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П
остановка проблеми  у  загальному
вигляді. На сьогодні соціальні мережі
міцно  увійшли  в  наше  повсякденне

життя.  Кількість  користувачів  по  усьому  світу
вимірюється мільйонами. Соціальні мережі були
побудовані як сервіси для спілкування людей, але
на даний момент вони також надають користувачу
різноманітні  додатки  як  для  розваг,  так  і  для

бізнесу.  Це обумовлено  присутністю  в мережах
цільової аудиторії і можливістю тісно спілкуватися
з живими людьми.

Додатки  для  соціальних  мереж  може
розмістити будьяка  людина.  Така  можливість
соціальних  мереж  добре  вирішує  проблему
доставки  програмного  забезпечення  до
користувача.
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Великою  перевагою  для  розробників
програмного  забезпечення  є  те,  що  створений
додаток  буде  використовуватись  великою
кількістю людей. Це також є джерелом проблем у
роботі  вебдодатку,  так  як  велика  кількість
користувачів  створює високе  навантаження  на
сервер.  Також  проблемою  стає  забезпечення
стабільної роботи  додатку  та  можливість  його
масштабування.

Мета  статті.  Проаналізувати  загальні
методології  розробки  ігрових  додатків  для
соціальних мереж при вивчені дисципліни “Теорія
ігор”.

Виклад основного матеріалу дослідження.
Навчальна дисципліна “Теорія  ігор”  вивчається
на  магістратурі  під  час  підготовки  студентів
спеціальності  122  Комп’ютерні  науки  та
інформаційні технології протягом одного семестру.
Метою  вивчення  дисципліни  “Теорія  ігор”  є
засвоєння  необхідних  знань  щодо  технологій
створення  додатків,  які базуються  на  сучасних
мобільних платформах і техніки їх застосування
у  реалізації  бізнескомунікацій.  На  вивчення
дисципліни відводиться 120 години: лекційних 22,
лабораторних  20  та  78  год.  відводиться  на
самостійне  опрацювання,  при  цьому  тижневе
навантаження складає 1 година.

На виконання будьякого навчального завдання
при вивчені дисципліни “Теорія ігор”: вивчення
лекційного матеріалу,  виконання  лабораторної
роботи,  вирішення  проекту  витрачається  дуже
велика кількість ресурсів.  В зв’язку  з цим  дуже
важливо правильно планувати та використовувати
ефективну методологію вивчення дисципліни.

Методологія розробки інформаційних систем
– сукупність  процедур,  методів,  інструментів  і
документації,  які допоможуть  розробникам  в  їх
зусиллях по впровадженню нової  інформаційної
системи [1].

Основним  нормативним  документом,  що
регламентує склад процесів життєвого циклу ПЗ,
є  міжнародний  стандарт  ISO/IEC  12207:2008
“Systems and software engineering  –  Software  life
cycle  processes”.  Він  визначає  структуру
життєвого  циклу,  що  містить  процеси,  дії  і
завдання,  які  повинні  бути  виконані  під  час
створення  програмного  забезпечення.  Ця
методологія зробила великий вплив на розробку
інформаційних систем як загального підходу.

Існують різні моделі життєвого циклу розробки
програмного  забезпечення.  Їх  різноманітність
зумовлено великою кількістю видів продуктів –
від простого сайту до складного медичного ПЗ, і
навіть якщо  ви берете  за  основу  одну  з нижче
наведених  моделей  –  її  в  будьякому  випадку
необхідно  підганяти  під особливості  продукту,

проекту  і  компанії.  Нижче  наведені  найбільш
популярні  методології  розробки  програмного
забезпечення.

Waterfall (Водоспад) – каскадна модель процесу
розробка ПЗ, в якій процес розробки виглядає як
потік,  що  послідовно  проходить  фази  аналізу
вимог,  проектування,  реалізації,  тестування,
впровадження  та  підтримки.  Нещодавно  дана
методологія була найбільш поширеною в розробці
ігор. Вона рекомендує починати розробку проекту
тільки після того, як буде готова у повному обсязі
проектна документація [2].

Методологія передбачає,  що документація  є
фінальною  і не буде змінюватися.  Тому  процес
розробки  розподіляється  на  певну  кількість
модулів,  кожен  з  яких  має  запланований  час
початку та  тривалість.  При цьому деякі модулі
залежать від виконання попередніх.

Перевагою методології водоспаду є те, що вона
дозволяє розподіляти обов’язки між відділами  і
добре  піддається контролю. Розклад може бути
встановлений з зазначенням термінів для кожної
стадії розвитку  і  продукт може  протікати  через
етапи процесу розробки один за іншим. Розробка
рухається  від  концепції,  через  проектування,
впровадження,  тестування,  установку, усунення
несправностей,  і  закінчується  в  експлуатації  і
технічному обслуговуванні. Кожна фаза розвитку
протікає в строго визначеному порядку.

