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НАЙПОПУЛЯРНІШІ МАТЕМАТИЧНІ КОМП’ЮТЕРНІ ІГРИ 

РОМАНЮК О.Н. (rom8591@gmail.com) 

СТЕПАНЕЦЬ М.В. (marinastepanec61@gmail.com)   

Вінницький національний технічний університет 

 

Розглянуто найпопулярніші комп‘ютерні ігри. 

  

Комп‘ютерні ігри [1-3] є не лише розвагою, а й потужним засобом розвитку логічного та 

абстрактного мислення. Особливе місце серед них займають математичні ігри, адже вони 

поєднують захопливість процесу з інтелектуальним тренуванням. Такі головоломки, як судоку, 

танграм чи шахи, базуються на математичних закономірностях і водночас навчають гравців 

уважності, стратегічного планування та пошуку нестандартних рішень. Вони демонструють, що 

математика може бути цікавою, практичною і творчою дисципліною, а не лише сухою наукою з 

підручників. 

Судоку– це головоломка, яка користується високою популярністю з 2005 року. Щоб 

розгадати головоломку судоку, потрібно використовувати комбінацію логіки та методу спроб і 

помилок. За лаштунками задіяно більше математики: комбінаторика, що використовується для 

підрахунку дійсних сіток судоку, теорія груп, що використовується для опису ідей про те, коли дві 

сітки еквівалентні, та обчислювальна складність, пов'язана з розв'язанням судоку [1]. 

Стандартна версія судоку складається з квадратної сітки 9×9, що містить 81 клітинку. Сітка 

поділена на дев'ять блоків 3×3. Деякі з клітинок заповнені числами з множини {1,2,3,4,5,6,7,8,9}. 

Ці заповнені клітинки називаються заданими. Мета полягає в тому, щоб заповнити всю сітку, 

використовуючи дев'ять цифр, так щоб кожен рядок, кожен стовпець і кожен блок містив кожне 

число рівно один раз. 

Вище описана головоломка називається судоку рангу 3. Судоку рангу n — це квадратна сітка 

розміром n² × n², розділена на n² блоків, кожен розміром n × n. Числа, що використовуються для 

заповнення сітки: 1, 2, 3, ..., n², і одне головне правило. 

Ось приклад головоломки судоку (рис. 1) та її рішення (рис. 2): 

 

 
Рисунок 1 – Приклад судоку 

 

 
 

Рисунок 2 – Приклад вирішеного судоку 
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Танграм (рис. 3) — це головоломка, яка складається з семи гральних кісток — пласких 

геометричних фігур, які називають танами, що складаються у різні форми. Завдання головоломки 

— створити задану форму (на підставі лише обрису силуету) з використанням всіх семи танів, які 

заборонено накладати один на одного. Це одна з найбільш популярних головоломок такого типу у 

світі [2]. 

Лише з текстів XIX століття було створено понад 6500 задач для танграму, і ця кількість 

постійно зростає. Водночас відомо, що кількість фігур є кінцевою. 

Fu Traing Wang та Chuan-Chin Hsiung у 1942 році довели, що існує лише 13 опуклих 

конфігурацій танграму (тобто таких, у яких будь-який відрізок, проведений між двома точками на 

межі, повністю проходить через тіло фігури) [2]. 

 

 
 

Рисунок 3 – Танграм 

 

 
 

Рисунок 4 – Складений танграм 

 

Шахи— це не просто гра інтуїції та досвіду; це також глибоко математична гра. Від 

розташування дошки до способу розрахунку ходів гравцями, математика відіграє ключову роль у 

формуванні стратегій [3]. 

Шахова дошка є сіткою 8×8 (рис. 5), що одразу вводить геометричні уявлення. Рух фігур 

відповідає певним геометричним візерункам. Наприклад, кінь рухається у формі літери «Г», 

охоплюючи два поля в одному напрямку та одне поле перпендикулярно, тоді як слони рухаються 

по діагоналі. Просторове мислення стає критично важливим, адже гравці мають не лише 

обчислювати ходи, а й оцінювати ситуацію на дошці з урахуванням симетрії та стратегічного 

контролю над полем [3]. 

 
 

Рисунок 5 – Шахова дошка 
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Математичні комп‘ютерні ігри — це поєднання навчання та відпочинку. Вони розвивають 

логіку, просторову уяву та вміння прогнозувати наслідки своїх дій. Судоку вчить знаходити 

закономірності, танграм формує геометричне мислення, а шахи розкривають глибину 

стратегічного планування. Завдяки таким іграм гравці отримують не лише задоволення, а й 

важливі навички, що допомагають у навчанні та повсякденному житті. Отже, математичні ігри є 

доказом того, що інтелектуальні розваги можуть бути цікавими, корисними і завжди актуальними. 
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У даних тезах описано створення мобільної аркадної гри «Geometry Strike», розробленої на 

Unity. Показано основні ігрові механіки, архітектуру магазину для кастомізації персонажа, 

технічні рішення та подальші напрями розвитку. Наведено результати тестування та оцінку 

працездатності прототипу. 

 

Постановка проблеми. Сучасні мобільні аркади мають високу конкуренцію; важливо створити 

просту, але «затягуючу» механіку, яку легко освоїти, але складно опанувати. Також важливо 

передбачити елементи кастомізації та монетизації, що не псують ігрового балансу. 

Завдання, поставлені в роботі:  
 – розробити базову механіку керування (зміна напрямку руху по натисканню); 

 – створити систему рівнів із зростаючою складністю; 

 – реалізувати інтерфейс головного меню і магазин (скини/кольори); 

 – впровадити підрахунок смертей та статистику; 

 – реалізувати просту схему монетизації (винагороди за перегляд реклами для розблокування 

предметів). 

Методи та інструменти. Рушій: Unity (версія 2023.2.20f1). Мова програмування: C#. Для UI 

використані Canvas, Button, Image, GridLayoutGroup; для графіки — 2D-спрайти і прості 

шейдери/матеріали; для ефектів — TrailRenderer і стандартна система частинок Unity. Збереження 

налаштувань і прогресу — PlayerPrefs (для прототипу). 

Реалізація (коротко). Гра була створена  за наступним планом .  

Основна механіка — фігура (стрілка/трикутник), що рухається по лінії; при натисканні гравець 

змінює траєкторію. Колізії з шипами/перешкодами призводять до смерті і респавну на 

контрольній точці. Для лінії руху використано TrailRenderer (для візуалізації сліду) та кастомні 

колайдери для перевірки попадання в небезпечні області. 

Магазин (детально). 
 Магазин дозволяє змінювати скини персонажа та його кольори. Основні технічні рішення: 

1. UI-розмітка: 

Canvas - Panel (фон магазину) - GridLayoutGroup для блоків товарів. 
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