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Анотація. У роботі розглядається концепція побудови інформаційної системи 
управління віртуальним інвентарем та здібностями персонажа в комп’ютерних іграх 
жанру RPG. Такі системи є ключовим елементом ігрового процесу, оскільки визначають 
досвід користувача, баланс ігрової механіки та загальну взаємодію гравця з ігровим 
середовищем. Метою дослідження є формування архітектурної моделі, яка забезпечує 
ефективне збереження, зміну, візуалізацію та інтеграцію інвентарю та здібностей в 
рамках геймплею.  

Вступ. У сучасному цифровому світі індустрія комп’ютерних ігор стрімко 
розвивається, пропонуючи гравцям дедалі складніші та глибші механіки. Особливо це 
стосується рольових ігор (RPG), у яких управління інвентарем, талантами та здібностями 
відіграє критично важливу роль. Наявність добре спроєктованої системи управління 
віртуальними ресурсами дозволяє не лише підвищити рівень занурення, а й реалізувати 
більш гнучкі підходи до побудови персонажа та стилів гри. Саме тому створення 
ефективної, інтуїтивної та масштабованої системи управління є актуальною задачею у 
сфері розробки ігор.  

Постановка задачі. У рамках роботи ставляться наступні задачі:  
• провести аналіз існуючих підходів до управління інвентарем та здібностями 

персонажів у сучасних іграх (Diablo, Elden Ring, Path of Exile);  
• дослідити принципи реалізації таких систем в Unreal Engine 5;  
• розробити структуру системи управління інвентарем, яка включає 

категоризацію предметів, роботу з екіпіровкою, дерева талантів та 
активні/пасивні здібності;  

• реалізувати збереження даних у вигляді локальних сейвів без використання 
серверної бази даних;  

• забезпечити гнучкий інтерфейс користувача для взаємодії з системою 
інвентарю.  

Мета роботи. Метою є створення концептуальної та частково реалізованої 
інформаційної системи, яка дозволить ефективно управляти віртуальними предметами 
та здібностями гравця в умовах однокористувацької гри на рушії Unreal Engine 5.  

Основна частина. Для реалізації даної системи було обрано рушій Unreal Engine 
5, що забезпечує гнучкі можливості для створення ігрових систем, як за допомогою 
візуального програмування (Blueprint), так і мови C++. Основу інвентарної системи 
складають об’єкти типу ItemBase, що мають параметри: тип, рідкість, кількість, ефекти. 
Також реалізовані слоти екіпірування, що дозволяють одягати предмети на персонажа, 
змінюючи його характеристики.  

Система здібностей включає умовно поділені гілки (наприклад, бойова, магічна, 
оборонна), які розблоковуються за очки досвіду. Це реалізовано через дерево талантів, 
яке оновлюється в реальному часі та зберігається між сесіями.  

Система збереження використовує вбудовану механіку UE5 SaveGame, що 
дозволяє локально зберігати всю інформацію про предмети, екіпіровку, здібності та їхній 
стан. Таке рішення дозволяє уникнути додаткових серверних витрат та забезпечує 
автономність гри.  

Інтерфейс користувача побудований з використанням UI-фреймворку UE5. Він 
включає в себе інвентар з drag-and-drop, панель активних здібностей, характеристики 
персонажа та вікно екіпірування. Особлива увага приділена зручності навігації та 
візуальній привабливості інтерфейсу.  



 

 

Висновки. У процесі виконання роботи було проаналізовано сучасні підходи до 
побудови ігрових систем управління ресурсами, розроблено концепцію та часткову 
реалізацію інформаційної системи управління інвентарем та здібностями. Обраний 
підхід дозволяє досягти гнучкої модульної структури, яка легко масштабується і 
адаптується під вимоги майбутніх проектів. У перспективі ця система може бути 
розширена для багатокористувацьких режимів та синхронізації з онлайн-базами даних. 
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