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Рис. 3 – Загальний user interface 

 

Висновок: щоб уникнути найпоширеніших проблем, пов‘язаних з розробкою 

програмних продуктів, необхідно використовувати чітко сформульовану систему класів та 

створити інтуїтивно зрозумілий user interface. 
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2D гра у стилі Тетріс виконана на рушії Haaf’s Game Engine, що працює з мовою 

C++. На початковій стадії розробки було створено оптимальну структуру наслідування, 

що допомагає логічно розподілити об’єкти за їх призначенням. 

 

Custom (англ.) – користувацький, ability (англ.) – здатність, тобто слово 

«кастомізабельний» характеризує спроможність гри пристосовуватись до потреб 

користувача в аспекті дизайну, параметрів поля, та складності. 

Для відображення ігрового поля, фігури не розміщуються прямо в матриці, а 

зберігаються у вигляді масиву фігур, оскільки це позбавляє програміста багатьох проблем 

при роботі з переміщенням. Впровадження механізму наслідування значно скоротило 

дублювання коду – застосування механізму є необхідним, адже наявність семи стандартних 

фігур передбачає визначення полів та методів не лише для кожної з видів фігур [1]. Також, 

без наслідування неможливим було б централізоване збереження різнотипних фігур, адже 

C++ є статично типізованою мовою. Для представлення самої фігури було описано 4 

програмні структури, що агрегують одна одну (Рис. 1). 

Для перевірки зіткнень використовується систему прев‘ю-чекінга. Вона є кращою за 

звичайну перевірку за ітерацією, адже вона може використовуватися ще й при обертальних 
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рухах. В такий спосіб досягається універсальність концепцій для всіх шести можливих рухів 

фігури. Для перевірки зіткнень із краями поля застосовується не метод відловлювання 

перетину із прев‘ю, а окрема умова, що перевіряє кожен з блоків поточної фігури. У грі 

також присутня механіка кидання фігури, та реалізовано її дещо незвично: у циклі, для 

кожної із займаних позицій поточної фігури, вимірюється найменша різниця, зі 

встановленими блоками у  стовпчику. 

Взаємодія із графікою у грі працює на основі патерну Instance. В ієрархії сутностей 

присутній окремий клас, що містить лише один метод. Цей метод використовується для 

отримання графічного елементу, із вказаними в параметрах налаштувань, адже такий процес, 

при роботі із рушієм HGE, займає надто багато рядків, та є надмірно комплексним. [2] 

З точки зору реалізації, цікавим є і вирівнювання ігрового поля. У конструкторі 

налаштувань встановлюється висота та ширина вікна – їх зазначено константами. Ширина та 

висота поля в блоках визначається у полях ігрового «стакану». Тому, якщо розміри блоків (у 

пікселях) є рівними – не стане проблемою і пошук оптимального значення вирівнювання; 

для вирівнювання по ширині, значення шукаємо за співвідношенням: «ширина вікна у 

пікселях»/«розмір блоку в пікселях»-«кількість блоків, зайнятих полем по ширині» (Рис. 2). 

Важливою для гри у цьому стилі є і механіка очистки рядка, при його заповненні. 

Перевірка рядків на заповненість виконується знизу вверх. Якщо виконується умова рівності 

між кількістю блоків рядка, та шириною поля – рядок очищується, а верхні до цього рядка 

блоки проходять донизу за ітерацією. Встановлення фігури відбувається булевим значенням 

для кожного блока – оперування їх значеннями передбачене для TetrominoBase. Створення 

фігур за заданою позицією відбувається за прихованим налаштуванням файлу. Перевірка на 

потребу у створенні оглядає, чи усі об‘єкти були приземлені; якщо так – у вихідній позиції 

створюється нова фігура. [3] 

 
Рис. 1. Структура композиції 
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Рис. 2. Ігровий процес 

 

 Висновок. Кінцевий проект є програмним продуктом, що має велику кількість 

змінних параметрів, та може легко пристосовуватися до бажань користувача. Через об‘єктно 

орієнтований підхід, та компільованість коду його підтримка та оновлення неймовірно 

спрощуються. Оглянути проект можна в офіційному репозиторії [4]. 
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Метою даної розробки є створення мобільної інтелектуальної гри-вікторини для 

Android користувачів за допомогою платформи Unity 3D. Розглянуто вимоги від яких 

залежить створення успішної мобільної гри. 

 

На даний час відбувається стрімке зростання популярності смартфонів. Число 

користувачів мобільних пристроїв, а також кількість завантажень мобільних додатків зростає 

з кожним днем. Це зумовлено високою функціональністю, швидкістю та зручністю 

«кишенькової» техніки, оскільки за допомогою неї можна знайти потрібну інформацію, 


