
Лабораторна робота №10 

Основи роботи зі звуковими ефектами в Unity 

  

Мета: ознайомитися з основами роботи зі звуком у Unity, навчитися 

додавати та налаштовувати звукові ефекти для персонажа, кнопок інтерфейсу 

та меню налаштувань звуку. 

 

 Список рекомендованих джерел:  
• Сайт для пошуку персонажів та анімацій: https://www.mixamo.com/ 

• Документація Unity 3D: 
https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/class-AudioSource.html 

 

Зміст Роботи 

 

Завдання 1: Створити меню, при наведенні на елементи якого 

відтворюється звук. 
1.1 Створити меню та додати на нього мінімум 3 кнопки (Play, Settings, 

Exit). 

1.2 Додати на кнопки інтерактив (зміна кольору кнопки при наведенні і 

т.п.). 

1.3 Додати на кожну кнопку компонент Audio Source та запрограмувати 

відтворення звуку при наведенні на кнопку. 

 

Завдання 2: Налаштування рівня гучності. 
•  Створити другу панель або окрему сцену, яка з'являтиметься при 

натисканні на кнопку “Settings”. 

•  Додати в меню "Settings" налаштування рівня гучності звуку 

наведення на кнопки, та зробити так, щоб рівень гучності був від 0 до 

100. 

 

Завдання 3: Створити звук для анімації шагу персонажа. 
3.1 Створити нову сцену, на яку буде переходити при натисканні кнопки 

“Play”. 

3.2 Додати в проєкт папку "Character" та налаштувати персонажа, або 

додати власного персонажа та налаштувати щоб він виконував ходьбу, 

спокійний біг, та швидкий біг. 

Посилання на папку "Character": 

https://drive.google.com/drive/folders/1rQ7CN_z4S-

Vft0P8XE6T0pPeBJODJVYp 

3.3 Налаштувати персонажа та додати звук на анімацію кроків. 
 

Методичні рекомендації 

 
Завдання 1: 

Спочатку ми створюємо меню та папку MenuScene в якій ми будемо зберігати 

всі скрипти, звуки, префаби, матеріали, та зображення, які є на сцені “Menu”. Для всіх 

елементів робимо окрему папку (рис.1.1). 

https://www.mixamo.com/
https://docs.unity3d.com/2019.4/Documentation/Manual/class-AudioSource.html
https://drive.google.com/drive/folders/1rQ7CN_z4S-Vft0P8XE6T0pPeBJODJVYp
https://drive.google.com/drive/folders/1rQ7CN_z4S-Vft0P8XE6T0pPeBJODJVYp


Приклад:  

для звуків – Source 

для скриптів – Scripts  

і т.д. 

 

 
Рис.1.1. Створення меню без інтерактивних елементів та звуків. 

 

 Тепер коли було визначено дизайн меню, робимо йому інтерактив, а саме зміна 

кольору кнопки при наведенні. Для того щоб кнопка змінювала колір при наведенні, 

міняємо колір на трохи темніший у стрічці Highlighted Color (рис.1.2). 

 

 
Рис.1.2. Параметр зміни кольору при наведенні на кнопку 

 

Після налаштування Highlighted Color має вийти такий результат (рис.1.3). 

 



 
Рис.1.3 Налаштовані кнопки 

  

 Тепер додамо до папки "Source" звук, який буде відтворюватися при наведенні 

курсору мишки. (рис.1.4). 

 

 

Рис.1.4 Додаємо звук до папки “Source” 

 

 Тепер додамо до кожної кнопки компонент “AudioSource” та перетягнемо звук 

у цей компонент в стрічку “Audio Resource” (рис.1.5). 

 



 

Рис.1.5 Перетягуємо наш звук у компонент “AudioSource” в стрічку “Audio Resource” 

  

 

 Тепер потрібно зробити скрипт, який буде реагувати при наведенні на кнопку, 

на якій він буде знаходитися, тому пишемо такий скрипт: 

  

 Лістинг SourceControllerMenu: 

 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.EventSystems; 
using UnityEngine.UI; 
 
public class SourceControllerMenu : MonoBehaviour, IPointerEnterHandler //додаємо 
спадкування IPointerEnterHandler 
{ 
    private AudioSource soundHovering; // об'являємо змінну яка буде зберігати наш 
AudioSource компонент 
 
    private void Awake() 
    { 
        soundHovering = GetComponent<AudioSource>(); //привласнюємо компонент 
AudioSource нашій зміній 
        soundHovering.mute = true; //включаємо mute для звука щоб уникнути відтворення 
при запуску гри 
    } 
 
    public void OnPointerEnter(PointerEventData button) // підключаємо метод 
OnPointerEnter який працює при наведені на елемент на якому скрипт 
    { 
        soundHovering.mute = false; //вимикаємо мут 
        soundHovering.Play(); // відтворюємо звук  
    } 
} 
 
 

Після написання скрипта, його потрібно додати до компонентів кнопок 

(рис.1.6). 



