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ABSTRACT 

 

 

Development of the mobile game in the action-arcade genre – Horbatenko Yevhenii, 

Master's Thesis, Kharkiv, National Aerospace University “KhAI”, amount of pages 117, 

amount of tables 30, amount of figures 69, amount of literature’s sources 31. 

 

KEYWORDS: mobile game, videogame, gamedev, arcade, action, Android. 

 

PURPOSE OF RESEARCH: justification of the feasibility of using the “Arcade” 

genre for a mobile game. 

 

OBJECT OF RESEARCH: the process of creating a mobile game.. 

 

SUBJECT OF RESEARCH: methods and tools for creating mobile games. 

 

TASKS: to analyze the problem of creating a mobile game, to perform an analysis 

of the requirements for the product being created, to design and develop a mobile game, 

describe the modes of the application and perform testing of the resulting product, to 

substantiate the economic feasibility, write conclusions based on the work results . 

 

METHODS OF RESEARCH: mobile video game development methods, simulation 

modeling and experiment method, Unity and Visual Studio simulation environment, C# 

programming language, XML markup language. 

 

RESULTS: A mobile game in the genre of action arcade was designed and created, 

which will be distributed on the Android OS using the Play Market application store on a 

completely free basis. During the design and development process, the expediency of this 

genre of games for mobile platforms was emphasized, due to its non-trivial repetitive 

gameplay and the capabilities of the mobile platform. 
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ВСТУП 

 

 

Актуальність теми дослідження. Розвиток індустрії інформаційних 

технологій задав новий простір та поштовх для розвитку інших індустрій та сфер 

діяльності в яких людина бере безпосередню участь, з кожним днем дедалі більше 

можливо зустріти симбіоз інформаційних технологій та інших галузей, що в деякій 

мірі автоматизує, спрощує або покращує стан наявних речей. 

Подібний розвиток впливає не тільки на пріоритетні суспільно-корисні речі – 

розвиток сфери медицини, сфери обслуговування, сфери навчання, а й зокрема на 

сферу розваг та способів провести вільний час. 

Станом на сьогодні сфера розваг має тісні зв’язки з інформаційними 

технологіями, наприклад, галузь кінематографу наразі неможливо уявити без 

поствиробництва – обробкою зображення та звуку, а також склейкою відзнятих сцен 

за допомогою обчислювальної техніки та відповідного програмного забезпечення.  

Саме через стрімкий розвиток інформаційних технологій в другій половині 

двадцятого століття з’явився феномен персональних комп’ютерів і разом з ними 

з’явилась нова індустрія що наразі займає одну з лідируючих позицій серед 

напрямків розробки програмного забезпечення – індустрія ігор, так званий геймдев. 

Геймдев в самому своєму початку був націлений лише на дві існуючі платформи: 

персональні комп’ютери та консолі, але наразі кількість платформ дещо 

збільшилась – в сьогоденні можна побачити ігри навіть на розумні годинники. А з 

прогресом потужностей мобільних телефонів (або смартфонів) з’явилась 

можливість розробки мобільних ігор. 

Мобільні ігри на своєму початку значно поступались іграм на персональних 

комп’ютерах – розмір екрану та обмежені потужності смартфону не дозволяли 

використовувати конкурентоспроможні застосунки розробки ігор, тому фокусом в 

мобільних іграх був не спектр можливостей або графічна складова гри а цікавий 

геймплей, але в сьогоденні ситуація має іншу проблему. Сучасні смартфони мають 

потужні процесори з декількома ядрами, що дозволяє виконувати велику кількість 

обчислень в одиницю часу, тобто сучасні смартфони спроможні складати 

конкуренцію іграм на персональних комп’ютерах, проте більшість геймдев 

компаній використовують цей фактор для реалізації кросплатформності, нічого 

унікального та «свого» для мобільних пристроїв не розроблюється на постійній 

основі. 

Кожній платформі розробки ігор присутній свій усталений жанр – для 

персональних комп’ютерів це зазвичай жанр «Шутер» (стрілялка), для консолей – 

жанр «Файтинг» або «Спортивний симулятор», а для смартфонів це жанр «Квест» 

або «Карточна гра».  
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Одним з потенційних найдоцільніших жанрів для мобільної гри може бути 

жанр «Аркада» у відповідності до своїх парадигм – акцент на повторюваному 

геймплеі та візуальний складовій. 

Ціль та завдання дослідження. Метою проекту є обґрунтування доцільності 

використання жанру «Аркада» для мобільної гри. 

Для реалізації поставленої мети мають бути вирішені наступні завдання: 

– провести аналіз проблеми створення мобільної гри; 

– виконати аналіз вимог до створюваного продукту; 

– спроектувати та розробити мобільної гри; 

– описати режими додатку та виконати тестування отриманого продукту; 

– обґрунтувати економічну доцільність; 

– зробити висновки за проведеною роботою. 

Об’єктом дослідження являється процес створення мобільної гри. 

Предметом дослідження виступають методи та інструменти створення 

мобільних ігор. 

Практичне значення отриманих результатів. Розроблене програмне 

забезпечення буде в подальшому буде розміщене в одній з існуючих крамниць 

додатків на безкоштовній основі, задля використання з розважальними цілями. 

Згодом планується перевести проект на Freemium формат, для отримання 

матеріальних прибутків.  

Апробація результатів дипломної роботи магістра. Результати дипломної 

роботи магістра доповідалися і обговорювалися на міжнародній науково-технічній 

конференції «Проблеми інформатизації».  

Публікації. З теми дипломної роботи магістра опублікована 1 друкована 

праця в матеріалах конференції. 

Структура та обсяг кваліфікаційної роботи магістра. Кваліфікаційна 

робота магістра складається зі вступу, 5 розділів, висновків, двох додатків та 

переліку посилань. Повний обсяг кваліфікаційної роботи магістра становить 117 

сторінок, в тому числі: 69 рисунків; 30 таблиць; 2 додатки на 21 сторінці; переліку 

посилань з 31 найменуванням на 2 сторінках. 

  


