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Наслідком зростання аудиторії комп'ютерних користувачів є той факт, що 

одним із способів проведення дозвілля серед людей майже усіх вікових груп 
стали комп'ютерні ігри. А завдяки поширенню інтернету гравці отримали мож-
ливість змагатися не з самою грою, її штучним інтелектом, а безпосередньо 
один з одним. Ще одним фактором стала поява умовно безкоштовних проектів, 
доступ до ігрового процесу котрих не потребує грошових вкладень. 

Основною задачею для розробника є саме реалізація ігрового процесу. У 
випадку реалізації ігрового процесу, що будується на взаємодії у реальному часі 
великий акцент ставиться на так званий мережний код. Написання якісного ме-
режного коду дозволяє гравцям відчувати ніби вони змагаються з суперником 
пліч о пліч сидячи в одній кімнаті. 

Робота присвячена розробці умовно безкоштовної кросплатформної арка-
дної гонки. Для організації подібного ігрового процесу потрібно розробити сис-
тему, що містить ряд компонентів, які взаємодіють віддалено. 

Клієнтська частина служить для відображення ігрового процесу. Гравець 
повинен мати такі можливості як підключення до ігрової кімнати, придбання 
транспортного засобу та елементів персоналізації для нього, можливість перег-
лядати таблиці лідерів. Серверний додаток, що контролює підключення гравців, 
дані їх прогресу, фінансову діяльність. Основною вимогою є розробка інстру-
ментів, що будуть захищені від потенційних дій зловмисників. Серверний дода-
ток, що дозволяє взаємодіяти гравцям у реальному часі на ігровому полі відпо-
відає за контроль дій гравця в ігровій кімнаті та синхронізації відображення іг-
рового процесу на кожному з клієнтських додатків. 

Для створення клієнтської частини та реалізації взаємодії гравців було 
обрано середовище розробки та фізичний движок Unity. Ключовою особливіс-
тю Unity можна вважати його кросплатформність, що дає можливість охопити 
більшу аудиторію гравців.  

Для створення серверної частини була обрана мова C# на платформі Net. 
4.5. Ця платформа дозволяє відповідає більшості сучасних вимог, та має ін-
струменти для вирішення задач розробки даного додатку, такі як: підключення 
до бази даних, та клієнт-серверна взаємодія. 

Розроблений додаток дозволить організувати ігровий процес аркадної го-
нки призначений надати гравцеві новий ігровий досвід та спростити діяльність 
адміністраторів. 
 