 

 

Рис.1.6 Додаємо скрипт до компонентів кнопки 

 

 

 

Завдання 2: 

Створимо другу панель, яка буде відповідати за налаштування рівню гучності 

звуку. При наведенні на неї додаємо кнопку “back” та додаємо елемент Slider 

(Рис.2.1). Після цього налаштуємо Slider, аби він мав такі параметри: 

Min Value: 0 

Max Value: 100 

Value: 100 

Це буде рівень гучності звуку (Рис.2.2). 

 



 

Рис.2.1 Додавання Slider та його налаштування 

 

 
Рис.2.2 Налаштування Slider 

 

 Тепер потрібно зробити так, щоб гучність змінювалась в залежності від нашого 

слайдеру. Щоб це реалізувати, потрібно підключити скрипт SourceControllerMenu до 

цього слайдера. Скрипт буде виглядати так: 

 Лістинг SourceControllerMenu: 

 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.EventSystems; 
using UnityEngine.UI; 
 
public class SourceControllerMenu : MonoBehaviour, IPointerEnterHandler //вмикаємо 
спадкування IPointerEnterHandler 
{ 
    private AudioSource soundHovering; // об'являємо змінну яка буде зберігати наш 
AudioSource компонент 



    [SerializeField] private Slider soundVolume; //об'являємо змінну для слайдеру 
 
    private void Awake() 
    { 
        soundHovering = GetComponent<AudioSource>(); //привласнюємо компонент 
AudioSource нашій зміній 
        soundHovering.mute = true; //включаємо mute для звука щоб уникнути відтворення 
при запуску гри 
    } 
 
    private void LateUpdate() 
    { 
       soundHovering.volume = soundVolume.value /100; // рівень шуму = (Value 
компонента слайдер /100) 
    } 
 
    public void OnPointerEnter(PointerEventData button) // підключаємо метод 
OnPointerEnter який працює при наведені на елемент на якому скрипт 
    { 
        soundHovering.mute = false; //вимикаємо мут 
        soundHovering.Play(); // відтворюємо звук  
    } 
} 

 

 Тепер потрібно до кожної кнопки в змінну soundVolume додати Slider (Рис.2.3). 

 

 

Рис.2.3 Додаємо Slider у soundVolume 

 

 

 

Завдання 3: 

 В папці Scene перейменуймо SimpleScene на MenuScene, та створюємо нову 

сцену GamePlay (Рис.3.1). 



 
Рис.3.1 Приклад сцен 

 

 Тепер створимо новий скрипт в папці Assets/MenuScene/Script та назвемо його 

“LoadSceneScript” (Рис.3.2): 

 
Рис.3.2 Приклад створенного скрипту 

  

 Лістинг LoadSceneScript: 

 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.SceneManagement; //додаємо бібліотеку керування сценами 
 
public class LoadSceneScript : MonoBehaviour 
{ 
    public void SceneLoad(Object scene) //об`являємо функцію яка приймає об'єкт а саме 
нашу сцену 
    { 
        SceneManager.LoadScene(scene.name); // загружаємо нашу сцену 
    } 
} 

 Тепер цей скрипт потрібно перетягнути на кнопку Play та присвоїти функцію 

кнопці, аби при натисканні відтворювалась ця функція (Рис.3.3). 

 
Рис.3.3 Присвоєння функції кнопці Play 

 Переходимо на сцену GamePlay, створюємо Plane. Це буде площина, по якій 

буде ходити наш персонаж, тому Scale ставимо якомога більше, координати ставимо 

по всім осям 0 (Рис.3.4). 

 



 

Рис.3.4 Приклад налаштування Plane 

 

 Тепер створимо папку “GamePlayScene”, в цю папку завантажимо папку 

Character та перенесемо її у проект (Рис.3.5). 

