищ – Unity та Blender – для 

створення ігрових застосунків. Основними напрямками дослідження були 

моделювання та анімація в Blender, а також інтеграція створеного контенту в 

Unity для подальшої розробки гри. 

На практиці було успішно реалізовано прототип 3D гри, який включає:  

анімовані та текстуровані моделі,  контролери анімацій,  User Input та систему 

введення,  інтерактивні елементи. 

У Blender було створено та анімовано декілька 3D моделей, які після цього 

були текстуровані для більшої реалістичності. 

У Unity було налаштовано контролери анімацій, які забезпечують плавні 

переходи між різними станами анімацій. 

Реалізовано систему введення користувацьких команд, яка включає 

обробку введення з клавіатури та миші за допомогою нової системи введення 

Unity Input System. 

У прототипі реалізовано базову взаємодію між ігровими об’єктами та 

гравцем, що дозволяє демонструвати основні можливості ігрового рушія Unity. 

Дослідження показало, що комбінація Blender і Unity є ефективним 

підходом для створення 3D ігрових застосунків. Blender забезпечує високий 

рівень контролю над моделями та анімаціями, тоді як Unity надає потужні 

інструменти для інтеграції цих елементів у функціональний ігровий прототип. 

У підсумку, використання Blender та Unity дозволяє ефективно 

реалізовувати складні ігрові проєкти, надаючи розробникам потужні інструменти 

для створення якісного контенту та його інтеграції в ігрове середовище. 
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