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Рисунок 2 – Модель якості  програмного забезпечення ISO 9126-1 

Для створення системи тестування програмного забезпечення за різними критеріями відповідно 

до обраного стандарту ISO 9126-1 було проаналізовано існуючі методи і відібрано функціональне 

тестування (за об’єктом тестування), модульне тестування (за рівнем тестування), тестування «білої 

скриньки» (тестування API) (за знанням системи) та об’єднано в єдину систему. 

Для скорочення часу тестування і спрощення його процесу тестування було автоматизовано. 

Проект реалізовано мовами програмування PHP та Java.  

Висновок 
Для створення системи мультикритеріального тестування веб-додатків було зроблено аналіз та 

порівняння найбільш відомих моделей якості програмного забезпечення. Відповідно до критерій 

моделі якості проаналізовано можливі види тестування. На основі вибраної моделі та видів 

тестування реалізовано програмну систему для тестування веб-додатків. Особливу увагу було 

звернено на поєднання різних по критеріях видів тестування. 
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І. Постановка проблеми 
Світовий ринок ігор обіцяє рости. Аналітики Gartner [1] пророкують йому щорічний приріст в 

9 % до кінця 2016 року; в амстердамської Newzoo [2] очікують 7 % темпів зростання [3]. Але ігровий 

ринок неоднорідний: ігрові консолі та  настільні системи займають більшу половину. І тут не так 

важливі загальні цифри, як те, що відбувається всередині категорій. Платформенні зрушення 

невідворотні (частка ігор для мобільних платформ на фоні падіння інших тільки зростатиме). 

Найактивніший приріст спостерігається на ринку ігор для смартфонів і планшетів: в 2013 році - 35 %;  
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щорічні темпи зростання  були на рівні 19 % для смартфонів і 48 % для планшетів. Очікується, що до 

кінця 2016 року мобільні ігри збільшать свою частку на ринку з 17 % до 27 % [3]. 

Велика кількість різноманітних ігор у двох найбільших онлайн-магазинах, AppStore  та 

PlayMarket, що становить для кожного з них більше ніж півтора мільйона додатків, показує 

насиченість ринку і веде до хибного висновку: все вже зроблено. Згідно із статистикою кількості 

завантажень і потрачених коштів [2]  ринок не досягнув максимуму. Навпаки, ринок мобільних ігор 

починає наступати на п’яти ринку ігор для ігрових приставок і настільних систем. Життєвий цикл гри 

має свої фази та закінчується занепадом. Гравець  завжди потребує чогось нового та цікавого. Гра, на 

відміну від прикладної програми,  яка може не оновлюватися користувачами роками, - це продукт, 

який завжди буде затребуваний. Тож створення нової гри є актуальною задачею,  хоч і потребує 

немалих капіталовкладень.  

IІ. Мета роботи 
Метою роботи є формування пропозицій щодо реалізації проекту створення комп’ютерної гри 

для мобільних платформ при наявності обмежених людських, технічних та матеріальних ресурсів. 

III. Особливості реалізації проекту 
Розробка гри – це прибуткова і цікава справа, хороший шанс заявити про себе, проте пов’язана 

з багатьма ризиками. Як правило, такий стартап не володіє достатніми фінансовими та іншими 

ресурсами. Для вирішення цієї проблеми, пропонується: 

− зібрати команду однодумців, які згодні витрачати свої власні ресурси (кожен член команди 

використовуватиме свої навички і технічні засоби для роботи над проектом); 

− віддалена робота кожного члена команди дозволить не винаймати офіс; 

− комунікації здійснюватимуться за допомогою технологій: Skype, Viber, електронної пошти;  

− менеджер проекту координуватиме роботу команди, рішення прийматимуться колегіально; 

− використання вільно доступного ігрового контенту є пріоритетним; 

− допускається залучення третіх осіб для створення унікального ігрового контенту; 

− використовуватиметься безкоштовний сервіс контролю версій для злагодженої роботи; 

− кожен учасник проекту матиме право бути у титрах програми та посилатися у своєму 

портфоліо на даний проект; 

− прибутки від реалізації продукту розподілятимуться між учасниками проекту в залежності 

від внесеного ними вкладу. 

Висновок 
Застосування вказаних пропозицій дасть змогу реалізувати проект з оптимальним 

використанням ресурсів. 
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І. Постановка проблеми 
Стрімкий ріст урбанізації призводить до швидкого виснаження ресурсів сучасних міст. 

Найбільш урбанізовані території Гонконгу, Сінгапуру і Макао (100% населення - міські жителі), а 

найменш - Тринідад і Тобаго (менше 10%). У середньому в світі урбанізація досягає 54%. 


