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 Abstract. The main stages of multimedia game development are considered. A literature review of the existing 

methods and tools for designing game logic, which were used for development. 
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Вступ 

 

Популярність використання відеоігор у всьому світі продовжує зростати. Сьогодні  кожен 3 

користувач ПК витрачають більше часу на ігри чим на будь що інше в різних цілях (відпочити з 

друзями, влаштування змагань, новини та інші). У таких умовах господарювання ігор з’являють нові   

фахівців по їх розробці. І чим краще і унікальна гра, тим більше гравців вона приваблює. Велика 

кількість різноманітних ігор, змушує працювати програміста роками, щоб створити свій ідеал. І 

кожного року конкуренція зростає. Таким чином, процес розробки мультимедійних ігор стає 

актуальним напрямком у IT-індустрії [1, 2]. Процес розробки мобільних додатків є достатньо 

технологічним і потребує певних компетенцій з об’єктно-орієнтованого програмування, 

проектування архітектури гри та UI/UX, логіки гри, тестування програмного забезпечення. 
 

 

Етапи розробки мультимедійної гри 

 

Метою розробки є зменшення операційних витрат на процес програмування логіки 

мультимедійної гри, та створення свого унікального інтерфейсу. Вчені з Сінгапурського 

технологічного університету провели експеримент, який показав, що комп'ютерні відеоігри можуть 

розвинути здібності мозку. Отже, розробка даного додатку є актуальною.  

Для реалізації задуму необхідно розглянути такі етапи розробки: 

1. Провести аналіз сучасних методів та засобів розробки логіки програмування мультимедійних 

ігор [4]; 

2. Розробка алгоритму роботи програми; 

3. Визначити архітектуру програмного засобу і логіку гри; 

4. Реалізація функції і архітектури гри; 

5. Створення зручного та зрозумілого інтерфейсу [7]; 

6. Тестування розробленого програмного забезпечення на наявність помилок у процесі роботи. 

 

 

Висновок 

 

 Отже, розробка мультимедійної гри є перспективною та актуальною діяльністю. За допомогою 

ігор можна розважатись, находити друзів і покращити розумові навички. Зважаючи на вище вказану 

інформацію, для реалізації поставленої задачі необхідно провести детальний літературний огляд 

методів та засобів проектування мультимедійних ігор, та їх архітектури, обрати найкращий спосіб 

програмування. 
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