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РЕФЕРАТ 

 

Кваліфікаційна робота бакалавра 97 сторінок, 65 рисунків,2 додатки,45 

джерел. 

Мета роботи  – Розробка ігрового двигуна з допомогою бібліотеки 

SFML. 

Об'єкт дослідження – Методи створення ігрових двигунів та які 

проблеми мають існуючі двигуни. 

Предмет дослідження – Розробка ігрового двигуна . 

Методи дослідження – аналіз та узагальнення інформації про існуючі 

системи (їх структури, інформаційної наповненості, дизайну); теоретичний 

аналіз та узагальнення інформаційних джерел з тематики створення ігрового 

двигуна. 

Результат роботи:  

- Створено ігровий двигун для ігор платформерів з підключеними 

деякими методами та фізикой. 

- Зроблена окремо гра з використанням цього двигуна та буде 

представлена як презентація до захисту своєї роботи. 

Новизна роботи: Ігрові двигуни вже існують, тому робота являється як 

прототип безкоштовних двигунів. 

 

Ключові слова: ІГРОВІ ДВИГУНИ; ПРОБЛЕМИ ІСНУЮЧИХ 

ДВИГУНІВ; МЕТОДИ, ФУНКІЇ ТА ФІЗИКА. 
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АНОТАЦІЯ 

 

Перший розділ «Аналіз предметної області» містить постановку задачі, 

аналіз ігрової індустрії,її популярність та актуальність проблем створення 

ігрового двигуна. Також розглянуто мови программування для розробки 

ігрових двигунів та їх види. Також розроблена концептуальна модель 

програмного продукту. 

Другий розділ «Математичний аналіз поставленого завдання» описує 

графіку, візуалізацію, методи відкидання непотрібної геометрії, пробуксовка 

кешу та ефективне використання пам'яті. 

Третій розділ «Програмна реалізація» описує підключення інструментів 

для розробки ігрового двигуна такі як Visual Studio та бібліотека SFML. Також 

описана розробка самого ігрового двигуна та частини программного коду та 

створення за допомогою цього двигуна кроссплатформеної гри. 
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ANNOTATION 

 

The first section "Analysis of the subject area" contains the problem 

statement, analysis of the gaming industry, its popularity and relevance of the 

problems of creating a game engine. Programming languages for game engine 

development and their types are also considered. A conceptual model of the software 

product has also been developed. 

The second section "Mathematical analysis of the task" describes the graphics, 

visualization, methods of discarding unnecessary geometry, cache slippage and 

efficient use of memory. 

The third section, Software Implementation, describes how to connect game 

development tools such as Visual Studio and the SFML library. It also describes the 

development of the game engine itself and part of the program code and the creation 

of a cross-platform game with this engine. 
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ВСТУП 

 

Відпочинок…Кожна людина прагне після деяких дій відпочити. Багато 

людей вибирають різні способи відпочинку. Деякі просто йдуть спати, деякі 

дивляться телевізор, а деякі вибирають своїм відпочинком своє хобі. Хобі 

може бути різне, але ми поговоримо про комп’ютерні відеоігри та про їх 

розробку. 

Що таке ігри і який сенс в їх розробці? 

Давайте почнемо з того, що відео-ігрова індустрія ніколи не зупиняється 

і завжди розвивається і завжди має попит на ринку. Взявши інформацію з 

різних джерел я маю такі дані: Та люди яка розроблює ігрові двигуни та самі 

ігри заробляє в місяць від 5 до 12 тисяч доларів в місяць. Чи не правда 

приваблива заробітна плата? Але спросите ви мене, чому? Чому розробка 

відеоігр дає таку велику заробітну плату? А все дуже просто. Люди, які 

проживають своє життя, хочуть помріяти, зробити щось те, що не можуть в 

реальності, побувати в якомусь казковому світі. Тому їх і приваблює та чи інша 

гра, навіть якщо її потрібно купити, платити підписку для місячного 

використання та різних покупок внутрі-ігрових валют для зручності 

проводження часів за грою. 

