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АННотация
[bookmark: bookmark7]Дипломная работа содержит 62 страницы, 18 рисунков, 12 использованных источников, 3 приложения.
Ключевые слова: ВИДЕОИГРА, UNITY, СТРАТЕГИЯ, ПОШАГОВАЯ СТРАТЕГИЯ, СТРАТЕГИЯ В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ, ИГРОВОЙ ИСКУССТВЕННЫЙ ИНТЕЛЛЕКТ.
Объект исследования – инструменты и технологии для разработки видеоигр, изучение главных составляющих видеоигрового жанра «стратегия».
Цель дипломной работы – проектирование и разработка видеоигры в жанре «стратегия» на платформе Unity.
Методы исследования – теоретический и сравнительный анализ, проектирование и разработка архитектуры программного обеспечения, изучение и реализация модели игрового искусственного интеллекта.
Результатом работы является разработанная компьютерная игра в жанре «стратегия». Для игры были разработаны два режима: пошаговый режим и режим реального времени – а также реализован процесс принятия решений для игровых сущностей.
Область применения – разработка видеоигр, где требуется система по разделению игрового процесса на ходы и управлению множеством игровых персонажей одновременно. Разработанный игровой искусственный интеллект может быть применен отдельно от разработанной игры для принятия решений на основе игровых данных.
Дипломная работа выполнена автором самостоятельно.


АНАТАЦЫЯ
Дыпломная праца змяшчае 62 старонкі, 18 малюнкаў, 12 выкарыстаных крыніц, 3 дадаткі.
Ключавыя словы: ВІДЭАГУЛЬНЯ, UNITY, СТРАТЭГІЯ, ПАШАГОВАЯ СТРАТЭГІЯ, СТРАТЭГІЯ У РЭАЛЬНЫМ ЧАСЕ, ГУЛЬНЯВЫ ШТУЧНЫ ІНТЭЛЕКТ.
Аб’ект даследавання – інструменты і тэхналогіі для распрацоўкі відэагульняў, вывучэнне галоўных кампанентаў гульнявога жанру «стратэгія».
Мэта дыпломнай працы – праектаванне і распрацоўка відэагульні ў жанры «стратэгія» на платформе Unity.
Метады даследавання – тэарэтычны і параўнальны аналіз, праектаванне і распрацоўка архітэктуры праграмнага забеспячэння, вывучэнне і рэалізацыя мадэлі гульнявога штучнага інтэлекту.
Вынік працы – распрацаваная камп’ютарная гульня ў жанры «стратэгія». Для гульні былі распрацаваны два рэжымы: пашаговы рэжым і рэжым рэальнага часу – а таксама рэалізаваны працэс прыняцця рашэнняў для гульнявых сутнасцей.
Вобласць прымянення – распрацоўка відэагульняў, дзе патрабуецца сістэма па падзеле гульнявога працэсу на хады і кіраванні мноствам гульнявых персанажаў адначасова. Распрацаваны гульнявы штучны інтэлект можа быць выкарыстаны асобна ад гульні для прыняцця рашэнняў на аснове гульнявых дадзеных.
Дыпломная праца выканана аўтарам самастойна.

ANNOTATION
Thesis consists of 62 pages, 18 figures, 12 references, 3 appendixes.
Keywords: VIDEOGAME, UNITY, STRATEGY, TURN-BASED STRATEGY, REAL-TIME STRATEGY, GAME ARTIFICIAL INTELLIGENCE.
Research subject – tools and technologies for video game development, studying the core components of the «strategy» game genre.
Thesis objective – designing and developing a strategy game on the Unity platform.
Research methods – theoretical and comparative analysis, software architecture design and development, study and implementation of a game artificial intelligence model.
Result – a developed computer game in the «strategy» genre. The game features two modes: turn-based and real-time – as well as a decision-making system for in-game entities.
Application scope – video game development requiring turn-based mechanics and simultaneous control of multiple units. The implemented artificial intelligence can be used separately from the game for decision-making processes based on game data.
The thesis was completed by the author independently.

