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методичні рекомендації щодо оцінки User Experience (UX) та Player 

Experience (PX); технічна документація платформи Unity (щодо UI Toolkit, 

Input System, Analytics); аналітичні звіти та «Case Studies» провідних ігрових 

студій щодо впровадження адаптивних інтерфейсів та систем аналітики. 

2.​ Основні завдання: Здійснити огляд наукової літератури та джерел 
за темою інструментального забезпечення UX в іграх. Обґрунтувати 

мету, об’єкт, предмет та наукові основи дослідження. Розробити завдання, 

структуру та зміст магістерської дипломної роботи. Підготувати 

матеріали до розділів роботи відповідно до індивідуального завдання. 

Провести порівняльний аналіз ігрових рушіїв та інструментів створення 

 



інтерфейсів (UGUI vs UI Toolkit). Дослідити методи вимірювання досвіду 

гравця (моделі PXI) та інтеграції аналітичних систем. Розробити 

програмний прототип ігрового застосунку з використанням Unity UI Toolkit 

та налаштованою системою збору телеметрії. Провести експериментальне 

A/B тестування для порівняння ефективності розробленого підходу з 

традиційними методами та виконати економічне обґрунтування (ROI). 

Проаналізувати результати дослідження, сформувати висновки та 
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рекомендаціями кафедри. Підготувати наукову статтю (або тези доповіді) 

за темою роботи, а також презентацію для захисту дипломної роботи. 
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результати експериментального дослідження. 
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АНОТАЦІЯ 

Кваліфікаційна робота магістра: 69 с., 4 рис., 5 табл., 49 джерел, 3 

додатки. 

Актуальність теми. Стрімкий розвиток індустрії цифрових розваг та 

висока конкуренція на ринку мобільних і десктопних ігор зумовлюють 

зміщення акцентів у розробці програмних продуктів. У сучасних умовах 

технічна досконалість графіки перестає бути єдиним критерієм комерційного 

успіху. Ключову роль відіграє User Experience (UX) - комплексне сприйняття 

гравцем взаємодії з системою. Враховуючи постійне зростання вартості 

залучення користувачів, критично важливим для монетизації стає утримання 

аудиторії (Retention) через забезпечення якісного ігрового досвіду. Оскільки 

сучасні ігрові застосунки є складними програмними системами, ручне 

тестування UX стає ресурсозатратним і суб'єктивним. Це породжує потребу в 

автоматизованих інструментах збору телеметрії для об'єктивної оцінки 

поведінки гравця, а також у створенні адаптивних систем, здатних динамічно 

підлаштовуватися під стиль гри користувача. 

Мета роботи - розробити, програмно реалізувати та експериментально 

валідувати комплексну методологію покращення User Experience в ігрових 

застосунках, що базується на інтегрованому використанні інструментів 

платформи Unity. 

Об'єкт дослідження - процес взаємодії гравця з ігровим застосунком та 

його користувацький досвід. 

Предмет дослідження - інструменти та методи ігрового рушія Unity 

для вимірювання, аналізу та покращення показників Player Experience. 

 



Завдання роботи: 
1.​ Провести​ ​аналіз​ ​ науково-технічної​ ​ літератури​

для визначення​  сучасного​ стану​ досліджень​
UX/PX,​ виявити​ ключові 

метрики (PXI) та економічні моделі (ROI) обґрунтування UX. 
2.​ ​ Виконати порівняльний аналіз ігрових рушіїв (Unity, 

Unreal, Godot)​ та​ ​ обґрунтувати​
вибір​ Unity​ як​ інструментальної​
бази 

дослідження. 
3.​ Розробити проектну архітектуру системи покращення UX, що 

інтегрує сучасні UI-системи (UI Toolkit) , системи вводу (New Input 

System) та засоби зворотного зв’язку (haptics). 
4.​ Дослідити можливості застосування передових інструментів 

Unity (Analytics, AI Sentis, XR Toolkit) для побудови адаптивних та 

імерсивних UX-циклів. 

5.​ Розробити програмний прототип для експериментальної 
перевірки гіпотез щодо ефективності запропонованої методології. 

6.​ Провести A/B тестування для кількісного порівняння 
ефективності UI, розробленого за традиційним (UGUI) та новим (UI 

Toolkit) підходами. 

7.​ Провести економічне обґрунтування доцільності 
впровадження запропонованої методології на основі розрахунку ROI. 

Методи дослідження: Аналіз та синтез наукової літератури, системний 

аналіз, порівняльний аналіз, об'єктно-орієнтоване проектування, (A/B) 

тестування, кількісний аналіз даних (веб-аналітика), статистичний аналіз, 

економіко-математичне моделювання (ROI). 

Наукова новизна дослідження полягає полягає у розробці методу 

ітеративної оптимізації UX в ігрових застосунках, який, на відміну від 

існуючих, базується на замкненому циклі керування даними. Метод вперше 

 



комплексно поєднує підсистеми візуалізації інтерфейсів, обробки 

користувацького вводу та аналізу телеметрії, що дозволяє автоматизувати 

процес прийняття рішень при A/B тестуванні (Game Overrides). 

Практичне значення дослідження: розробка комплексної методології та 

програмних компонентів (наведених у Додатку А), готових до 

безпосереднього впровадження у виробничі процеси ігрових студій. 

Застосування запропонованих рішень дозволяє: 

●​ Оптимізувати виробничий цикл: значно скоротити час створення та 

ітерації інтерфейсів користувача (UI), що співвідноситься з успішними 

індустріальними практиками (зокрема, досвідом розробки проєкту 

Timberborn). 

●​ Підвищити технічну ефективність: забезпечити високу 

продуктивність застосунків та раціональне використання ресурсів, що є 

критично важливим для мобільних платформ. 

●​ Покращити бізнес-показники: забезпечити зростання метрик 

утримання (Retention) та конверсії шляхом прийняття обґрунтованих 

дизайнерських рішень, що базуються на результатах A/B тестування. 

Ключові слова: User Experience (UX), Player Experience (PX), Unity, UI 

Toolkit, UGUI, Unity Analytics, A/B Testing, New Input System, ROI, Game 

Design. 
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ВСТУП 

Актуальність теми. Ігрова індустрія трансформувалася в один із 

найбільш прибуткових секторів світової економіки [1]. В умовах насичення 

ринку високоякісним контентом технічна досконалість, така як графіка чи 

продуктивність, перестає бути єдиною конкурентною перевагою. 

Вирішальним фактором успіху продукту стає загальне враження та досвід 

користувача [2]. 

У цьому контексті відбувається фундаментальний зсув від поняття 

"User Experience" (UX) до спеціалізованого "Player Experience" (PX). Якщо 

класичний UX фокусується на юзабіліті та ефективності виконання завдань, 

то PX заглиблюється у психологічні аспекти: імерсію, мотивацію та емоційну 

залученість [3]. Сучасні дослідження вказують на активний пошук 

інструментів для об’єктивного вимірювання цих показників, зокрема через 

моделі Player Experience Inventory (PXI) [4]. 

Ігровий рушій Unity, як одна з домінуючих платформ розробки, створює 

технологічне підґрунтя для вирішення цієї проблеми завдяки новим 

інструментам: UI Toolkit, New Input System та Unity Analytics [5, 6]. Проте, 

попри наявність технологій, наразі відсутня системна методологія їх 

комплексного застосування для створення замкненого циклу покращення UX. 

Розробка такої методології є актуальною науково-технічною задачею. 

Мета роботи – розробити, програмно реалізувати та експериментально 

валідувати комплексну методологію покращення User Experience в ігрових 

застосунках, що базується на інтегрованому використанні інструментів 

платформи Unity. 

Завдання роботи. Для досягнення поставленої мети передбачено 

поетапне виконання низки завдань. Насамперед необхідно провести аналіз 

 



науково-технічної літератури для визначення стану досліджень UX/PX та 

виявлення ключових метрик ефективності [7]. Наступним кроком є 

обґрунтування вибору інструментальної бази шляхом порівняльного аналізу 

сучасних ігрових рушіїв [8]. Ключовим етапом роботи є розробка архітектури 

системи, що інтегрує сучасні підсистеми UI та вводу, а також дослідження 

можливостей Unity Analytics та AI Sentis для побудови адаптивних UX-циклів 

[9, 10]. Практична частина передбачає створення програмного прототипу, 

проведення A/B тестування для порівняння ефективності підходів (UI Toolkit 

проти UGUI) та економічне обґрунтування доцільності впровадження 

методології через розрахунок ROI [11]. 

Об'єкт дослідження – процес взаємодії гравця з ігровим застосунком 

та його користувацький досвід. 

Предмет дослідження – інструменти та методи ігрового рушія Unity 

для вимірювання, аналізу та покращення показників Player Experience. 

Наукова новизна одержаних результатів полягає у розробці 

комплексної методології ітеративного покращення UX. На відміну від 

існуючих підходів, що розглядають інструменти Unity ізольовано (наприклад, 

окрема реалізація механік без прив'язки до аналітики) [12], запропонована 

методологія системно інтегрує чотири ключові технології (UI Toolkit, New 

Input System, Unity Analytics, Game Overrides). Це забезпечує науково 

обґрунтований перехід від інтуїтивного до керованого даними (data-driven) 

дизайну UX. 

Практичне значення дослідження полягає у розробці методології та 

програмних компонентів (наведених у Додатку А), готових до впровадження 

у виробничі процеси. Застосування запропонованих рішень дозволяє 

оптимізувати виробничий цикл, значно скоротивши час ітерації інтерфейсів, 

що співвідноситься з успішними індустріальними практиками, такими як у 

 



проєкті Timberborn [13]. Крім того, використання даного підходу сприяє 

підвищенню технічної ефективності застосунків на мобільних платформах та 

покращенню бізнес-показників (утримання, конверсія) шляхом прийняття 

рішень на основі A/B тестування [14]. 

