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У сучасній індустрії розробки відеоігор питання продуктивності програмного 
забезпечення має вирішальне значення. Оптимізація коду є одним із ключових етапів, 
що безпосередньо впливає на швидкодію, стабільність і якість ігрового процесу. Зі 
зростанням вимог до графіки, фізики, штучного інтелекту та мережевих можливостей 
постає потреба в ефективному використанні ресурсів системи, особливо під час 
розробки мультиплатформних проєктів [1]. 

Відсутність належної оптимізації призводить до зниження частоти кадрів, 
перевантаження процесора та графічного процесора, збільшення часу відгуку і, як 
наслідок, погіршення користувацького досвіду [2-3]. Водночас надмірна або 
неправильна оптимізація може ускладнювати підтримку коду, зменшувати його 
гнучкість і збільшувати ризик помилок. 

Крім того, важливо враховувати баланс між продуктивністю та підтримуваністю 
коду. Надмірна оптимізація може призвести до втрати зрозумілості структури програми, 
що ускладнить подальші зміни чи командну роботу. Тому при розробці ігор варто 
дотримуватися принципів чистого коду, розділення логіки та візуалізації, а також 
застосовувати профайлер для контролю продуктивності під час усього циклу розробки. 

Метою цього дослідження є створення невеликої 2D-гри з акцентом на написання 
компактного, читабельного та оптимізованого коду без витоків пам'яті. У межах роботи 
здійснюється аналіз і практичне застосування підходів до підвищення ефективності 
виконання скриптів у середовищі Unity, зокрема раціональне використання 
компонентів рушія, оптимізація об'єктів сцени, роботи з оновленнями та управління 
пам'яттю. 

Дослідження спрямоване на визначення практик, що дозволяють поєднати якісну 
архітектуру коду, стабільну роботу гри та ефективне використання ресурсів системи. 
Отримані результати можуть бути корисними для інді-розробників та початківців у 
сфері геймдеву, які працюють із Unity та прагнуть створювати продуктивні й 
підтримувані проекти. 
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