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Сучасний всесвіт неможливо уявити без комп’ютерних ігор, індустрія яких 
зайняла величезну частину ринку розваг [1]. Серед усього різноманіття жанрів 

відеоігор окреме місце займають стратегічні ігри у жанрі «Колекційних карточ-

них ігор». Серед платформ для комп’ютерних ігор саме мобільні платформи 

отримують найбільшу популярність, а це задає тренд на певні архітектурні під-

ходи в проектуванні ігор. В цій відносно новій галузі ще не сформовано єдиного 

підходу до розробки таких застосунків. Що призводить до великої кількості по-

ганих архітектурних рішень, які працюють неоптимізовано, а також ускладню-

ють розробку, тестування та супровід програмного забезпечення. 

Метою роботи є дослідження програмних архітектур, що використову-

ються для реалізації комп'ютерних ігор в описаному жанрі, з метою їх покра-

щення та визначення рекомендацій стосовно їх застосування. 

На основі багатокритеріального аналізу для дослідження було обрано на-
ступні архітектури: суміш HMVC [2] та ECS [3], а також поєднання HMVC з 

компонентно-орієнтовною архітектурою. 

Експериментальне дослідження реалізованих архітектур проводилося з 

урахуванням наступних метрик: 

- швидкодія застосунку; 

- здатність до тестування; 

- здатність до розширення (додавання нового функціоналу); 

- здатність до підтримки (простота внесення змін в існуючий код); 

- час на первинну інтеграцію архітектури у проект; 

- час, необхідний на додавання нового функціоналу, та інші. 

Експериментальне порівняння обраних архітектур показало перевагу за бі-
льшістю метрик архітектури на базі суміші HMVC та ECS, а саме її переваги за 

швидкодією застосунку, за здатністю до тестування, до розширення та до підт-

римки.  

Результати експериментів дозволили також сформулювати рекомендації 

стосовно умов використання інших архітектур, що досліджувалися. 
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