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The Snake game is quite a fun and entertaining game that can keep players 

busy for a few minutes or hours. Nowadays, the game is available on various 

platforms - from classic arcade machines to mobile devices and various comput-

ers. It is also worth noting that some developers create new versions of the snake 

game, adding new elements and functions, which makes the game even more in-

teresting and attractive for players. 

 

Дуже важливо на етапі створення прототипу реалізувати тільки те, що 

потрібно перевірити, і в короткий термін. Прототип повинен бути простим 

у реалізації, оскільки після досягнення поставлених перед ним цілей він 

повинен бути «викинутий». 

Важливим етапом розробки будь-якої гри є створення прототипу. Те, 

що добре виглядає «на папері», не обов’язково буде цікавим насправді. 

Прототип реалізований для оцінки основного ігрового процесу, перевірки 

різних гіпотез, тестування ігрової механіки та перевірки ключових 

технічних моментів. 

Нова гра починається не лише з ідеї, а й з детального опису ключових 

складників продукту. Такий опис називається концепт-документом. Його 

використовують і глобальні ігрові гіганти, і аматори в розробці ігор. Кон-

цепт має коротко та лаконічно донести до реципієнта ідею проєкту. 

В ході роботи над проектом було обрано середовище Python. 

Python є однією з найбільш популярних мов програмування для роз-

робки ігов, в тому числі і гри зміка. Основні переваги Python для розробки 

ігор полягають у його простоті, ефективності та гнучкості. 

Крім того, Python має широкий вибір сторонніх бібліотек та фрейм 

ворків, які можуть допомогти в розробці гри. Також Python має дуже вели-

ку та активні спільноту розробників, яка надає безкоштовну допомогу та 

підтримку, а також розробляє. нові інструменти та бібліотеки для полег-

шення роботи з Python. 

Отже, Python – це досить гарний вибір для розробки гри змійка, 

оскільки він має потужні інструменти та підтримку спільноти, що дозволяє 

розробити якісну та ефективну гру. 

Гра «Змійка» біла розроблена ще в 1976 році і вона стала однією з 

перших комп’ютерних ігор. Протягом багатьох років вона була дуже попу-
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лярною і стала класикою жанру арканних ігор. 

Гра може здаватися досить старою але вона все ще дуже актуальна і 

ось чому: 

1. Проста та доступна. Гра має просту механіку а інтерфейс, що 

робіть її дуже легкою навіть для тих, хто ніколи не грав в комп’ютерні 

ігри. 

2. Розвага. Надає користувачам відпочинок від повсякденних 

справ і дає можливість на деякий час відволіктися від реальності. 

3. Віртуальна залежність. Може стати дуже захоплюючою і вик-

ликати залежність, що робить її актуальною для тих, хто любить відчувати 

адреналін та  емоції від гри. 

4. Розвиток навичок. Гра може розвивати навички швидкості 

реакції, координації та стратегії, що є важливими для тих, хто хоче 

збільшити можливості у грі. 

Крім того, вона є досить веселою та розважальною грою, яка може за-

тримати гравців на декілька хвилин або годин. У наш час гра доступна на 

різних платформах – від класичних арканих автоматів до мобільних 

пристроїв та різноманітних комп’ютерів. 

Також варто зазначити, зо деякі розробники створюють нові версії гри 

змійка, додавши нові елементи та функції, що робить гру ще більш 

цікавою та привабливою для гравців.  
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