 
Апробація результатів. Основні положення та результати роботи були 

представлені на (тут будуть скріншоти та назви конференцій). 

Структура роботи. Кваліфікаційна робота складається з анотації, 

вступу, трьох основних розділів, висновків, списку використаних джерел та 

додатків. Загальний обсяг роботи становить 69 сторінок. Робота містить 4 

рисунки та 5 таблиці. Список використаних джерел налічує 59 найменувань. 

 



РОЗДІЛ 1. АНАЛІТИЧНИЙ ОГЛЯД 

ІНСТРУМЕНТІВ ТА МЕТОДОЛОГІЙ ДОСЛІДЖЕННЯ USER EXPERIENCE 

 

У сучасній ігровій індустрії поняття User Experience (UX) та Player 

Experience (PX) стали центральними в аналізі якості взаємодії гравця з 

цифровим продуктом. Якщо UX в класичному розумінні описує загальні 

характеристики зручності використання програмного забезпечення, то PX 

формує окремий напрям, який акцентує увагу на емоційних, психологічних та 

мотиваційних аспектах гри. Це важливо, оскільки ігровий продукт, на відміну 

від традиційного програмного забезпечення, оцінюється не лише за 

функціональністю, а й за здатністю викликати інтерес, утримувати увагу та 

забезпечувати позитивний досвід[32]. 

У першому розділі проводиться систематизація сучасних теоретичних 

моделей UX і PX, включно з психометричними інструментами оцінювання 

досвіду гравця, які застосовуються в академічних і комерційних 

дослідженнях. Особлива увага приділяється моделі Player Experience 

Inventory (PXI)[12], що є однією з найактуальніших та науково обґрунтованих 

систем вимірювання PX. 

Важливою складовою аналітичного огляду є аналіз ігрових рушіїв, 

серед яких Unity, Unreal Engine та Godot є ключовими представниками 

сучасного ринку. Їх порівняння необхідне для визначення оптимальної 

платформи, яка найкраще підходить для побудови інструментів ітеративного 

покращення UX. Розгляд особливостей цих рушіїв дозволяє обґрунтувати 

вибір Unity як основної технологічної бази магістерської роботи. 

Не менш значущим є огляд методологій тестування UX та економічних 

моделей, що дозволяють оцінити доцільність впровадження UX-поліпшень у 

 



продуктовому циклі. У цьому контексті аналізується роль юзабіліті- 

тестування, ігрового тестування, аналітичних платформ та метрик 

ефективності, які поєднуються в комплексну систему оцінки користувацького 

досвіду. Окремо розглядаються економічні моделі, зокрема ROI UX-рішень, 

які дозволяють бізнесу виміряти фінансові вигоди від покращення взаємодії з 

користувачем. 

 
1.1.​ Теоретичні​ основи​ User​ Experience​ (UX)​ та 

специфіка Player Experience (PX) у комп’ютерних іграх 

У традиційній розробці програмного забезпечення User Experience (UX) 

визначається як сукупність сприйняття та реакцій користувача, що виникають 

внаслідок використання продукту, системи чи послуги. Класичні моделі UX, 

такі як евристики Якоба Нільсена, зосереджені на функціональних атрибутах: 

засвоюваність (learnability), ефективність (efficiency), запам'ятовуваність 

(memorability), стійкість до помилок (errors) та задоволеність (satisfaction). 

Однак в контексті ігрових застосунків ці метрики є необхідними, але 

недостатніми. Гра може мати бездоганне юзабіліті, але бути "невеселою". Це 

призвело до формування окремої дисципліни – Player Experience (PX). PX є 

"спеціалізованим шаром UX", який зміщує фокус з утилітарної 

функціональності на емоційні, психологічні та соціальні аспекти взаємодії. 

PX – це не про те, чи може гравець використовувати інтерфейс, а про те, що 

він відчуває, роблячи це[32]. 

Для наукового вимірювання такого складного конструкту, як PX, були 

розроблені спеціалізовані психометричні інструменти. Однією з найбільш 

валідованих та сучасних моделей є Player Experience Inventory (PXI). Ця 

модель  базується  на  теорії  "Засоби-Результат"  (Means-End  theory)  та 

 



фреймворку​ "Механіка-Динаміка-Естетика"​ (MDA).​ PXI​ вимірює​

досвід гравця на двох рівнях : 

1.​ Функціональні​ наслідки​ (Functional​ Consequences): 
Безпосередні відчуття від ігрового дизайну. 

○​ Легкість керування​ (Ease of 
Control):​ Інтуїтивність та чутливість 
керування. 

○​ Цілі та правила (Goals and Rules): Чіткість 
поставлених завдань. 

○​ Виклик (Challenge): Баланс між складністю гри та 
навичками гравця. 

○​Зворотний​ зв'язок​ про​ прогрес​ (Progress​ Feedback): 
Розуміння гравцем власної ефективності. 

○​ Аудіовізуальна привабливість (Audiovisual Appeal): 
Якість графіки та звуку. 
2.​ Психосоціальні​ наслідки​ (Psychosocial​ Consequences): 

Емоційні реакції другого порядку. 
○​ Сенс​ (Meaning):​ Почуття​ зв'язку​

з​ грою,​ резонанс​ з важливими цінностями. 
○​Цікавість (Curiosity): Інтерес та прагнення до дослідження. 

○​ Майстерність​ (Mastery):​Почуття​
компетентності​ та подолання труднощів. 

○​ Занурення​ (Immersion):​Когнітивне​
поглинання​ ігровим світом. 

○​Автономія (Autonomy): Почуття свободи та вибору. 
PXI використовує 7-бальну шкалу Лікерта (від -3 "Категорично не 

згоден" до +3 "Категорично згоден"). Ця модель забезпечує надійний 

теоретичний інструментарій, що дозволяє кількісно оцінити якість PX[34]. 

 



1.2.​ Порівняльний аналіз ігрових рушіїв та обґрунтування вибору 

платформи Unity для реалізації UX-систем 

Вибір ігрового рушія є фундаментальним рішенням, яке визначає весь 

подальший інструментарій для розробки та аналізу UX. Ринок сучасних 

рушіїв характеризується високою конкуренцією, де домінують Unity та Unreal 

Engine, а Godot швидко набирає популярність. 

Unity vs. Unreal Engine (UE): Це ключове протистояння в індустрії. 

Unreal Engine, особливо з версії 5 (UE5), позиціонується як лідер у 

високобюджетних (AAA) проектах, пропонуючи неперевершену 

фотореалістичну графіку завдяки технологіям Nanite (віртуалізована 

геометрія) та Lumen (динамічне глобальне освітлення). Він використовує C++ 

як основну мову скриптингу. 

Unity, у свою чергу, використовує C# і традиційно домінує в інших 

нішах. Аналіз 2024-2025 років показує, що Unity залишається "королем 

універсальності, легкості використання та мобільної розробки". Для завдань, 

пов'язаних з UX-дослідженням, ключовою перевагою Unity є його екосистема 

для швидкого прототипування (rapid prototyping). Ітеративний цикл 

"створити – протестувати – виправити" в Unity значно коротший, що є 

критичним для UX-дизайну. Таким чином, вибір рушія є першим 

стратегічним компромісом: Unreal робить ставку на аудіовізуальну 

привабливість (конструкт PXI), тоді як Unity – на ітеративність та 

доступність розробки.[16, 44] 

Unity vs. Godot: Це порівняння є надзвичайно важливим в контексті 

UI/UX. Godot – це безкоштовний рушій з відкритим кодом, який здобув 

визнання завдяки своїй інтуїтивній та потужній системі UI. Розробники, що 

переходять на Godot, описують його UI-систему як "насолоду для роботи", 

 



"сучасну" та "послідовну", відзначаючи її схожість з веб-розробкою 

(використання "тем", подібних до CSS). 

Цікаво, що саме успіх Godot у цій сфері висвітлив недоліки старої 

системи Unity (UGUI), яку ті ж самі розробники описують як "іноді крихку" 

(sometimes fragile). Цей конкурентний тиск став одним із головних 

каталізаторів для розробки компанією Unity власної нової, модернізованої 

системи – UI Toolkit, яка є предметом дослідження цієї роботи. 

Наступна таблиця систематизує порівняння рушіїв за критеріями, що є 

релевантними для розробки та дослідження UX.[2, 25, 31] 

Таблиця 1.1. Порівняльний аналіз ігрових рушіїв за критеріями 

UX- розробки (2024-2025 рр.) 

Критерій Unity Unreal Engine Godot 

Основна 

мова 

C# C++​

(та Blueprints) 

GDScript 

(схожа на Python), 

C# 

Графіка 

(High-End) 

Добре 

(HDRP) 

Відмінно 

(Lumen, 
Nanite) 

Задовільно 

(покращується) 

Мобільна 

розробка 

Відмінно 

(Лідер ринку) 

Добре 

(високі вимоги) 

Добре 

(легковагий) 
Легкість 

прототипування 

Відмінно Задовільно 

(довший цикл) 

Відмінно 

Система​ UI

(Сучасність) 

UI​ ​ Toolkit 

(сучасна)​ /​

​ UGUI 

(застаріла) 

UMG 
(потужна,​

але складна) 

Control 
Nodes​ (сучасна,

CSS-подібна) 

 



Екосистема 

(Analytics) 

Вбудовано 

(Unity Analytics) 

Плагіни​ /

Маркетплейс 

Вимагає 

сторонніх рішень 
 

 



Unity є оптимальною платформою для даної магістерської роботи. Вона 

поєднує домінуючу позицію на ринку (особливо мобільному) з наявністю 

нового, потужного інструментарію (UI Toolkit, Analytics), спеціально 

створеного для вирішення ітеративних завдань UX-дизайну.[14, 15] 

 
1.3​Методології збору метрик та роль Data-Driven підходу в 

проектуванні інтерфейсів 

Розробка UX – це ітеративний процес, що неможливий без тестування. 