Недоліком є те, що вона не допускає перегляду
проекту  і внесення  змін. Після  того, як додаток
знаходиться  в  стадії  тестування,  дуже  важко
повернутися  назад  і  змінити щось,  що  було не
дуже  добре  спроектовано.  Також  великим
недоліком  є  те,  що  працездатне  програмне
забезпечення  можна  отримати  лише  на пізніх
етапах  розробки.  Дана  модель може  бути дуже
ризиковою,  так  як  невеликі  помилки
проектування  можуть  стати  великими
проблемами наприкінці розробки.

Iterative  Model  (Ітеративна)  – не  передбачає
повного  обсягу  вимог  для  початку  робіт  над
продуктом. Розробка програми може починатися
з  вимог  до  частини  функціоналу,  які  можуть
згодом  доповнюватися  і  змінюватися.  Процес
повторюється,  забезпечуючи  створення  нової
версії продукту для кожного циклу [3].

В ітеративній моделі всі вимоги розподіляють
на  ітерації. Під  час кожної  ітерації,  робота над
проектом проходить через стадії визначення вимог,
проектування, реалізації  та  тестування.  Кожна
наступна ітерація додає нові функції до попередньої
версії. Процес триває до повної готовності системи
відповідно до поставлених вимог.

Перевагою  цієї  моделі  є  те,  що  наприкінці
кожної стадії розробки  є працездатний додаток,
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що надає можливість знайти функціональні або
конструктивні  недоліки.  Виявлення проблем  на
ранній  стадії  розробки  дозволяє вжити  заходів
щодо виправлення в умовах обмеженого бюджету.

Недоліком  є  те,  що  при  використані  цієї
методології  можуть  виникнути  проблеми
проектування,  тому  що  на початку проекту не
були  зібрані  всі  вимоги.  Дана  методологія  не
підходить для маленьких проектів, так як їх важко
розбити на ітерації.

Spiral  (Спіральна)  –  поєднує  ітеративну  і
послідовну  (водоспаду)  методології  розробки  з
дуже високим акцентом на аналізі ризиків. Вона
складається з чотирьох фаз. Проект багаторазово
проходить через ці етапи, які називають “спіралі” [3].

Етап визначення цілей  починається  зі  збору
бізнесвимог  у  першому  витку  спіралі.  У
наступних спіралях по мірі дозрівання продукту,
дається визначення вимог системи та її підсистем.
Ця фаза також включає в себе визначення вимог
до системи шляхом безперервного обміну даними
між  клієнтом  і  системним  аналітиком.  В  кінці
спіралі продукт розгортається на певному ринку.

Етап  проектування  починається  з
концептуального проектування в базовій спіралі,
в  інших  спіралях  включає  в себе  архітектурне
проектування,  логічне  проектування  модулів  і
остаточний дизайн.

Етап розробки та перевірки продукту відноситься
до виробництва фактичного програмного продукту
на кожній спіралі. У вихідній спіралі формується
концептдокумент  для  отримання  зворотного
зв’язку з клієнтами. Результатом наступних спіралей
є  робоча  модель  програмного  забезпечення  з
номером версії. Ці збірки надсилають замовнику для
зворотного зв’язку.

Етап  аналізу  ризиків  включає  в  себе
ідентифікацію,  оцінку,  а  також  моніторинг
технічної здійсненності та управління ризиками.
В кінці першої ітерації, після тестування збірки
замовник  оцінює  програмне  забезпечення  і
забезпечує  зворотний  зв’язок. На основі оцінки
клієнта,  процес  розробки  програмного
забезпечення входить в наступну ітерацію. Процес
ітерацій по спіралі триває протягом усього терміну
служби програмного забезпечення.

Перевагою спіральної методології є те, що вона
дозволяє  додавати  додаткові  елементи  до
продукту.  Вони  будуть включені у  проект тоді,
коли вони стають доступними або відомими. Ще
одним позитивним аспектом є  те, що спіральна
методологія  передбачає  раннє  залучення
користувачів до розробки системи.

Недоліком є те, що для успішного завершення
продукту необхідне суворе управління проектом, так
як існує ризик запуску спіралі в нескінченний цикл.

VModel (Vмодель) –  є розширенням моделі
водоспаду  і  заснована  на  асоціації  стадії
тестування для кожної відповідної стадії розробки
[4, 8]. Це дуже сувора модель  і  наступний етап
починається тільки після завершення попередньої
фази.

Перевагою  цієї  методології  є  те,  що
планування,  тестування та верифікація  системи
проводиться на ранніх етапах.

Недоліком є те, що ця методологія не є досить
гнучкою,  а  також  те,  що  написання  коду
відбувається у середині процесу розробки.

Agile  методологія  являє  собою  поєднання
ітеративної та інкрементної моделей з акцентом
на адаптивність процесу і задоволеність клієнтів
шляхом швидкої доставки робочого програмного
продукту [5, 50].

Методологія передбачає розбиття продукту на
невеликі  поступальні  ітерації.  Кожна  ітерація
зазвичай триває  приблизно від однієї  до трьох
тижнів.  Кожна  ітерація  включає в  себе роботу
команд  різних  напрямів,  таких  як  планування,
аналіз вимог, проектування, кодування, модульне
тестування,  і приймальні випробування. В кінці
ітерації  робочий  продукт  відображається  для
клієнта й інших зацікавлених сторін.

