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Якщо гравець, обравши правильні двері, змінить свій вибір – він програє, і 

навпаки. Тому можна сказати, що якщо не змінити вибір – вірогідність виграти 1/3, 

а якщо змінити – 2/3. 

Це легше пояснити розглянувши наступну таблицю (вважається, що гравець у 

всіх 3 випадках обирає двері № 1): 

Двері 

№ 1 

Двері 

№ 2 

Двері 

№ 3 

Номер двері, 

котру відкриє 

ведучий 

Результат, 

якщо змінити 

вибір 

Результат, 

якщо не 

змінити вибір 

Авто Коза Коза 2 або 3 Коза Авто 

Коза Авто Коза 3 Авто Коза 

Коза Коза Авто 2 Авто Коза 

Цей парадокс демонструє, що наша інтуїція може помилятися щодо 

ймовірностей, і викликав бурхливі дискусії, оскільки багато людей, навіть 

математиків, не могли повірити в правильність цього рішення. 

Робота демонструє, що теорія ймовірностей – це не лише сукупність 

абстрактних формул, але й потужний інструмент для аналізу реальних життєвих 

ситуацій. Завдяки використанню практичних прикладів, таких як гральні карти та 

парадокс Монті Голла, можна значно підвищити інтерес учнів до цієї дисципліни. 

Важливо враховувати вікові особливості школярів, пропонуючи їм завдання, які 

відповідають їхнім інтересам та рівню розвитку. 

EMULATION OF GAME SERVER LOGIC THROUGH DYNAMIC BINARY 

MODULE LOADING 

Strashnov V., Gunchenko Y. 

Odesa I.I. Mechnikov National University 

Keywords: dynamic library, simulation, reverse engineering, Rust, reverse-

engineering.   

In the context of closed-source client-server games, an important task is the ability to 

study and replicate their logic for the purposes of analysis, testing, or developing a 

compatible server environment. This paper presents an approach to emulating game logic 

implemented as a dynamic library (libg.so) by calling its internal functions from custom 

code written in the Rust programming language. 
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The game we’ve been exploring here is implemented as an Android application, with 

its logic partially or entirely located in a .so file—a native library likely compiled from C 

or C++. The contents of the .so file were analyzed using the IDA Pro disassembler (as 

shown in the figure), which made it possible to identify key functions responsible for 

calculating game state and generating packets sent to the server. The analysis revealed 

that the game uses a “mirror server” model—meaning the entire game logic is repeated 

on the server side, while the client only sends checksums of the game state.

 
To simulate the server side, a library named libserver.so was created, which is loaded 

alongside libg.so. The load address of libg.so is read via the /proc/self/maps filesystem. 

Using the relative function offsets obtained from IDA Pro, the absolute addresses of the 

functions are calculated and invoked from Rust using FFI (Foreign Function Interface). 
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Before calling each function, the necessary memory is allocated using malloc, and 

then filled with the required values—determined based on disassembly analysis. After 

invoking a function, its result is passed to the next one, forming a complete chain of game 

logic execution. In this way, a server logic simulator has been implemented that functions 

as a "black box": it does not require understanding of the internal game logic but replicates 

its behavior through direct function calls to the original .so file.   

A key advantage of this approach is the ability to precisely replicate the game logic even 

without access to the original source code. However, it should be noted that this method 

depends on the stability of function addresses, which may change with game updates or 

changes in the compilation architecture.  

 

The figure shows the server structure running the game through NOX to emulate 

libg.so. One can observe how the server receives and processes requests from the client.   

The developed approach can be useful for creating tools to analyze game behavior, 

study protection mechanisms, build standalone servers or bots, as well as for testing game 

logic without connecting to the original server. 
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МЕТОДИЧНІ ОСОБЛИВОСТІ ВПРОВАДЖЕННЯ ЕЛЕМЕНТІВ STEM-

ОСВІТИ НА УРОКАХ ІНФОРМАТИКИ 

Богданова Т. А., Мазурок Т. Л. 

ПНПУ ім. К.Д. Ушинського, м. Одеса 

STEM-освіта є одним з пріоритетних напрямків, розвиток якого пов'язаний з 

реформуванням освіти на основі впровадження основних принципів Концепції 



Інформатика, інформаційні системи та технології 

 

311 

 

Державний заклад 

«ПІВДЕННОУКРАЇНСЬКИЙ НАЦІОНАЛЬНИЙ 

ПЕДАГОГІЧНИЙ УНІВЕРСИТЕТ 

імені К. Д. УШИНСЬКОГО» 

 

 

 

 

 

ОДЕСЬКИЙ  

НАЦІОНАЛЬНИЙ  

УНІВЕРСИТЕТ імені І. І. МЕЧНИКОВА 

 

 

 

 

 
 

ДВАДЦЯТЬ ДРУГА ВСЕУКРАЇНСЬКА КОНФЕРЕНЦІЯ 

СТУДЕНТІВ І МОЛОДИХ НАУКОВЦІВ 

 

 

ІНФОРМАТИКА, ІНФОРМАЦІЙНІ 

СИСТЕМИ ТА ТЕХНОЛОГІЇ 

 

 

 

 

Збірник робіт 

 

 

Збірник робіт надрукований в авторській редакції  

без внесення суттєвих змін оргкомітетом 

 

 

 

 
 

Підписано до друку 25.04.2025 

Здано у виробництво 25.04.2025 

Формат 60х84/16. Папір офсетний. Друк офсетний. 

Тираж 50 примірників 

 

Надруковано з готового оригінал-макета 