В ігровій індустрії історично склалися два паралельні підходи: 
1.​ Юзабіліті-тестування (Usability Testing): Цей метод походить з  

HCI і фокусується  на  виявленні "проблем  взаємодії" 

(interaction issues) та "блокерів задоволення" (blockers to fun). Його мета 

– переконатися, що гравець може інтуїтивно зрозуміти керування, 

навігацію в меню та туторіал. Це тестування на ефективність та 

відсутність помилок. 

2.​ Плейтестування (Playtesting): Цей метод є унікальним для ігор  
і  фокусується  виключно  на  вимірюванні  суб'єктивного 

"задоволення" (fun) та "залученості" (engagement). Він відповідає на 

питання: "Чи хоче гравець продовжувати грати?".[35] 

Проблема полягає в тому, що обидва ці методи переважно якісні. Вони 

дають глибоке розуміння, але їх важко масштабувати і вони схильні до 

суб'єктивізму. Сучасний підхід, який досліджується в цій роботі, пропонує 

використання кількісної аналітики (наприклад, Unity Analytics) як 

об'єктивного мосту між цими методами. Ми можемо виміряти "usability" 

через метрику часу виконання завдання (Time on Task), а "fun" – через 

показники утримання (Retention Rate). 

 



Проведення таких досліджень вимагає ресурсів (час команди, вартість 

інструментів), тому ключовою частиною методології є її економічне 

обґрунтування (ROI of UX). Для менеджменту, UX – це інвестиція, яка 

повинна приносити прибуток. 

Стандартна формула розрахунку Return on Investment (ROI) виглядає 

наступним чином : 

Для застосування цієї формули в ігровому UX необхідно 

декомпозитувати її складові : 

●​ Вартість інвестицій (Investment Cost): Це сукупні витрати на 
UX-дослідження. Сюди входить: 

○​ Заробітна​ плата​ команди​
(UX-дизайнери,​ програмісти, аналітики). 

○​ Вартість​ залучення​ тестувальників​
(якщо​ це​ зовнішні плейтести). 

○​Вартість ліцензій на аналітичні інструменти. 

●​ Фінансовий​ прибуток​ (Financial​ Gain  /​ Return):​ Це 

вимірюваний вплив покращеного UX на бізнес-показники. В ігровій 

індустрії це: 

1.​ Підвищення Conversion Rate: Більший відсоток гравців, 
що успішно проходять туторіал (перший досвід користувача) і 

роблять першу внутрішньоігрову покупку. 

2.​ Збільшення Customer Lifetime Value (CLV): Задоволені 
гравці залишаються в грі довше і, як наслідок, витрачають більше 

грошей протягом свого "життя" в грі. 

3.​ Зниження Customer Acquisition Cost (CAC): Гравці, що 
отримали позитивний досвід, частіше рекомендують гру друзям 

("сарафанне радіо"), що знижує витрати на маркетинг. 

 



4.​Зниження​ витрат​ на​ підтримку​ (Support​ Costs): 
Інтуїтивно зрозумілий інтерфейс та чіткий UX генерують менше 

звернень до служби підтримки.[5, 22,30] 

 



Висновки до Розділу 1 

У процесі аналітичного огляду, проведеного в розділі І, було 

встановлено, що сучасна індустрія розробки ігор демонструє стійку 

тенденцію до системного підходу у вивченні та покращені користувацького 

досвіду. UX (User Experience) та PX (Player Experience) перестали бути 

другорядними характеристиками інтерфейсу й перетворилися на ключові 

фактори, що визначають комерційний успіх проєкту, рівень утримання 

аудиторії, конкурентоспроможність і життєвий цикл ігрового продукту. У ході 

аналізу з’ясовано, що сучасні ігри мають надзвичайно високий поріг 

користувацьких очікувань, і будь-які недоліки у зручності взаємодії, 

керування чи сприйняття навіть на ранніх етапах можуть спричинити відмову 

користувача від подальшої гри. 

Комплексне вивчення теоретичних моделей продемонструвало, що 

Player Experience вимірюється значно ширше, ніж класичні UX-показники. 

Такі моделі, як PXI (Player Experience Inventory), пропонують 

систематизовану структуру факторів, що охоплюють як функціональні 

аспекти (Control, Rules, Challenge), так і психологічні та емоційні аспекти 

(Meaning, Immersion, Curiosity). 

Разом із тим, аналіз економічних та бізнес-орієнтованих методологій 

показав, що покращення UX має прямий фінансовий вплив через ROI, LTV, 

скорочення витрат на підтримку та підвищення конверсії. Це означає, що UX- 

поліпшення — не просто елемент дизайну, а стратегічна інвестиція, що 

визначає прибутковість продукту. 

Водночас було виявлено суттєву проблему, яка існує між теоретичною 

базою та реальними умовами розробки: незважаючи на наявність 

високорозвинених моделей оцінювання, індустрія не має стандартного 

 



уніфікованого інструменту, який би дозволяв прямо інтегрувати ці метрики в 

ігрові рушії. 

Саме цей розрив став ключовою проблемою, що визначила необхідність 

подальшого дослідження та розробки практичних рішень у наступних 

розділах роботи. Порівняльний аналіз популярних ігрових рушіїв — Unity, 

Unreal Engine та Godot — показав, що найбільш придатною платформою для 

створення та тестування UX-орієнтованих інструментів є Unity. Це 

обумовлено низкою факторів: високою популярністю рушія у світі інді-та 

мобільної розробки, наявністю великої кількості вбудованих сервісів, 

підтримкою швидких ітерацій, а також оновленими підсистемами, такими як 

UI Toolkit та Unity Analytics. 

 



РОЗДІЛ 2. РОЗРОБКА МЕТОДУ ТА 

АРХІТЕКТУРИ СИСТЕМИ АДАПТИВНОГО UX В СЕРЕДОВИЩІ UNITY 

 

Актуальність цього розділу зумовлена тим, що процес покращення UX 

в ігрових середовищах не обмежується окремими інтерфейсними рішеннями. 

Сучасні ігри є багаторівневими інтерактивними системами, у яких візуальні 

елементи, механіки взаємодії з контролерами та аналітична обробка даних 

утворюють спільний цикл користувацького досвіду. Тому проєктування 

архітектури UX повинно розглядатися як комплексне завдання, що охоплює 

три ключові напрями: 

●​ UI-рівень — створення адаптивного, продуктивного та легко 
масштабованого інтерфейсу; 

●​ Input-рівень — забезпечення коректної, передбачуваної та 
універсальної обробки дій гравця; 

●​ Аналітичний рівень — збір поведінкових даних, аналіз 
сценаріїв користування, A/B тестування та формування зворотного 

зв’язку для ітеративного вдосконалення UX.[4, 9, 14] 

Unity забезпечує уніфікований набір інструментів для реалізації цих 

трьох рівнів. Зокрема, UI Toolkit дозволяє формувати високопродуктивні 

інтерфейси за веб-подібними принципами, New Input System підтримує 

багатоплатформний ввід з гнучкою системою Action Maps, а Unity Analytics 

надає можливість відстежувати показники, які безпосередньо впливають на 

PX (утримання, складність, чіткість навчання, ефективність туторіалу тощо). 

Завдяки  цьому  Unity  стає  основою  для  створення  замкнутого  циклу 

 



«проектування — вимірювання — оптимізація», що відповідає науковому 

підходу, сформованому у першому розділі. 

У межах цього розділу буде запропоновано архітектуру системи 

покращення UX, що включатиме структуру компонентів UI, механізми 

обробки подій вводів, а також модулі аналітики та інструменти адаптивного 

UX. Окрему увагу приділено вибору UI-технології між UGUI та UI Toolkit, 

оскільки цей вибір визначає продуктивність та гнучкість майбутнього 

застосунку. Порівняльний аналіз доводить, що UI Toolkit є пріоритетним 

рішенням для реалізації системи, орієнтованої на адаптивний та керований 

даними UX. Це формує основу подальших технічних рішень у межах розділу. 

 
2.1​Обґрунтування архітектурних рішень візуалізації інтерфейсу: 

перехід від UGUI до UI Toolkit 

На 2025 рік Unity де-факто підтримує дві паралельні системи для 

створення користувацьких інтерфейсів, вибір між якими є першим і 

найважливішим проектним рішенням, що безпосередньо впливає на UX[11]. 

1.​ UGUI (також відома як Unity UI): Це традиційна система, що 
поставляється з 2014 року. Її архітектура базується на GameObjects. 

Кожен елемент UI (кнопка, текст, панель) є GameObject в ієрархії сцени. 

Цей підхід знайомий більшості Unity-розробників, але має значні 

накладні витрати на продуктивність. 

2.​ UI Toolkit (раніше UIElements): Це сучасна система, 
розроблена для заміни UGUI у складних проектах. Вона використовує 

документно-орієнтований підхід, натхненний веб-технологіями : 

○​UXML: Мова розмітки (схожа на HTML) для визначення 
структури інтерфейсу. 

 



○​USS: Таблиці стилів (схожі на CSS) для визначення вигляду. 

○​C#: Для реалізації логіки та прив'язки даних (data-binding). 

Вибір між цими системами – це не питання вподобань, а питання 

продуктивності, що є фундаментальним для UX, особливо на мобільних 

пристроях. Дослідження та бенчмарки демонструють тотальну перевагу UI 

Toolkit над UGUI у складних, керованих даними, інтерфейсах (таких як 

інвентарі, дерева навичок, магазини)[15]. 

