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Abstract 
The construction of the network mobile game "Biplanes: Last Fight" focused 

on the development of the reaction and the speed of tactical decision making. 
Keywords: mobile game, development of reaction speed, tactical decision 

making. 
 
Вступ 
В умовах стрімкого розвитку сучасних технологій мобільні ігри 

акумулюють як розважальну, так і навчальну, розвиваючу функції, що 
розширює перспективи їх використання у якості тренажерів певних умінь та 
навичок користувачів. Сучасний ігровий контент є різноплановим і передбачає 
поєднання сценарію, графіки, аудіо-супроводу, розробленої стратегії та вміло 
запрограмованого алгоритму, що обумовлює успішне просування нових 
розробок на ринок ігрової індустрії [1-2]. 

У зв'язку з цим актуальною є розробка мережевих мобільних ігор, 
орієнтованих на  розвиток швидкості реакції та прийняття тактичних рішень, 
що дозволяє розширити сферу їх використання. 

Метою дослідження є розвиток та удосконалення навичок користувачів, 
спрямованих на тренування швидкості реакції шляхом розробки і 
впровадження мережевих мобільних ігор з компонентами прийняття тактичних 
рішень. 
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Об’єкт дослідження – сучасні технології розробки мережевих мобільних 
ігор з елементами розвитку швидкості реакції.  

Предметом дослідження є засоби реалізації мобільних ігор, моделі 
реалізації ігрових стратегій, орієнтованих на забезпечення тренажерних 
функцій.  

Основною задачею дослідження постає розробка мережевої мобільної гри 
«Biplanes: Last Fight» як тренажера швидкості реакції в процесі прийняття 
рішень, що передбачає розробку:  

- інтуїтивно зрозумілого інтерфейсу; 
- архітектури мобільної гри;  
- моделей реалізації ігрових стратегій, орієнтованих на забезпечення 

тренажерних функцій; 
- мережевої синхронізації; 
- програмної реалізації мобільного додатку, орієнтованого під 

операційні системи Windows та Android. 
 
Розробка мережевої мобільної гри «Biplanes: Last Fight» 
Проведений порівняльний аналіз існуючих мережевих мобільних ігор зі 

схожим функціоналом дозволив виявити переваги і недоліки наявного ігрового 
контенту [3-4]. Результати порівняльного аналізу аналогів зведено в табл.1. 

 
Таблиця 1 – Порівняння аналогів 

Функції Chicken 

Fokkers 

AirRush QuickPlane 

Games 

BiplanesBattle Biplanes: 

LastFight 

Система 
рейтингу 
користувачів 

- + - - + 

Адаптація та 
унікальність 
бойових 
можливостей 

- - - - + 

Два режими гри 
«Friendly» та 
«Anonim»  

- + - - + 

 

Інтуїтивно 
зрозумілий 
інтерфейс 
користувача 

+ - + - + 

Вільне 
розповсюдження 
та безкоштовне 
використання 

+ - + + + 
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На рис.1 наведено граф-схему алгоритму роботи мережевої мобільної 
гри-тренажера «Biplanes: LastFight». 

 

 
 

Рисунок 1 – Алгоритм роботи мережевої мобільної гри-тренажера 
«Biplanes: LastFight 

 
Мережева гра «Chicken Fokkers» спрямована на тренування швидкості 

реакції у процесі моделювання повітряних воєн. У середовищі "повітря-
повітря" гравець має збивати літаки з використанням широкого спектру зброї та 
намагатися ухилитися від ракетної атаки. Гра не передбачає рейтингу гравців, 
що обмежує використання принципу змагання, важливого в процесі тренування 
навичок користувачів. 

Мережева гра AirRush дозволяє встановити змагання повітряних суден в 
онлайн-режимі, проте має обмежені адаптаційні можливості та не передбачає 
безкоштовного використання. 

Гра Quick Plane Games (повітряний винищувач) є вільно 
розповсюджуваною, проте має обмеження функціоналу адаптації та 
унікальності бойових можливостей. 
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Мережева гра BiplanesBattle (дуель на біопланах) має низку недоліків, що 
обмежують перспективність її використання як тренажера швидкості реакції, 
оскільки в грі відсутня система рейтингу користувачів та адаптаційні 
можливості до унікальних бойових ситуацій.  

Результати аналізу табл. 1 обумовлюють перспективність розробки 
мережевої мобільної гри повітряних боїв «Biplanes: LastFight», яка матиме 
зручний, інтуїтивно зрозумілий інтерфейс користувача, систему рейтингу 
гравців, можливість адаптації до унікальних бойових ситуацій, два режими гри 
«Friendly» та «Anonim», що забезпечить комфортність умов тренування. 
Передбачене вільне розповсюдження та безкоштовне використання гри 
посилює перспективність її використання широким колом користувачів.  

Висновок 
Розроблена мережева мобільна гра «Biplanes: Last Fight» орієнтована на 

розвиток та удосконалення навичок користувачів, що передбачає можливість її 
використання як тренажера швидкості реакції в процесі прийняття тактичних 
рішень. 

Програмна реалізація мобільної гри проводилася мовою високого рівня 
об’єктно-орієнтованого програмування C#, середовищем розробки обрано 
інструментарій Unity 3D.  
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