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РОЗРОБКА МОБІЛЬНОЇ ЛОГІЧНОЇ ГРИ ЯК ЛОГІЧНОГО ТРЕНАЖЕРА 

Анотація 
Розглянуто побудову мобільної логічної гри «Point master», орієнтованої 

на розвиток логічного мислення у людей різних вікових категорій. 
Ключові слова: мобільна гра, розвиток логіки. 
Abstract 
The construction of the mobile logical game "Point master" oriented to the 

development of logical thinking in people of different age groups. 
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Вступ 
В останні роки спостерігається стрімкий розвиток мобільного геймінгу, 

що обумовлено його доступністю для користувачів. Уже не раз зазначалося, що 
в сьогодні майже кожен житель цивілізованого світу володіє смартфоном і 
майже кожен смартфон здатний «тягнути» більшість мобільних ігор [1-2]. Тому 
актуальною є розробка мобільних ігор, які можна використовувати як 
тренажери, орієнтовані на розвиток логічного мислення користувачів, що 
дозволить поєднати навчальну та розважальну складову у використанні 
сучасних мобільних технологій.  

Мета дослідження – активізація логічного мислення користувачів шляхом 
розробки та впровадження логічної гри з компонентами розвитку логіки 
стратегії та інтуїції.  

Об’єкт дослідження – процеси розвитку логіки стратегії та інтуїції і 
технології реалізації мобільних ігрових додатків. Предметом дослідження 
постають засоби реалізації мобільних ігор, орієнтованих на розвиток логічного 
мислення в людей різних вікових категорій.  

Основними задачами вбачаємо:  
- розробку моделей та архітектури мобільної логічної гри;  
- розробку високорівневого ускладнення гри; 
-  розробку інтуїтивно зрозумілого для користувачів інтерфейсу; 
- створення мобільного додатку, що працює під ОС Windows та Android. 

Розробка мобільної логічної гри «Point master» 
Було проведено порівняльний аналіз деяких існуючих логічних мобільних 

ігор [3-4] зі схожими принципами роботи, що полягають у поєднанні елементів 
на ігровому полі єдиною лінією з урахуванням вхідних умов побудови логічної 
стратегії. Результати порівняльного аналізу аналогів за системою розроблених 
критеріїв оцінювання мобільних логічних ігор-головоломок зведено в табл.1. 

 
Таблиця 1 – Порівняння аналогів 

Функції FILL IN Dot 
Connect 

Find a Way Drag One 
Line 

Point master 

Система 
рейтингу 
користувачів 

- + - - + 

Генерація 
рівнів 

- - - - + 

Не потрібно + - + + + 

37



  
 

використовувати 
Інтернет 
з’єднання  

 
 
 

Інтуїтивно 
зрозумілий 
інтерфейс 
користувача 

+ - + - + 

Абсолютно 
безкоштовно 
грати 

+ + + - + 

 

 
Рисунок 1 – Алгоритм реалізації мобільної гри «Point master»  
 
FILL IN – підключення блоків однією лінією. У головоломці не 

передбачено визначення рейтингу користувачів, що виключає ефект змагання. 
Dot Connect – гра, орієнтована на класичне поєднання з графікою, але без 

номерів чи структури, щоб керувати гравцем, має складний інтерфейс, 
орієнтований на спеціально навченого гравця.  
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Find a Way – це проста гра-головоломка, що полягає у поєднанні точок на 
ігровому полі, має простий, інтуїтивно зрозумілий інтерфейс, проте обмежена у 
генерації рівнів складності.  

Drag One Line – гра полягає в об’єднанні блок-пазлів, характеризується 
складним інтерфейсом та вільно не розповсюджується. 

З таблиці порівняння аналогів можна зробити висновки, що хоч всі ігри 
демонструють широкий спектр функціоналу, проте мають низку недоліків і не 
усі задовольняють зручності використання гри для розвитку логіки.  

На рис.1 наведено граф-схему алгоритму реалізації мобільної гри «Point 
master». 

Отже, перевагами розробки гри «Point master», на відміну від аналогів, є 
можливість безкоштовного використання, а також інтуїтивно зрозумілий 
інтерфейс та генерація унікальних рівнів. Система рейтингу користувачів 
дозволить вести загальний рейтинг усіх гравців. 

Висновок 
Розроблено мобільну гру-головоломку «Point master», яка спрямована на 

активізацію логічного мислення користувачів шляхом використання 
компонентів розвитку логіки стратегії та інтуїції, що обумовлює можливість її 
використання як логічного тренажера.   

Засобом реалізації мобільного додатку було обрано об’єктно-орієнтовану 
мову програмування високого рівня C#, а середовищем розробки – інструмент 
для створення ігор Unity 3D. 
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