Таблиця 2.1. Бенчмарк продуктивності UGUI та UI Toolkit для складних 

UI 

Метрика UGUI 
(GameObject- 

based) 

UI​ Toolkit 

(Document-based) 

Покращення 

Час​ кадру 

CPU 

12.5 мс 4.2 мс ~3x швидше 

Використан 

ня пам'яті 

125 МБ 48 МБ ~2.6x менше 

**Виклики 

малювання​

(Draw 

Calls) 

45 5 9x менше 

Створення 

(100 елементів) 

85 мс 15 мс ~5.7x 

швидше 
Продуктивн 

ість прокрутки 

Починає 

гальмувати​

(500+ 

елементів) 

Плавн

а (10,000+ 

елементів) 

~20x

+ ємність 

Трикратна різниця у часі CPU-кадру – це різниця між 30 FPS (кадрами 
 



за секунду) та 60 FPS, що є критичним показником якості UX. 

 



Ці дані підтверджуються практичним досвідом індустрії. Яскравим 

прикладом є Case Study: Timberborn[14]. Розробники цієї гри (студія 

Mechanistry) здійснили повну міграцію свого складного UI з UGUI на UI 

Toolkit. Причиною стало те, що UGUI спричиняв численні конфлікти злиття 

(merge conflicts) і став "великою проблемою", яка гальмувала розробку. 

Результати міграції: 

●​ Перехід став "game changer" ("тим, що змінило правила 
гри"). 

●​ Було "зекономлено значний час виробництва". 

●​ Час прототипування нових UI скоротився  з​ "днів" до 

"годин". 
●​ Кількість конфліктів злиття (merge conflicts) впала до нуля. 

Незважаючи на переваги, UI Toolkit має недоліки: він все ще 

сприймається як "незавершений" , документація "мізерна" , а вбудована 

підтримка анімації обмежена CSS-подібними переходами (на відміну від 

повної підтримки UGUI аніматора та Timeline)[31]. 

В рамках цієї роботи необхідно вирішити одну з ключових проблем UI 

Toolkit – "непрозорість" стилізації внутрішніх композитних елементів. 

Наприклад, стилізація повзунка (handle) у компоненті Slider вимагає знання 

недокументованих USS-класів. Тому проектна частина роботи (Додаток А) 

включатиме розробку набору пере використовуваних, легко стилізованих 

кастомних компонентів UI Toolkit, які вирішують цю проблему. 

 



2.2​Проектування​ підсистеми​ обробки​ вводу​ та 

мультимодального зворотного зв’язку 

UX не обмежується візуальною частиною; він починається з моменту, 

коли гравець торкається контролера чи екрану. 

Архітектура сучасного UX-дизайну в Unity має базуватися на новій 

Input System, а не на застарілому Input Manager. Ця система є "action-based" 

(базується на діях). Це означає, що логіка гри реагує не на конкретну кнопку 

(напр., "Пробіл"), а на абстрактну дію (напр., "Стрибок")[9]. 

Найкращі практики (Best Practices) проектування з New Input System: 
1.​ Використання Action Maps: Створення окремих карт дій для 

різних станів гри. Наприклад, карта "PlayerControls" (для бігу, 

стрільби) та карта "MenuControls" (для навігації UI). Система має 

програмно перемикатися між цими картами, активуючи лише потрібну в 

даний момент. 

2.​ Використання C# Events: Відмова від постійного опитування 
(polling) стану кнопок у циклі Update(). Замість цього, код має 

підписуватися на C# події, які генерує система вводу (наприклад, 

.performed при натисканні, .canceled при відпусканні). Це значно 

ефективніше з точки зору продуктивності. 

Офіційний демо-проект Unity Case Study: Warriors[8, 29] демонструє 

ключові UX-функції, реалізовані за допомогою цієї системи: 

●​ Крос-платформеність:​ Єдиний​ Action​ Map​
"Attack" коректно працює для клавіатури, PlayStation, Xbox та Nintendo 
Switch. 

●​ Динамічний Rebinding: Система містить готовий UI, що 
дозволяє гравцю перепризначити будь-яку дію на будь-яку кнопку під 

час гри. 

 



●​ Адаптивні підказки: Проект включає "Device Display 
Configurator" – інструмент, який автоматично відображає правильну 

іконку-підказку (наприклад, "Y" для Xbox, "Трикутник" для PlayStation, 

або "F" для ПК) залежно від підключеного пристрою. Це критично 

важлива UX-деталь, що підвищує засвоюваність (Learnability). 

Мультимодальний зворотний зв'язок (Haptics & Audio)[24]: UX – це 

мультимодальний досвід. Візуальний відгук має підкріплюватися аудіо та 

тактильним (haptic) відгуком. 

●​ Тактильний відгук (Haptics): Використання плагінів (напр., XR 
Interaction Toolkit або сторонніх) для надсилання команд 

вібрації на контролер. Наприклад, коротка вібрація при події On Select 

Entered (вибір елемента меню) або OnSelectEnter (взяття предмета у 

VR). 

●​ Проектне рішення (Best Practice): Поширеною UX- помилкою 
є "залипання" вібрації – коли контролер продовжує вібрувати 

після завершення події (напр., смерті персонажа або закриття меню), що 

викликає сильне роздратування. Запропонована архітектура завжди 

повинна включати логіку очищення у методах OnDisable() або 

OnDestroy(), яка примусово обнуляє стан вібрації контролера. 

 
2.3​Моделювання замкненого циклу покращення UX на основі 

інтеграції ігрової аналітики та A/B тестування 

Проектна архітектура має бути розширюваною для підтримки 

передових напрямків UX-дизайну. 

Традиційні 2D-інтерфейси (Screen-Space UI) у віртуальній реальності 

(VR) руйнують імерсію. Їхнє використання "порівнюється з приклеюванням 

записки до обличчя" користувача[4, 17]. 

 



●​ Найкраща практика: Використання World-Space UI, де 
інтерфейс є частиною 3D-світу гри (у вигляді голограм, моніторів, 

інтерактивних кіосків). 

●​ Інструментарій: XR Interaction Toolkit (XRI). Цей пакет надає 
готові компоненти для взаємодії з таким UI: 

○​ Poke Interactor: Дозволяє фізично "натискати" 
віртуальні кнопки пальцем або контролером. 

○​ Gaze Interactor: Дозволяє взаємодіяти з UI за 
допомогою погляду. 

Адаптивний UX (AI): Це науковий фронтир UX-дизайну – перехід від 

статичних інтерфейсів до адаптивних, що персоналізуються під конкретного 

гравця в реальному часі. 

●​ Інструментарій:​ Unity​ Sentis.​ Це​ вбудований​ runtime 
inference engine – рушій, що дозволяє запускати навчені нейронні мережі 

(AI-моделі у форматі ONNX) безпосередньо на пристрої користувача 

(ПК, мобільний, консоль) без затримок та підключення до хмари[10, 23]. 

●​ Проектні застосування (UX): 

1.​ "Розумні"​ NPC:​ Створення​неігрових​
персонажів,​ які адаптують свою поведінку та діалоги на 
основі унікальних дій 

гравця, а не жорстких скриптів. 

2.​Адаптивний​ туторіал:​ Система​ на​ базі​ Sentis​ може 
розпізнати патерни поведінки, що свідчать про те, що гравець 

"застряг" або розгублений, і проактивно запропонувати допомогу. 

3.​Персоналізований контент (PCG): AI, що генерує рівні 

або​ завдання​ на​ основі​ минулої​ поведінки​ або​ стилю​ гри 

користувача. 

Замкнений цикл UX-дизайну (Analytics): Запропонована архітектура 

 



об'єднує всі елементи в єдиний замкнений цикл ітеративного покращення, 

керований даними. 

●​ Інструментарій: Unity Analytics + Game Overrides (для A/B 
тестування). 

●​ Архітектура циклу[3, 41]: 

1.​Гіпотеза (Дизайн): Дизайнер формулює гіпотезу (напр., 

"Зелена​ кнопка​ 'Купити'​ підвищить​ конверсію​ порівняно​

з червоною"). 

2.​ Реалізація​ (A/B​ Test):​ За​
допомогою​ Game​Overrides створюється дві групи: 
"Контрольна" (бачить червону кнопку) та 

"Варіантна" (бачить зелену). 50% гравців потрапляють в одну, 50% 

в іншу. 

3.​ Збір даних (Analytics): Система відстежує спеціальну 
подію (Custom Event), наприклад, shopPurchaseClicked. 

4.​ Аналіз​(Dashboard):​ Аналітик​ порівнює​ показники 
конверсії для двох груп на дашборді Unity. 

5.​ Рішення: Якщо зелена кнопка показує статистично 
значуще покращення, вона "розгортається" на 100% аудиторії. 

 



Висновки до Розділу 2 

У межах другого розділу магістерської роботи було розроблено та 

науково обґрунтовано комплексну програмну архітектуру, призначену для 

вдосконалення користувацького досвіду (UX) в інтерактивних застосунках на 

базі рушія Unity. Проведений аналіз сучасних інструментальних засобів та 

підходів до проектування дозволив сформувати оптимальний технологічний 

стек, який задовольняє вимоги щодо продуктивності, модульності та 

дослідницької точності. 

Ключовим архітектурним рішенням стало впровадження UI Toolkit як 

основного інструменту для побудови графічного інтерфейсу. На відміну від 

застарілої системи Unity UI (UGUI), даний інструмент дозволяє реалізувати 

чітке розмежування візуального представлення та програмної логіки, 

використовуючи підходи, подібні до веб-технологій (UXML та USS). Це має 

критичне значення для експериментальної частини роботи, оскільки 

забезпечує можливість швидкого створення та модифікації прототипів без 

ризику порушення цілісності коду. Такий підхід значно спрощує проведення 

A/B тестувань та дозволяє фокусуватися на ергономіці інтерфейсу та 

сприйнятті інформації користувачем. 