Деяка частина людей говорить що відеоігри це некорисне використання 

свого часу та навіть викидання грошей на вітер. Так, можливо це є правдою, 

але давайте розглянемо це питання з іншого боку. Люди мають свої різні 

культури і культурні цінності. Культурологи говорять, що культура являється 

самою різною людською діяльністю і її плоди. У свою чергу, відеоігри вже 

давно є масштабним феноменом культури. Давайте розглянемо тоді інше 

питання  

«Чи є відеоігри мистецтвом таким як фільми та музика наприклад?» . 

Оскільки вже на даному етапі розвитку ігрової індустрії відеоігри не 

потребують всезагального визнання їх мистецтвом. «Самі відеоігри, ймовірно, 

вже давно пішли від цього. Вони ширше мистецтва, перевершуючи його по 
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швидкості і доступності комунікації, охопленням аудиторії, по своїй 

вибірковості і застосовності » Незважаючи на це, далеко не всі студії по 

розробці відеоігор використовують ці переваги для того, щоб створити такий 

продукт, який зможе змусити гравця задуматися над якоюсь проблемою, 

дізнатися про особливості певного історичного періоду, відкрити для себе 

міфологію стародавнього народу, поданої в цікавій формі як частина ігрового 

процесу, дізнатися щось абсолютно нове і підштовхнути до подальшого 

вивчення даного нового питання. Часто трапляється так, що саме порівняно 

невеликі ігрові студії створюють такі проекти, які виділяються на тлі інших 

ігор не багатомільйонним бюджетом, величезною рекламною компанією або 

інноваційним рівнем графіки, а чимось більш важливим з точки зору 

культурної цінності. Тому це важко назвати «Викиданням грошей на вітер » ,а 

більш підходить «Вклад грошей в розвиток культури». 

Одним з таких проектів є відеогра «Munhunt» від студії Rockstar яка 

з’явилась на PlayStation 2  в 13 листопаді 2003 и 20 квітня 2004 року на PC і 

Xbox. Відеогра в жанрі стелс-екшену від третьої особи. В основному схвально 

прийнята критиками, гра утворила навколо себе безліч скандалів через 

великий вміст насильства і була заборонена в багатьох країнах. Зокрема, в 

Німеччині гра досі не видається та не має німецької локалізації. Крім того гру 

звинувачували в підбурюванні до вбивств і часто приписували їй спонукання 

до вбивств, скоєних дітьми, які в неї грали. Тим не менш, поліцейське 

розслідування спростувало всякий зв'язок гри і скоєних вбивств. 

Розглянемо сюжет гри: Історія обертається навколо засудженого до 

смертної кари Джеймса Ерла Кеша, якого повинні були стратити, вколовши 

смертельну ін'єкцію. Але Кеш не вмирає завдяки колишньому голлівудському 

режисеру Старквезеру, який втік від суспільства в злочинне і виснажене місто 

Карсер-Сіті. Той підкуповує лікарів, які повинні були стратити Кеша, і замість 

смертельної ін'єкції вони вводять йому снодійне. Режисер, як він любить себе 

називати, створює і поширює snuff-фільми (жахи про реальне переслідування 

і розправи над жертвами) через компанію Valiant Video Enterprise. Він вибирає 
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Кеша як головного героя для свого нового фільму. Режисер заганяє Кеша в 

райони, що належать бандам, і змушує його вбивати їх членів, знімаючи все 

на камери, встановлені по всьому місту. Однак, Кеш зовсім не радий такому 

становищу. Йому вдається втекти від пильного погляду охоронців і дістатися 

до самого Старквезера. 

На перший погляд гра може не виділяється та не схожа мистецтво, але 

це не так. Давайте згадаємо наприклад фільми жахів. Вони також з якоюсь 

жорстокістю та насильством. Але вони являються феноменом мистецтва який 

руйнує всі шаблони, так і ця гра руйнує всі шаблони і являється незвичайним 

мистецтвом. 

 

 

  


