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АНОТАЦІЯ 

 

Смоленко М.Д. Розробка десктоп-додатку гри "Морський бій" на Python 

У цій кваліфікаційній роботі розглянуто процес розробки десктопного 

додатку гри «Морський бій» за допомогою мови програмування Python та 

бібліотеки Pygame. Метою роботи є створення інтерактивної гри з графічним 

інтерфейсом, що відтворює класичні правила настільної гри. У межах реалізації 

було забезпечено розміщення кораблів, логіку пострілів, роботу супротивника та 

відображення візуальних ефектів. Проведено тестування працездатності додатку та 

запропоновано можливі напрями його подальшого вдосконалення. 

Ключові слова: PYTHON, PYGAME, МОРСЬКИЙ БІЙ, РОЗРОБКА ІГОР, 

ДЕСКТОП-ДОДАТОК. 
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ABSTRACT 

 

Smolenko M.D. Development of a desktop application for the game "Sea Battle" 

in Python 

This qualification paper presents the development of a desktop application for the 

game "Battleship" using the Python programming language and the Pygame library. The 

main goal is to create an interactive game with a graphical user interface that reproduces 

the classical rules of the well-known board game. The implementation includes ship 

placement, shooting logic, enemy behavior, and visual effects. The application was tested 

for functionality, and possible directions for future improvements are proposed. 

Keywords: PYTHON, PYGAME, BATTLESHIP, GAME DEVELOPMENT, 

DESKTOP APPLICATIO 
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