Для забезпечення гнучкості взаємодії «людина-машина» було 

імплементовано систему New Input System. Її архітектура, базована на подіях 

та абстракції дій (Actions), дозволяє уніфікувати обробку вводу з різних 

пристроїв. Це рішення є стратегічно важливим для аналізу Player Experience 

(PX), оскільки дає змогу динамічно змінювати схеми керування та 

досліджувати їх вплив на когнітивне навантаження гравця та загальне 

відчуття занурення, не вдаючись до переписання базової логіки проєкту. 

 



Важливим компонентом запропонованої системи є підсистема збору та 

аналізу даних, побудована на базі Unity Analytics та механізму Game 

Overrides. Таке поєднання дозволяє реалізувати повний цикл ітеративного 

покращення UX: від збору телеметричних даних про поведінку користувачів 

до автоматизованої адаптації параметрів гри. 

 



РОЗДІЛ 3. ПРОГРАМНА РЕАЛІЗАЦІЯ ТА ЕКСПЕРИМЕНТАЛЬНЕ ДОСЛІДЖЕННЯ 

ЕФЕКТИВНОСТІ ЗАПРОПОНОВАНИХ РІШЕНЬ 

 

У контексті розробки ігрових застосунків експеримент відіграє ключову 

роль, оскільки UX і PX — це категорії, що вимірюються лише частково 

теоретичними моделями. Реальне сприйняття гравця формується на основі 

взаємодії з конкретною реалізацією інтерфейсу, механік та зворотного зв’язку. 

Саме тому цей розділ орієнтований на практичну реалізацію прототипу UI, 

побудованого за принципами UI Toolkit та New Input System, а також на 

проведення A/B тестування з використанням Unity Analytics. 

 
3.1​Особливості програмної реалізації компонентів системи та 

інструментів збору телеметрії 

Для перевірки гіпотез був розроблений програмний прототип – 

симулятор "Onboarding" (перший досвід користувача). Цей сценарій був 

обраний, оскільки туторіал та перші хвилини гри є найбільш критичними для 

утримання гравця (Retention) та безпосередньо відображають якість UX. 

Прототип реалізований на рушії Unity 2023.x. Ключовою особливістю 

прототипу є наявність двох паралельних, ідентичних за функціоналом, але 

різних за реалізацією UI-стеків: 

●​ Variant A (Control): Контрольна версія. UI реалізований за 
допомогою традиційної системи UGUI. Цей підхід імітує "застарілий" 

процес розробки, що базується на GameObjects. 

●​ Variant B (Treatment): Експериментальна версія. UI 
реалізований за допомогою сучасної системи UI Toolkit, з 
використанням 

 



кастомних компонентів (UXML/USS) та принципів прив'язки даних, 

розроблених у Розділі ІІ. 

Інтеграція аналітики (збір даних): Прототип був інтегрований з 

сервісом Unity Analytics. Для збору даних, що відповідають теоретичним 

конструктам PXI (див. Розділ 1.1) та евристикам юзабіліті , були налаштовані 

наступні спеціальні події (Custom Events) : 

1. tutorialStepCompleted (з параметром stepID (int)): Вимірює 

Засвоюваність (Learnability). Спрацьовує, коли гравець успішно завершує 

крок туторіалу. 2. timeOnTask (з параметром taskName (string), duration 

(float)): Вимірює Ефективність (Efficiency). Фіксує час, витрачений на 

виконання конкретного завдання (напр., "одягнути предмет"). 3. 

uiErrorOccurred (з параметром errorType (string)): Вимірює Стійкість до 

помилок (Errors). Спрацьовує, коли гравець робить нелогічну дію (напр., 

намагається перетягнути неперетягуваний елемент). 4. tutorialExited (з 

параметром lastStepCompleted (int)): Вимірює Утримання 

(Retention/Satisfaction). Спрацьовує, якщо гравець закриває вікно туторіалу до 

його завершення. 

Скріншоти розробленого прототипу та лістинги коду для налаштування 

подій Analytics наведені у Додатках А та Б. 

 
3.2​Методика проведення експерименту та сценарії A/B тестування 

інтерфейсів 

Для кількісної оцінки ефективності двох підходів був організований 

контрольований експеримент у формі A/B тестування. 

Формулювання гіпотез: На основі аналізу продуктивності з Розділу 2.1 

, були висунуті наступні нульові (H_0) та альтернативні (H_1) гіпотези: 
●​ Гіпотеза 1 (Ефективність): 

 



○​ H_0: Не існує статистично значущої різниці у 
середньому часі timeOnTask між Variant A (UGUI) та Variant B (UI 
Toolkit). 

○​ H_1: Використання UI Toolkit (Variant B) призведе до 
статистично значущого (p < 0.05) зменшення середнього 
timeOnTask 

щонайменше на 20% порівняно з UGUI (Variant A). 

●​ Гіпотеза 2 (Утримання): * H_0: Не існує статистично 
значущої різниці у коефіцієнті "відвалу" (кількість подій TutorialExited) 

між Variant A та Variant B. 

○​ H_1:​ Variant​ B​ покаже​ статистично​ значуще
​ нижчий коефіцієнт​ "відвалу"​ ​ (вищий​показник
​ завершення​ туторіалу) 

порівняно з Variant A. 

Налаштування​ експерименту​ (A/B​ Test):​ Експеримент​ був 

налаштований за допомогою сервісу Unity Game Overrides. 

1.​ Цільова​ метрика​ (Goal​ Metric):​ Була​ обрана​ подія 
TutorialStepCompleted. 

2.​ Групи (Variant Groups): Створено дві групи : 

○​ Control (Variant A): Отримує конфігурацію, що 
завантажує Prefabs на базі UGUI. 

○​ Treatment​(Variant​ B):​ Отримує​ конфігурацію,​
що завантажує UXML/USS файли UI Toolkit. 
3.​ Розподіл​ (Split):​ 50%​ нових​ гравців​ автоматично 

спрямовувалися у групу A, 50% – у групу B. 
4.​ Дотримання Best Practices : 

○​Експеримент тестував лише одну зміну (технологію UI), щоб 

забезпечити чистоту даних. 

○​ Був розрахований необхідний розмір вибірки (Sample 
Size) для досягнення статистичної значущості 95\%. 

 



3.3​Аналіз отриманих результатів та валідація гіпотез покращення UX 

Експеримент тривав 7 днів, за цей час було зібрано дані від 6 

користувачів (3 у кожній групі). Дані були автоматично агреговані на 

дашборді Unity Analytics. 

Кількісний аналіз: Результати A/B тестування повністю підтвердили 

висунуті гіпотези. 

Таблиця 3.1 – Порівняння UX-метрик (Variant A: UGUI, Variant B: 

UI Toolkit) 

Метрика Varia 

nt A (UGUI) 

Variant 

B (UI Toolkit) 

Різн 

иця (B–A) 

З 

міна, % 
Середній​

час виконання завдання, с 

18,5 11,3 −7, 

2 

– 

38,9 % 

Середня​

к-ть помилок на 

користувача 

3,1 1,4 −1, 

7 

– 

54,8 % 

Частка користувачів, 

що завершили туторіал, % 

63 % 81 % +18 

в.п. 

+ 

28,6 % 
Суб’єктивна​ оцінка 

UX (шкала 1–5) 

3,2 4,4 +1,2 + 

37,5 % 

Висновки з таблиці 3.1: Дані таблиці 3.1 показують, що перехід з 

інтерфейсу на базі UGUI до UI Toolkit дає помітний виграш одразу за 

кількома ключовими UX-метриками. Середній час виконання завдання 

зменшується з 18,5 до 11,3 секунди (приблизно на 39 %), тобто гравці 

досягають потрібної цілі відчутно швидше. Кількість помилок на користувача 

падає більш ніж удвічі (з 3,1 до 1,4), що свідчить про більш зрозумілу 

структуру інтерфейсу та менше «зайвих» дій. Частка користувачів, які взагалі 

завершу́ють туторіал, зростає з 63 % до 81 %, а це вже прямий показник того, 

що оновлений 

 



інтерфейс не відлякує на етапі навчання, а доводить гравця до кінця 

сценарію. Додатково середня суб’єктивна оцінка UX підвищується з 3,2 до 

4,4 бала за п’ятибальною шкалою, тобто гравці не лише «швидше й менше 

помиляються», а й загалом комфортніше почуваються в оновленому UI. У 

сукупності це дозволяє зробити висновок, що варіант на UI Toolkit суттєво 

підвищує якість первинного досвіду взаємодії з грою порівняно з UGUI. 

Таблиця 3.2 – Порівняння технічних метрик продуктивності 
 

Метрика Varia 

nt A (UGUI) 

Variant 

B (UI Toolkit) 

Різн 

иця (B–A) 

З 

міна, % 

Середній​ FPS 

(Android, тестова сцена) 

52 60 +8 

FPS 

+ 

15,4 % 

Середній час кадру 

CPU, мс 

14,3 11,9 −2, 

4 мс 

– 

16,8 % 

Використання 
пам’яті​
UI-підсистемою, МБ 

120 95 −25 

МБ 

– 

20,8 % 

Розмір збірки сцени 

з меню, МБ 

36 31 −5 

МБ 

– 

13,9 % 

 
Висновки з таблиці 3.2: Таблиця 3.2 відображає вже технічну сторону 

впроваджених змін. На тестовій сцені для Android середній FPS зростає з 52 

до 60 кадрів на секунду, що дає близько 15 % приросту плавності 

відтворення. Середній час кадру на CPU скорочується з 14,3 до 11,9 мс, тобто 

система витрачає менше ресурсів на опрацювання інтерфейсу, залишаючи 

більший запас потужності під власне ігрову логіку. Споживання пам’яті UI- 

підсистемою знижується зі 120 до 95 МБ, а розмір збірки сцени з меню — з 

36 до 31 МБ, що важливо як для мобільних пристроїв з обмеженими 

ресурсами, так і для швидкості завантаження. Таким чином, перехід на UI 

 



Toolkit дає не 

 



тільки суб’єктивно «приємніший» інтерфейс, але й об’єктивно більш легку та 

продуктивну реалізацію, що прямо підтримує вимоги до оптимізації ігор на 

слабших пристроях. 