 

 

Рис.3.5 Перенесення Character 

 

 Тепер в папці Character>Prefabs є префаб нашого персонажа. Його потрібно 

перетягнути на сцену та видалити об’єкт Main Camera зі сцени, щоб залишилася 

тільки PlayerCamera (Рис.3.6). 



 

Рис.3.6 Додавання префабу персонажа на сцену 

 

 Тепер запустити гру та перевірити, щоб персонаж виконував рух та біг, та 

перевірити відсутність помилок. 

Примітка: 

Якщо ви не видалили MainCamera, буде така помилка (рис 3.7). 

 
Рис.3.7 Приклад помилки 

 

 Тепер потрібно налаштувати звук кроків для нашого персонажа.  

Щоб це зробити, нам потрібно створити в об'єкті “Player > Ch38_Shoes” 

дочірній об’єкт Audio Source(Рис.3.8). 

 



 

Рис.3.8 Створення “Audio Source” 

 

В одному із скриптів функцію, яка буде програватися, коли персонаж буде 

доходити до встановленого кадру в анімації, тому створюємо в Character>Scripts 

скрипт “SoundController”(Рис.3.9). 

 
Рис.3.9 Створення скрипту SoundController 

 

 Лістинг SoundController: 
using UnityEngine; 
 
public class SoundController : MonoBehaviour 
{ 
    private AudioSource audiosource; //об'являємо змінну audiosource 
 
    private void Start() 
    { 
        audiosource = GameObject.Find("AudioSource").GetComponent<AudioSource>(); // 
привласнюємо AudioSource знайдений в об'єкті з назвою AudioSource 
    } 
 
    public void StepAudio() 
    { 
        audiosource.Play(); //відтворюєм звук 
    } 
} 

 

 Тепер скрипт SoundController додаємо в компоненти об’єкта Player(Рис.3.10). 

 



 

Рис. 3.10. Додаємо скрипт до персонажа 

 

 Далі потрібно перейти до AudioSource та додати сам звук. Для звуку в папці 

“Character” створюємо окрему папку “Source” та додаємо свій звук кроків (Рис.3.11). 

 

 Примітка: Звук має бути коротким та при запуску одразу програватися, тиші в 

цьому звуці не має бути, також в звуці має бути лише один крок. 

 Після додавання звуку прибираємо в параметрах Audio Source на пункт Play on 

Awake галочку (Рис.3.12). 

  

 



Рис.3.11 Додавання звуку 

 

У висновку все має виглядати так(Рис.3.12): 

 

 
Рис.3.12 Приклад налаштування Audio Source 

 

 Далі потрібно підв’язати нашу функцію до кадрів анімації. Відкриваємо вікно 

Animation (Window > Animation > Animation) та на сцені натискаємо на Player 

(Рис.3.13). 

 

 

Рис.3.13 Відкрите вікно анімації  

 

Тепер в Animation потрібно обрати анімацію замість Idle, а саме run_fwd 

(Рис.3.14). 



 

 
Рис.3.14 Демонстрація вибору анімації 

 

 Далі потрібно обрати кадри, де персонаж ставить ногу на площину та додати до 

нього Event. Далі в Event обрати SoundController > Methods > StepAudio() (Рис.3.15). 

 Примітка: якщо під час вибору кадру анімації персонаж переміститься кудись, 

то достатньо обрати будь-який елемент окрім камери та на ньому натиснути F. 

Курсор в цей момент має бути наведений на сцену. 

 

 

Рис.3.15 Демонстрація налаштування Event 

 

Робимо теж саме для другої ноги (Рис.3.16). 

 



 

Рис.3.16 Налаштування Event 

 

Тепер перевіряємо відтворення звуку при бігу персонажа. Далі додаємо Event в 

анімацію jog_fwd та sprint_fwd (Рис.3.17 та Рис.3.18). 

Оскільки персонаж з адаптивною анімацією, для walk_fwd, Event не додаємо 

тому, що вийде дублювання звуку та відтворення ехо. 

 

 

Рис.3.17 Приклад налаштованого sprint_fwd 

 



 

Рис.3.18 Приклад налаштованого jog_fwd 

 

 

Контрольні питання: 

1. Що таке Sound Source? 

2. Для чого потрібен Sound Source? 

3. Що таке Event та як він працює? 

 


