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Мова програмування Python є однією з найзручніших для розробки інді-проєктів 

у жанрі Dungeon Crawler, який вимагає чіткої організації програмної архітектури для 

забезпечення масштабованості та зручності підтримки коду. Переваги Python 

полягають в об’єктно-орієнтованому підході, широкому виборі бібліотек та 

зрозумілості синтаксису. 

Змога підтримки повного життєвого циклу розробки програмного забезпечення 

є надважливим аспектом у побудові будь-якого програмного продукту, адже 

ґрунтується на оцінці якості кожного етапу. 

Грамотне та ефективне використання принципів об’єктно-орієнтованого 

програмування сприяє забезпеченню масштабованості, зрозумілості та ізоляції коду – 

важливих для продукту характеристик. 

Архітектура, побудована на основі абстрактних класів, дозволяє розділити 

відповідальність між ключовими компонентами системи. Базова модель передбачає 

використання незалежних модулів, зокрема для управління станом сутностей, генерації 

ігрового середовища та контролю глобального ігрового сеансу. Такий підхід 

спрямований на ізоляцію логіки обробки внутрішніх ігрових подій від представлення 

даних, що спрощує подальше розширення функціоналу. 

Використання менеджера станів як основний механізм взаємодії, передбачає 

відслідковування переходів між ігровими фазами, обробкою команди користувача та 

ініціацією відповідних змін у параметрах об’єктів. Застосування патернів проєктування 

для управління елементами середовища забезпечує їх динамічне створення, взаємодію 

та видалення. Такий підхід орієнтований на оптимізацію життєвого циклу ігрових 

компонентів та підтримку стабільної швидкодії. 

Особливу увагу приділено організації взаємодії між компонентами системи. Для 

зменшення зв’язаності між модулями передбачається використання принципів слабкої 

зв’язності та інверсії залежностей. Це дозволяє підвищити гнучкість архітектури та 

спростити модифікацію окремих компонентів без впливу на інші частини системи. 
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Окремим аспектом є питання масштабованості застосунку. Запропонований 

об’єктно-орієнтований підхід до побудови архітектури з використанням основних 

принципів ООП, зокрема інкапсуляції, наслідування та поліморфізму, а також 

розділення відповідальностей, дозволяє розширювати функціональні можливості гри 

шляхом додавання нових типів сутностей, механік взаємодії та сценаріїв без 

необхідності суттєвої зміни існуючого коду. Це є важливим для проєктів у жанрі 

Dungeon Crawler, які часто передбачають поступове ускладнення ігрового процесу. 

Питання організації збереження та відновлення стану гри вирішується 

реалізацією механізмів серіалізації ігрових об’єктів, що дозволить зберігати поточний 

стан ігрового сеансу та відновлювати його у подальшому. Це підвищує зручність 

користування застосунком та створює основу для реалізації додаткових функцій, таких 

як контроль прогресу гравця. 

Важливим етапом циклу розробки – тестування програмного забезпечення. Для 

перевірки надійності продукту, а саме ключових алгоритмів гри, добре підійде 

модульне тестування. Воно дозволить валідувати логіку зміни станів, перевіряти 

коректність розрахунків під час взаємодій між об’єктами та оцінювати стабільність 

роботи менеджера сеансів при різних ігрових сценаріях. 

Запропонована архітектурна модель з використанням принципів об’єктно-

орієнтованого програмування та підтримкою усіх етапів повного життєвого циклу 

програмного забезпечення орієнтована на якісні розробку та тестування, успішне 

розгортання програми початкового продукту, доведення її до рівня повноцінної гри та 

продовження підтримки та оновлення для подальших покращень та інтеграцій. 
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