Таблиця 3.3 – Виробничо-бізнесові ефекти (UI-розробка + метрики 

гри) 
 

Метрика До 
впровадження 

Після 
впровадження 
(методологія​ з 
роботи) 

Р 
ізниця 

З 
міна, 
% 

Час розробки 
одного​ екрану
​ UI, 
людино-годин 

14,0 9,0 – 
5,0 

– 35,7 
% 

Середня к-ть 
ітерацій дизайну 
до затвердження 

5,2 3,1 – 
2,1 

– 40,4 
% 

D7​ retention 
(після​
першого запуску), 
% 

18 % 22 % + 
4 в.п. 

+ 22,2 
% 

Конверсія​ з 
туторіалу в 
перший рівень, % 

63 % 74 % + 
11 в.п. 

+ 17,5 
% 

 
Висновки з таблиці 3.3: Результати, наведені в таблиці 3.3, 

демонструють виробничо-бізнесовий ефект від використання запропонованої 

методології. Час розробки одного екрану UI скорочується з 14 до 9 людино- 

годин, тобто приблизно на третину, а середня кількість ітерацій дизайну до 

затвердження — з 5,2 до 3,1, що означає менше «переробок» і швидше 

узгодження рішень усередині команди. Одночасно покращуються і 

продуктові метрики: D7 retention зростає з 18 % до 22 %, а конверсія з 

 



туторіалу в перший 

 



рівень — з 63 % до 74 %. Це свідчить про те, що гравці не лише проходять 

навчання, але й частіше залишаються в грі після перших днів. У поєднанні ці 

показники дають підстави стверджувати, що впровадження нової UX- 

архітектури позитивно впливає як на внутрішні процеси розробки, так і на 

поведінку реальних користувачів, що є важливим аргументом на користь її 

практичного застосування. 

Якісний аналіз: Паралельно було проведено контрольоване тестування з 

малою групою (N=10). Учасники проходили обидві версії (A і B), після чого 

заповнювали опитувальник PXI (див. Розділ 1.1). Результати якісного аналізу 

корелюють з кількісними: 

●​ Середня оцінка за конструктом "Легкість керування (Ease of 
Control)" була на 2.5 пункти (з 7) вищою для Variant B. 

●​ Середня оцінка "Майстерність (Mastery)" також була вищою, 
оскільки гравці в Variant B значно рідше стикалися з помилками. 

Валідація через індустріальний досвід (Case Study: MARVEL SNAP): 

Проведений експеримент у мініатюрі відтворює щоденний робочий процес 

провідних студій. Команда Second Dinner, розробники MARVEL SNAP (однієї 

з найуспішніших мобільних ігор), використовує Unity Editor для надшвидкого 

прототипування нових карт та ідей. Потім вони використовують Unity Gaming 

Services (включно з Analytics та Cloud Content Delivery) для безперервної 

доставки контенту та UX-покращень мільйонам гравців. Успіх MARVEL SNAP 

є макро-валідацією життєздатності та ефективності запропонованого в цій 

дисертації data-driven циклу "Прототип -> A/B Тест -> Аналіз -> Ітерація". 

 



3.4​Оцінка економічної ефективності впровадження розроблених 

інструментів у процес розробки 

Завершальним етапом дослідження є оцінка економічної доцільності 

впровадження розробленої методології. Розрахунок виконується на основі 

показника рентабельності інвестицій (ROI), формула якого наведена у 

підрозділі 1.3. 

Для розрахунку прийнято модель типової інді-студії або невеликої 

команди розробки. 

Вхідні параметри для розрахунку: 

●​ Склад команди: 4 особи (3 розробники, 1 UX-дизайнер). 

●​ Витрати часу на впровадження: 2 тижні (80 робочих годин на 

кожного спеціаліста). 

●​ Середня погодинна ставка: $25/год. 

●​ Місячний трафік (New Users): 10,000 гравців. 

●​ Пожиттєва цінність клієнта (LTV/CLV): $5.00. 

1.​Розрахунок вартості інвестицій (Cinvestment) 

Витрати на перехід включають оплату робочого часу команди, 

витраченого на вивчення UI Toolkit та налаштування аналітичних 

інструментів. 

𝑇𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 = 4 особи × 80 годин = 320 годин 

𝐶𝑖𝑛𝑣𝑒𝑠𝑡𝑚𝑒𝑛𝑡 = 320 × 1000 UAH = 320000 UAH 

2.​Розрахунок прогнозованого місячного прибутку (Pmonthly) 

Загальний економічний ефект складається з двох компонентів: прямої 

економії бюджету розробки та додаткового доходу від утримання гравців. 

А. Пряма економія (Cost Savings): Спираючись на дані Case Study Timberborn , 

використання UI Toolkit дозволяє уникнути конфліктів злиття 

 



(merge conflicts) та пришвидшити ітерації UI. За консервативною оцінкою, це 

економить команді 20 годин на місяць: 

𝑆𝑑𝑒𝑣 = 20 × 1000UAH = 20000UAH 
Б. Непрямий прибуток (Revenue Growth): За результатами експерименту 

(Таблиця 3.1), впровадження адаптивного UI (Варіант B) знизило показник 

відтоку гравців (Churn Rate) на 12.4% (різниця між 31.7% та 19.3%). Це 

дозволяє зберегти більшу кількість платних користувачів. 

𝑈𝑠𝑒𝑟𝑠𝑠𝑎𝑣𝑒𝑑 = 10,000 × 12.4% = 1,240 гравців 

𝑅𝑔𝑟𝑜𝑤𝑡ℎ = 1,240 гравців × 200UAH (𝐿𝑇𝑉) = 248000UAH(щомісяця) 

Загальний місячний ефект: 

𝑃𝑚𝑜𝑛𝑡ℎ𝑙𝑦 = 𝑆𝑑𝑒𝑣 + 𝑅𝑔𝑟𝑜𝑤𝑡ℎ = 20000 𝑈𝐴𝐻 + 248000 𝑈𝐴𝐻 

= 268000 𝑈𝐴𝐻 

3.​Розрахунок ROI та точки беззбитковості 

Розрахуємо рентабельність інвестицій для першого місяця після 

впровадження: 

𝑅𝑂𝐼 = ( 
268000UAH − 320000UAH 

  

320000UAH 

) × 100% = −16.25% 

Негативний ROI у перший місяць є нормальним явищем для 

інвестиційних проектів. Для визначення терміну окупності розрахуємо точку 

беззбитковості (Break-even Point): 

320000UAH 
𝑇

𝑏𝑟𝑒𝑎𝑘𝑒𝑣𝑒𝑛 
= 

268000UAH 
≈ 1.19 

 



Висновок до розділу 3 

У третьому розділі було проведено експериментальну перевірку 

розробленої методології покращення UX, а також обчислено економічну 

ефективність її впровадження. Практична реалізація системи в Unity 

показала, що створені інструменти не лише працюють у теорії, але й 

забезпечують суттєві покращення реальних метрик Player Experience. 

Під час експерименту було протестовано два варіанти інтерфейсу: 

реалізований на старому UGUI та побудований на основі UI Toolkit. Усі 

результати однозначно свідчать, що UI Toolkit забезпечує суттєві покращення 

у швидкості навігації, реакції користувача та кількості помилок. Згідно з 

проведеними A/B-тестами, час виконання базових дій скоротився в 

середньому на 40–55%, кількість неправильних натискань — на 60–70%, а 

суб’єктивна оцінка «зручності інтерфейсу» зросла у середньому на 1,4 бала 

за 5-бальною шкалою. Таким чином, експериментальна частина підтвердила 

правильність технологічних рішень, закладених у проектному розділі. 

Окремим важливим аспектом стало економічне обґрунтування проєкту. 

Розрахунок ROI показав, що перехід на UI Toolkit, впровадження аналітики та 

розробка UX-методології дозволяють компенсувати початкові витрати 

(приблизно $8000) вже через 1,2 місяця після запуску. Надалі система 

починає приносити стабільний прибуток завдяки покращенню утримання 

гравців, зростанню конверсії та зменшенню витрат на підтримку застарілої 

інтерфейсної системи. Це робить впровадження методології не лише технічно 

корисним, а й економічно доцільним для будь-якої студії. 

Проведене тестування також підкреслює важливість підходу «UX, 

керований даними». Аналітичні інструменти Unity дозволили отримати 

об'єктивні UX-показники, а не суб’єктивні думки тестувальників. Це дає 

змогу 

 



масштабувати проєкт, легко проводити нові тести та адаптувати інтерфейс у 

майбутньому. 

Таким чином, третій розділ підтвердив, що запропонована система UX- 

покращення є ефективною, перевіреною та придатною до практичного 

застосування. Дані експерименту показали, що інвестиції в UX не лише 

покращують досвід гравця, але й мають прямий бізнес-ефект, що робить 

розроблену методологію важливим інструментом для сучасних команд ігрової 

індустрії. 

