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Опис дослідження

● Комплекс патернів проєктування
● Стратег ії оптимізації оновлень

○ квантування часу
○ агрегування оновлень
○ системи бюдж етування
○ системи контролю вагомості

Предмет дослідження Мета дослідження

1. Дослідж ення застосування патернів 
проєктування в комп’ютерних іграх 

2. Аналіз підходів до керування 
оновленнями

3. Реалізація компонент ів та оцінка їх 
впливу на швидкодію ігор
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Актуальність теми

Індустрія ігор 
демонструє економічне 

зростання

Оптимізація покращує 
досвід користування

Недостатня швидкодія 
шкодить бізнесу

Низька доступність 
спеціалізованої 

інформації
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Пул об’єктів

Дрібні
об’єк ти Ефекти UI Персонаж і Системні об’єкти

Підтримує різні типи об’єк т ів:

4



А що “якщо…”?

● Що якщо об’єк тів недостатньо?
● Що якщо об’єк тів забагато?
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Пул об’єктів + Стратегія
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Ігровий цикл

Це що, просто 
нескінченний цикл?

Завжди був…
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Квантування часу
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Агрегування оновлень

Неоптимізований варіант
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Агрегування оновлень

Використання агрегування
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Адаптивний контроль вагомості

1. Визначити критерії вагомост і
2. Обчислити значення вагомост і x
3. Перетворити значення у частоту оновлень – f(x)

[amin; amax] – допустимі значення вагомості

[bmin; bmax] – допустимі значення частот оновлень
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Бюджетування оновлень
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Демонстраційний проєкт

Lyra Star ter  Game

Вибір метрик
↓

Проф ілювання
↓

Пул об’єкт ів
↓

Системи адаптивного 
керування оновленнями

↓
Оцінювання
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Вимірювання продуктивності

Тестовий сценарій:
● 2 команди
● 10 ботів vs 9 ботів + 1 гравець
● умова перемоги: 50 очок
● гравець постійно рухається
● прогрес завдяки ботам
● обмеж ення FPS – 120
● кількість повторень: 3 рази

Тестовий стенд:
● CPU: AMD Ryzen 7950X 16c/32t 3.00 GHz
● RAM: 192 GB DDR5
● GPU: NVIDIA GeForce RTX 4080 16 GB
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Метрики продуктивності
Значення для порівняння:
120 FPS ~ 8.33 мс/кадр
60 FPS ~ 16.66 мс/кадр
30 FPS ~ 33.33 мс/кадр

Пок азник Символ Значення

Середній час основного потоку GT, мс 8,59

Кадрів >10 мс (~100 гц) N10, шт 1703

Кадрів >15 мс (~66 гц) N15, шт 26,43

Кадрів >30 мс (~33 гц) N30, шт 0,76

Мін. використання ОЗП Mmin, МБ 2065

Середнє використання ОЗП Mavg, МБ 2147

Макс. використання ОЗП Mmax, МБ 2192

Середня частота кадрів FPS, Гц 105,7
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Профілювання створення акторів

Витрати часу на створення акторів

Критичне місце:
створення 119 акторів персонаж ів 
(витрачено: 180 мс за сесію)
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Профілювання оновлень

Кільк ість к адрів: 24158
Тривалість сесії: 4 хв 2 сек

Основні спож ивачі:
Поведінка бот ів: ~0.77 мс/кадр
Рух персонаж ів: ~1.06 мс/кадр
Анімації: ~0.93 мс/кадр
Точки видачі: ~0.11 мс/кадр
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Плаґін “Extensive Pool System”

Замість повторного створення персонаж ів, вони кладуться до пулу
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Плаґін “Powerful Tick Management”
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Плаґін “Powerful Tick Management”

Застосовано для руху персонаж ів у просторі.
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Результати оптимізації

GT,
мс

N10,
шт

N15,
шт

N30,
шт

Mmin,
МБ

Mavg,
МБ

Mmax,
МБ

FPS,
Гц

Базове значення 8,59 1703 26,43 0,76 2065 2147 2192 105,7

Оптимізоване значення 7,72 671 20,44 0,82 2064 2175 2240 117,4

∆, % -10,1 -60,6 -22,7 +7,9 -0,05 +1,3 +2,2 +11,1
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Висновки

● Розроблено плаґін “Extensive Pool System”
● Розроблено плаґін “Power ful Tick Management”
● Плаґіни інтегровано у проєкт Lyra
● Оптимізовано 10.1% часу виконання основного потоку
● Зниж ено к ільк ість довгих кадрів на 22.7%
● Практична цінність плаґінів
● Мож ливість розвитку подальших дослідж ень
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Дяк ую за увагу!
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