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Анотація 

Пропонується додаток – ігровий тренажер, в основі якого лежить система генерації рандомних лабірин-

тів з класичними елементами ігор. 
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Abstract 

An application – game trainer, based on random maze generation system with classic game elements. 
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Вступ  

Комп’ютерні технології проникли у всі сфери життя сучасної людини і особливо актуальною 

є задача їхнього використання для розвитку здібностей та функцій мозку. Ігри-тренажери здатні по-

зитивно впливати на такі функції мозку як пам’ять, увага, швидкість мислення, логічне і стратегічне 

мислення, швидкість перемикання уваги та інші [1]. Отже, розробка що розглядається, є актуальною, 

оскільки додаток дозволить користувачам поєднувати приємне з корисним, розвиваючи здібності 

мозку та відпочиваючи. 

Метою розробки є надання користувачу можливості відволіктись від щоденних турбот та при 

цьому з користю провести час: покращити пам’ять та розвинути логічне та стратегічне мислення. 

Об’єктом дослідження постають процеси тренування пам’яті, стратегічного та логічного мис-

лення, мозкової активності з використанням сучасних комп’ютерних ігрових тренажерів [2]. 

Предметом дослідження вбачаємо засоби та методи розробки комп’ютерних ігор з викорис-

танням складних алгоритмів генерації ігрового середовища. 

Головним завданням є розробка ігрового тренажера на основі системи генерації рандомного 

ігрового лабіринту[3].  
Результати дослідження 

Проаналізуємо наявні аналоги на ринку (зокрема Play Market [4]): 

Labyrinth 3D – гра генерує тривимірні рандомні лабіринти [5] з різними стилістичними ото-

ченнями. Коли гравець знайде вихід з лабіринту, йому стануть доступні наступні рівні. Гра подана з 

видом від 1-ї особи [6].  

3D Maze (The Labyrinth) – додаток дозволяє грати на попередньо згенерованих лабіринтах та 

має рівень з рандомною генерацією лабіринтів. Доступними є 2 типи тривимірних лабіринтів: квад-

ратний та круговий. Гра подана з видом від 3-ї особи [7]. 

Labyrinth - гра генерує тривимірні рандомні лабіринти з режимом виживання [7], який додає 

до лабіринту небезпечні об’єкти – пауки та мурахи.  

У першу чергу, мета розробки ігрового додатку полягає в наданні користувачу можливості 

відпочити, відволіктися від повсякденних турбот та водночас провести час з користю, покращуючи 

пам’ять [8], логічне та стратегічне мислення. 

Конкурентні переваги розробленого ігрового додатку «Dionis Maze»: 

 100% лабіринтів генеруються випадково, гравець завжди може дістатися до виходу; 

 використання сучасної 3D графіки; 
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 наявність зручного інтерфейсу користувача; 

 генерація рандомного лабіринту з використанням швидкого та ефективного за споживанням 

пам’яті алгоритму; 

 наявність широкої бази ігрових об`єктів (пастки, телепорти, кульки та інші); 

 захопливий ігровий процес; 

 наявність багаторівневої системи складності; 

 можливість перемикання між режимами огляду від 1-ї та 3-ї особи; 

 кроссплатформеність, яка забезпечується засобами Unity3D [9]. 

 

Програма має модульну структуру. Роботу програми забезпечують такі класи: 

 CameraMove; 

 Destroyer; 

 GameManager; 

 MainMenu; 

 MazeBuilder; 

 MazeGenerator; 

 PlayerMovement; 

 trapSprike; 

 WallTrapDestroyer. 

CameraMove – клас, що відповідає за роботу камери, її переміщення в просторі за гравцем.  

Destroyer – клас, призначений для знищення ігрових об’єктів. 

GameManager – клас, що контролює ігровий таймер, рахунок користувача (кількість зібраних 

жовтих та синіх кульок), у випадку знайдення виходу відображає результат та зберігає його в 

PlayerPrefs. 

MainMenu – клас, що реалізує головне меню, яке відображається після запуску програми. 

MazeBuilder – клас, що реалізує функцію розміщення об’єктів у просторі (стінок, пасток, гра-

вця, виходу з лабіринту, бонусів). 

MazeGenerator – клас, що виконує безпосередньо генерацію лабіринту за алгоритмом Еллера. 

Об’єкти даного класу при їх оголошенні приймають аргументи розмірності лабіринту, які попередньо 

визначаються в класі MazeBuilder. Це передбачено в конструкторі класу, який також ініціалізує мат-

рицю – лабіринт. 

PlayerMovement – клас, що реалізує рух гравця в лабіринті, а також його взаємодію з 

об’єктами лабіринту (стінками, пастками). 

TrapSpike – клас, що реалізує управління анімацією об’єктів «пасток-шипів». 

WallTrapDestroyer – клас, що реалізує знищення тимчасових стінок, які з’являються при пот-

раплянні гравцем у «замуровану пастку». 

На рис.1 подано модель ігрового програмного продукту. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 1 – Модель ігрового програмного продукту 
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Висновки 

За результатами порівняння розробленого програмного продукту «Dionis Maze» з аналогами мож-

на зробити висновок, що запропонований ігровий тренажер має суттєву низку переваг над конкурен-

тами, зокрема унікальний ігровий процес, сучасну 3D графіку, кроссплатформеність, що обумовлює 

перспективність його активного просування на ринку інтелектуальних ігрових розробок. 
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