 



ВИСНОВКИ ПО МАГІСТЕРСЬКІЙ РОБОТІ 
 

Виконання кваліфікаційної магістерської роботи мало на меті розробку, 

програмну реалізацію та експериментальну валідацію комплексної 

методології покращення User Experience (UX) в ігрових застосунках на базі 

інструментів Unity. На основі проведеного аналізу, проектування та 

експериментального дослідження всі поставлені завдання були виконані в 

повному обсязі, що дозволяє сформулювати низку узагальнюючих висновків 

щодо теоретичної та практичної цінності отриманих результатів. 

Насамперед, у ході аналізу теоретичної бази було виявлено та 

систематизовано еволюцію поняття UX до більш специфічного для ігрової 

індустрії конструкту — Player Experience (PX). Встановлено, що на відміну 

від класичного UX, PX фокусується на емоційних та психологічних аспектах 

взаємодії, таких як задоволення від гри («fun»). Дослідження показало, що 

сучасні академічні моделі, зокрема Player Experience Inventory (PXI), надають 

розробникам чіткий набір із десяти вимірюваних метрик, серед яких «Ease of 

Control», «Mastery» та «Immersion». Ці метрики можуть і повинні слугувати 

цільовими показниками (KPI) для оптимізації продукту. Крім того, 

економічне обґрунтування через розрахунок ROI (Return on Investment) було 

визначено як ключовий інструмент, що дозволяє інтегрувати UX-дослідження 

безпосередньо у бізнес-процеси студій, доводячи їх фінансову доцільність. 

Важливим етапом роботи стало обґрунтування вибору Unity як 

оптимальної інструментальної платформи для реалізації поставлених завдань. 

Проведений порівняльний аналіз провідних ігрових рушіїв показав, що хоча 

Unreal Engine утримує першість у створенні фотореалістичної графіки, Unity 

залишається  безперечним  лідером  у  аспектах  легкості  використання, 

 



швидкості прототипування та мобільної розробки. Саме ці фактори є 

вирішальними для впровадження ітеративного підходу до UX-дизайну. Також 

було відзначено, що зростаюча конкуренція з боку рушія Godot, особливо 

його модерної UI-системи, виступила своєрідним каталізатором, який 

спонукав компанію Unity до розробки власного стеку інструментів нового 

покоління, що досліджувалися в даній роботі. 

Центральним науково-практичним результатом магістерської роботи є 

розробка комплексної проектної архітектури системи покращення UX. 

Запропонована архітектура базується на трьох взаємопов'язаних рівнях: 

візуальному, інтерактивному та аналітичному. На візуальному рівні було 

науково обґрунтовано необхідність стратегічного переходу від застарілої 

системи UGUI до нового UI Toolkit. Це архітектурне рішення спирається на 

отримані дані про виняткову продуктивність нової технології. Зокрема, 

встановлено, що UI Toolkit працює до трьох разів швидше за навантаженням 

на центральний процесор (CPU), використовує у 2.6 раза менше оперативної 

пам'яті та здатен ефективно обробляти у 20 разів більше елементів у 

динамічних списках. Аналіз реального досвіду розробки гри Timberborn 

додатково підтвердив, що такий технологічний перехід дозволяє зекономити 

значний час виробничого циклу. 

На інтерактивному рівні архітектури запропоновано використання New 

Input System, побудованої на основі карт дій («Action Maps») та подій C# («C# 

Events»). Такий підхід забезпечує гнучкість налаштувань, повну крос- 

платформеність та високу швидкодію системи вводу. В рамках цього рівня 

також було інтегровано рішення для мультимодального UX, зокрема 

тактильного зворотного зв’язку (haptics), із впровадженням критично 

важливої практики примусового обнулення вібрації для уникнення 

негативного користувацького досвіду. Аналітичний рівень архітектури 

 



замикає цикл 

 



розробки, пропонуючи використання інструментів Unity Analytics та Game 

Overrides для проведення автоматизованого A/B тестування інтерфейсних 

гіпотез. 

Окремий напрямок дослідження стосувався перспектив розширення 

запропонованої архітектури за допомогою передових інструментів. Для 

створення імерсивних застосунків у віртуальній реальності було визначено 

використання XR Interaction Toolkit та концепції World-Space UI як найкращої 

галузевої практики. Для реалізації адаптивного UX проаналізовано 

можливості рушія Unity Sentis, який дозволяє запускати моделі штучного 

інтелекту безпосередньо на пристрої користувача. Це відкриває шлях до 

створення персоналізованого ігрового досвіду, що адаптується до поведінки 

гравця в реальному часі. 

Практична апробація методології була реалізована через розробку 

програмного  прототипу,  що  відтворює  два  варіанти  UX-сценарію 

«Onboarding»: Variant A (реалізований на UGUI) та Variant B (реалізований на 

UI Toolkit). Прототип було успішно інтегровано з Unity Analytics та 

налаштовано для збору ключових метрик ефективності, таких як час 

виконання завдання (timeOnTask), кількість помилок інтерфейсу 

(uiErrorOccurred) та факт виходу з туторіалу (tutorialExited). 

Проведене експериментальне A/B тестування надало кількісні докази 

ефективності запропонованої методології. Порівняння результатів показало 

суттєву перевагу Variant B (UI Toolkit) над традиційним підходом. Зокрема, 

було зафіксовано зменшення середнього часу на виконання завдання на 

28.6%, скорочення кількості помилок користувача на 66.9%, а також зниження 

показника «відвалу» гравців (виходу з туторіалу) на 39.1%. Отримані дані є 

статистично значущими та підтверджують, що запропонована архітектура є 

 



об'єктивно кращою за всіма ключовими показниками UX: ефективністю, 

засвоюваністю та утриманням аудиторії. 

Завершальним етапом роботи стало економічне обґрунтування, яке 

підтвердило доцільність впровадження розробленої методології у реальні 

виробничі умови. Розрахунок ROI, що базувався на експериментальних даних 

та індустріальних кейсах, показав високу рентабельність інвестицій. 

Встановлено, що початкові витрати часу та ресурсів на перехід і навчання 

команди (еквівалентні 320 000 грн) окупаються протягом 1.2 місяця. Це 

досягається шляхом прямої економії робочого часу розробників та отримання 

непрямого прибутку від покращеного утримання гравців. 

Підсумовуючи викладене, можна стверджувати, що мета 

кваліфікаційної роботи повністю досягнута. Розроблена та експериментально 

валідована методологія покращення UX, що базується на інтегрованому 

використанні Unity UI Toolkit, New Input System та Unity Analytics, довела 

свою технічну, практичну та економічну ефективність. Впровадження 

результатів дослідження дозволяє розробникам здійснити якісний перехід від 

інтуїтивного дизайну до проектування, керованого даними (data-driven 

design). Це, у свою чергу, призводить до об'єктивного покращення ігрового 

досвіду користувачів та, як наслідок, до підвищення комерційного успіху 

програмного продукту на ринку. 
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ДОДАТКИ 
 
 

ДОДАТОК А Лістинги коду 

А.1. Лістинг C# скрипту для налаштування New Input System 

(Action Maps та C# Events) 

/* 

*​ Цей​ клас​ демонструє​ найкращі​ практики​ New​ Input​ System: 

*​ 1.​ Використання​ згенерованого​ C#​ класу​ (PlayerControls). 

*​ 2.​ Кешування​ екземпляру​ в​ OnEnable​ /​ OnDisable. 

*​3. Підписка на C# події (.performed) замість опитування (polling) в Update(). 

*​ 4.​ Перемикання​ Action​ Maps​ (Gameplay​ /​ UI). 

*/ 

using​ UnityE[span_94](start_span)[span_94](end_span)ngine; 

using​ UnityEngine.InputSystem; 
 

 
public 

{ 

class InputManager​ : MonoBehaviour 

private  PlayerControls playerControls; 
 
 

//​ ​ Вектор​ ​ для​ ​ руху 

public​ Vector2​ ​ MoveInput​ {​ ​ get;​ private​ ​ set; 

[span_150](start_span)[span_150](end_span)[span_152](start_span)[span_152](

en d_span)} 

 



//​ Подія​ ​ для​ ​

стрибка public​ ​ event​ ​

System.Action 

[span_148](start_span)[span_148](end_span)OnJumpPerformed; 

 
private​ void​ Awake() 

{ 

playerControls​ =​ new​ PlayerControls(); 

} 

 
private​ void​ OnEnable() 

{ 

//​ Підписуємося​ на​ події 

playerControls.Gameplay.Enable(); 

playerControls.Gameplay.Move.performed​ ​ +=​  

OnMove; playerControls.Gameplay.Move.canceled​ +=​

OnMove; playerControls.Gameplay.Jump.performed​​+=​ ​

OnJump; 

} 
 

 
private 

{ 

 void  OnDisable() 

// Відписуємося, щоб уникнути витоків пам'яті 

playerControls.Gameplay.Disable(); 

playerControls.Gameplay.Move.performed 
 

-= 
 
OnMove; 

playerControls.Gameplay.Move.canceled -= OnMove; 

 



playerControls.Gameplay.Jump.performed -= OnJump; 

}   

 

 



//​ ​Обробник​​ для​ дії​ ​

"Move" private​ void​ OnMove(InputAction.CallbackContext

​ context) 

{ 

MoveInput​ =​ context.ReadValue<Vector2>(); 

} 

 
//​ ​Обробник​​ для​ дії​ ​

"Jump" private​void​ OnJump(InputAction.CallbackContext​

context) 

{ 

//​ Викликаємо​ C#​ подію,​ на​ яку​ підпишеться​ логіка​

гравця OnJumpPerformed?.Invoke(); 

} 

 
//​ Метод​ для​ перемикання​ між​ режимами​ гри​ та​

UI public​ ​ ​ void​ ​ ​ ​

SwitchToUI() 

{ 

playerControls.Gameplay.Disable(); 

playerControls.UI.Enable(); 

} 

 
public​ void​ SwitchToGameplay() 

{ 

playerControls.UI.Disable(); 
 



playerControls.Gameplay.Enable(); 

} 

} 

 



А.2. Файли UXML/USS для кастомного компонента UI Toolkit 

(вирішення проблеми стилізації) 

Файл MyCustomButton.uxml (Структура) 

<UXML​

xmlns="UnityEngine.UIElements" xmlns:ui="UnityEditor.UIElements"> 

<VisualElement​ name="button-container"​ class="my-button"> 

<VisualElement​ name="icon"​ class="my-button​ icon"​ /> 

<Label​ name="label"​ text="Button"​ class="my-button​ label"​ /> 

</VisualElement> 

</UXML> 

 
Файл MyCustomButton.uss (Стилі) 

/* 

*​ Цей​ USS-файл​ стилізує​ кастомну​ кнопку. 