Кожна  збірка  додає  нові  функціональні
можливості; остаточна збірка містить всі функції,
необхідні замовнику. Методологія почала ставати
популярною  завдяки  своїй  гнучкості  та
адаптивності.

Методологія використовує адаптивний підхід,
де немає ніякого детального планування. Є ясність
тільки щодо того, які функціональні особливості
повинні  бути  розроблені.  Продукт  тестується
дуже  часто,  зводячи  до  мінімуму  ризик
виникнення  будьяких  серйозних  збоїв  в
майбутньому.

Взаємодія з клієнтами є основою методології
Agile,  і  відкрите  спілкування  з  мінімальною
документацією є її типовими особливостями. Agile
групи працюють в тісній взаємодії один з одним і
найчастіше розташовані в тому ж географічному
розташуванні.

Головною перевагою методології є те, що вона
добре підходить  як для  проектів  з фіксованими
вимогами,  так  і  для  проектів  з  мінливими
вимогами. Надає працездатний продукт на ранніх
стадіях.  Також  важливою  перевагою  є  те,  що
методологія  може  бути  використана  без
планування або з малою її часткою.

Недоліком є  те, що важко оцінити строки та
кошторис усього проекту.

Методологія  прототипування  полягає  у
створенні  прототипів програмних  додатків,  які
відображають деякі функціональні можливості
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продукту,  та  можуть  повністю відрізнятися  від
фінальної версії продукту.

Прототипування  є дуже  популярним,  так як
воно  дозволяє  зрозуміти вимоги  замовника  на
ранній  стадії  розвитку.  Це допомагає отримати
цінний зворотний зв’язок від клієнта і допомагає
дизайнерам  і  розробникам зрозуміти,  що  саме
очікується від продукту. На рис. 1 зображена схема
процесу розробки програмного  забезпечення  у
рамках даної методології.

Розрізняють  наступні типи прототипування:
швидке, еволюційне, інкрементне, екстремальне
[6, 83].

Швидке  прототипування  передбачає
створення макету, який згодом не буде включений
до  кінцевого  продукту.  Вимагає  мінімального
аналізу  вимог  для  побудови  прототипу.  Після
того,  як  фактичні  вимоги  зрозумілі, прототип
відкидається і фактична система розроблюється
з  набагато  більш  чітким  розумінням  потреб
користувачів.

Еволюційний  прототипування  засновано на
створенні реальних функціональних прототипів
з  мінімальною  функціональністю  на  початку.
Прототип стає  серцем майбутніх прототипів, на
базі  якого  буде  побудована  вся  система.  У
прототип додаються лише добре вивчені вимоги,
інші  додаються  тільки  після  їх  зрозуміння.
Перевагою такого підходу  є  те,  що на кожному
кроці ми маємо працюючу систему, хоч вона і не
володіє всією необхідною функціональністю, але
поліпшується з кожною ітерацією. При цьому, не
витрачаються  ресурси  на  код,  який  буде
“викинуто”.

Інкрементне  прототипування  передбачає
створення декількох функціональних прототипів
різних підсистем, а потім інтеграцію всіх наявних
прототипів для формування повної системи.

Екстремальне  прототипування  найчастіше
використовується  в області веброзробки.  Вона
складається  з  трьох  послідовних  етапів.  По
перше,  створення  основного  прототипу  з усіма
існуючими сторінками представлений в форматі

HTML.  Потім  додається  прототип  служби
обробки даних,  який  симулює роботу реальних
сервісів.  Нарешті,  сервіси  реалізуються  і
інтегруються до остаточного прототипу.

Перевагами  використання  даного підходу  є
участь користувача у  створенні продукту  ще  до
початку його активної розробки, знижує витрати
часу  і  коштів,  оскільки  дефекти  можуть  бути
виявлені  на  ранніх  стадіях,  раннє  виявлення
відсутнього  функціоналу.  Також  великою

перевагою  є  швидке  розуміння  здійсненності
запланованого функціоналу.

Висновки з дослідження. Кожна з наведених
методологій може бути використана при розробці
ігрових  додатків  для  соціальних  мереж,  але
враховуючи  швидкі  зміни  ринку  програмного
забезпечення  більш  доцільним є використання
гнучкої методології розробки. Проте вона також
не враховує специфіки розробки високонавантажених
додатків для соціальних мереж.

Перспективи  подальших  розвідок.  У
подальшому  науковому  пошуку  ми  плануємо
здійснити аналіз інших методик навчання розробки
ігор з метою ґрунтовного дослідження цього питання.
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П
остановка  проблеми. Ефективність
діяльності  будьякого  вищого
навчального  закладу  значною мірою

залежить  від  того,  наскільки  його  суб’єкти
згуртовані  щодо  досягнення  спільної  мети  та

цілей. Визначальним стратегічним інструментом,
що  дає  змогу  зорієнтувати  всі  структурні
підрозділи вищого  навчального  закладу та його
окремих  осіб  на  спільну  мету,  активізувати
ініціативність  викладачів,  студентів,  а  також
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