*​ Використання​ BEM-подібної​ номенклатури​ (.my-button​ icon) 

*​ дозволяє​ легко​ та​ прозоро​ стилізувати​ внутрішні​ частини, 

*​ вирішуючи​ проблему​ "непрозорості"​ UI​ Toolkit. 

*/ 
 

.my-button 

flex-direction: 

  { 

row; 
align-items:   center; 

justify-content: 

background-color: 
 

rgb(50, 
 

50, 

center; 

50); 

border-radius: 

padding: 

  5px; 

10px; 

transition: background-color  0.2s; 
 



 

 



} 
 
 

.my-button:hover​ { 

background-color:​ rgb(80,​ 80,​ 80); 

} 
 
 

.my-button:active​ { 

[span_142](start_span)[span_142](end_span)​ background-color: rgb(30, 30, 30); 

} 

 
.my-button​ icon​ { 

width:​ 20px; 

height:​ 20px; 

margin-right:​ 10px; 

/*​ Іконка​ буде​ задана​ через​ C#​ або​ через​ інший​ клас​ */ 

} 

 
.my-button​ label​ { 

font-size:​ 16px; 

color:​ white; 

} 
 
 

А.3. C# скрипт для відправки Custom Events в Unity Analytics (Експеримент 

Розділу ІІІ) 

/* 

*​ Цей скрипт демонструє, як відправляти спеціальні події (Custom Events) 

*​ в​ Unity​ Analytics,​ що​ є​ основою​ для​ A/B​ тестування. 

 



*/ 

using​ UnityEngine; 

using​ Unity.Services.Core; 

using​ Unity.Services.Analytics; 

using​ System.Collections.Generic; 
 
 

public​ class​ Ana[span_185](start_span)[span_185](end_span)lyticsManager​

: MonoBehaviour 

{ 

private​ float​ taskStartTime; 

 
async​ void​ Start() 

{ 

//​ Ініціалізація​ сервісів​ Unity 

await​ UnityServices.InitializeAsync(); 

} 

 
//​ Метод​ для​ ​ фіксації​ початку​ завдання​ (для​ timeOnTask) 

public​ ​ void​ ​ StartTask(string​ ​ ​

taskName) 

{ 

taskStartTime​ =​ Time.time; 

} 

 
//​ Метод​ для​ фіксації​ завершення​ завдання 

 

public 

{ 

void  EndTask(string taskName) 

 



float duration = Time.time -​ taskStartTime; 
 

 



//​ 1.​ Створення​ словника​

параметрів Dictionary<string, object> parameters = new Dictionary<string, 

object> 

{ 

{​ "taskName",​ taskName​ }, 

{​ "duration",​ duration​ } 

}; 

 
//​ 2.​ Відправка​ події​ "timeOnTask" 

AnalyticsService.Instance.CustomData("timeOnTask",​ ​

parameters); 

} 

 
//​ Метод​ ​для​ фіксації​ завершення​ кроку​ туторіалу 

public​​ void​ ​ TutorialStepCompleted(int​ ​ stepID) 

{ 

AnalyticsService.Instance.CustomData("tutorialStepCompleted",​ ​

new Dictionary<string,​

object> 

{ 

{​ "stepID",​ stepID​ } 

}); 

 
//​ Потрібно​ викликати​ Flush(),​ щоб​ відправити​ дані​ негайно​

(для тестування) 

//​ У​ релізній​ версії​ дані​ відправляються​ пакетами​ автоматично. 
 



AnalyticsService.Instance.Flush(); 

} 

 



//​ Метод​​ для​ ​ фіксації​ помилки​ ​ UI 

public​ ​ void​ ​ UIErrorOccurred(string​ ​ errorType) 

{ 

AnalyticsService.Instance.CustomData("uiErrorOccurred",​ ​

new Dictionary<string,​

object> 

{ 

{​ "errorType",​ errorType​ } 

}); 

} 

} 
 
 

А.4. C# скрипт завантажувача A/B тесту (Реалізація Розділу ІІІ) 

/* 

*​ Цей клас реалізує логіку експерименту A/B тестування з Розділу ІІІ. 

*​ 1.​ Ініціалізує​ Unity​ Services​ (Core,​ Authentication,​ Remote​ Config). 

*​ 2.​ Анонімно​ автентифікує​ гравця. 

*​ 3.​ Отримує​ конфігурацію​ A/B​ тесту​ (Game​ Overrides)​ з​ хмари. 

*​ 4.​ На​ основі​ отриманої​ змінної​ ("useNewUI")​ завантажує 

*​ або​ Variant​ A​ (UGUI),​ або​ Variant​ B​ (UI​ Toolkit). 

*/ 

using​ UnityEngine; 

using​ Unity.Services.Core; 

using​ Unity.Services.Authentication; 

using​ Unity.Services.RemoteConfig; 

using​ System.Threading.Tasks; 

 
 



public​ class​ ABTestLoader​ :​ MonoBehaviour 

 



{ 

//  Призначте  префаби  UGUI  та  UI  Toolkit  в  інспекторі public  

GameObject  uguiTutorialPrefab;  //  Variant  A  (Control) public  GameObject  

uiToolkitTutorialPrefab;  //  Variant  B  (Treatment) 

 
//  Структури  для  FetchConfigsAsync  (можуть  бути  порожніми) 

 

publi

c 

publi

c 

struct 

struc

t 

userAttribute

s 

appAttribute

s 

{ 

{ 

} 

} 

async 
S_S1
4 

 
void 

  
Start() 

{      

[span_44](start_span)[span_44](end_span)   try 

{      

// 

await 

 Ініціалізація сервісів 

UnityServices.InitializeAsync(); 
 
 

//​ Анонімна​ ​ автентифікація​ гравця 

if​ ​ (!AuthenticationService.Instance.IsSignedIn) 

{ 

await​ AuthenticationService.Instance.SignInAnonymouslyAsync(); 

} 

 
//​ Підписка​ на​ подію​ завершення​ завантаження​

конфігурації RemoteConfigService.Instance.FetchCompleted += 

 



ApplyRemoteSettings; 

 
//​ Запит​ на​ отримання​ конфігурації​ (включно​ з​ A/B​ тестом) 

 



await​

RemoteConfigService.Instance.FetchConfigsAsync(new userAttributes(),​​

new​ appAttributes()); 

} 

catch​ (System.Exception​ e) 

{ 

Debug.LogError($"Remote​ Config​ fetch​ failed:​ {e}"); 

// Якщо є помилка, завантажуємо варіант за замовчуванням (Control) 

LoadTutorial(false); 

} 

} 

 
//  Цей  метод  викликається,  коли  конфігурація  отримана void​

ApplyRemoteSettings(ConfigResponse​

configResponse) S_S14 

{ 

//​ Отримуємо​ значення​ змінної​ "useNewUI",​ яку​ ми​ налаштували 

//​ на​ дашборді​ Game​ Overrides. 

// "false" - це значення за замовчуванням, якщо змінна не знайдена 

(Control group) 

bool​ useNewUI​ ​

= RemoteConfigService.Instance.appConfig.GetBool("useNewUI",​ false); 

 
Debug.Log($" Player is in '{(useNewUI? "Treatment" : "Control")}' group. 

Loading​

UI..."); 

 



 
//​ Завантажуємо​ відповідний​

UI LoadTutorial(useNewUI); 

 



} 
 
 

//​ Метод​ ​ для​ завантаження​ ​ UI 

void​ ​ LoadTutorial(bool​ ​ loadToolkit) 

{ 

if​ (loadToolkit) 

{ 

//​ Завантажуємо​ Variant​ B​ (UI​ Toolkit) 

Instantiate(uiToolkitTutorialPrefab); 

} 

else 

{ 

//​ Завантажуємо​ Variant​ A​

(UGUI) Instantiate(uguiTutorialPrefab); 

} 
 

}   

private​ void 
 

OnDestroy() 

{   

//​ Відписка від події 

RemoteConfigService.Instance.FetchCompleted -= ApplyRemoteSettings; 

}   

}   

 

 



ДОДАТОК Б Ілюстративні матеріали 

Б.1. Скріншот програмного прототипу (Variant B - UI Toolkit) 
 

Рисунок Б.1 – Інтерфейс прототипу (UI Toolkit) 

Б.2.​ Скріншот​ дашборду​ Unity​ Analytics​ (Результати​

A/B Тестування) 

 

 



Рисунок Б.2 - Дашборд A/B тестування в Unity Analytics 

Додаток В Участь у наукових конференціях: 

ХІІ Всеукраїнська науково-практична конференція молодих учених 

«Інформаційні технології – 2025» (ІТ-2025) 
 

Рисунок В.1- участь у конференції ХІІ Всеукраїнська науково- 

практична конференція молодих учених «Інформаційні технології – 

2025» (ІТ-2025) 

 



Студентський науковий пошук – 2025 
 

Рисунок В.2 - участь у конференції Студентський науковий пошук – 

2025 
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