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ВВЕДЕНИЕ 

Актуальность 

В настоящее время компьютеры оказывают огромное влияние на че-

ловека. Ведь это совокупность рабочей площадки, средств для общения, 

поиска информации и многого другого. Неотъемлемой и немаловажной 

частью компьютеров также являются способы развлечения. Среди них 

можно выделить один из основных – компьютерные игры. 

Первая компьютерная игра была создана в далёком 1940 году и на 

сегодняшний день игростроение [5] стремительно продолжает набирать 

популярность. Каждый год выходят в свет десятки тысяч компьютерных 

игр, самые популярные из которых могут приносить их разработчикам 

миллионы долларов. 

Существует огромное количество популярных жанров компьютер-

ных игр, которые успешно зарекомендовали себя на рынке игроиндустрии 

[14]. Среди них фигурируют такие жанры как MOBA [7], Shooter [10], 

MMORPG [11], Adventure. 

Adventure – жанр, представляющий собой интерактивную историю с 

главным героем, управляемым игроком. Важнейшими элементами игры в 

жанре adventure являются повествование и исследование мира.  

Среди этого жанра встречаются такие разновидности как текстовые 

приключения [13], визуальные новеллы [4], симуляторы ходьбы и другие. 

Цель и задачи 

Целью данной работы является разработка и реализация компьютер-

ной игры жанра Adventure. 

Для достижения поставленной цели необходимо решить следующие 

задачи. 

1. Произвести обзор существующих игровых приложений. 

2. Произвести обзор средств разработки игрового приложения. 

3. Спроектировать игровое приложение. 



5 

 

4. Реализовать игровое приложение. 

5. Выполнить тестирование игрового приложения. 

Структура и объём работы  

Работа состоит из введения, 4 разделов, заключения, списка исполь-

зованной литературы.  

Работа составляет 37 страниц, в списке литературы указано 17 ис-

точников.  

В первой главе производится анализ предметной области, приведен 

обзор существующих аналогов и программных средств разработки.  

Во второй главе раскрывается проектирование приложения, его ком-

понентов, приведены поясняющие диаграммы.  

Третья глава описывает разработку игрового приложения. 

В четвертой главе приведены таблицы с результатами функциональ-

ного тестирования.  

В заключении выведены основные результаты проделанной работы. 
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1. АНАЛИЗ ПРЕДМЕТНОЙ ОБЛАСТИ 

В данной главе рассматриваются аналогичные игровые приложения 

в жанре Adventure, выявляются их достоинства и недостатки. Также произ-

водится обзор средств разработки игрового приложения. 

 

1.1. Обзор аналогичных проектов 

Adventure – жанр компьютерных и мобильных игр, основной чертой 

игрового процесса которого является сюжетная составляющая и изучение 

мира. Для анализа, из большого списка компьютерных Adventure игр, было 

выделено несколько аналогичных проектов, как полных, так и частичных. 

Tomb Raider 

Игра в жанре приключенческого боевика. Она была разработана 

компанией Core Design и издана Eidos Interactive в 1996 году на платфор-

мах Sega Saturn, PlayStation, Macintosh и PC. Снимок экрана представлен 

на рисунке 1. 

 

Рис. 1. Снимок экрана Tomb Raider 

 

Tomb Raider была создана силами шести разработчиков, и в первую 

очередь – Тоби Гарда (ныне носящего титул создателя Лары Крофт) и Фи-

липпа Кэмпбелла (основного дизайнера уровней). 

https://ru.wikipedia.org/wiki/Core_Design
https://ru.wikipedia.org/wiki/Eidos_Interactive
https://ru.wikipedia.org/wiki/1996_%D0%B3%D0%BE%D0%B4_%D0%B2_%D0%BA%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D1%8B%D1%85_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%85
https://ru.wikipedia.org/wiki/Sega_Saturn
https://ru.wikipedia.org/wiki/PlayStation
https://ru.wikipedia.org/wiki/Macintosh
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B5%D1%80%D1%81%D0%BE%D0%BD%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D0%BA%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D0%BE%D0%B1%D0%B8_%D0%93%D0%B0%D1%80%D0%B4
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Предварительные работы над игрой Tomb Raider начались ещё 

в 1995 году. Первоначально Тоби Гард сосредоточился на том, чтобы со-

здать персонажа, наиболее подходящего на роль искателя приключений и 

расхитителя гробниц, в многом опираясь на образ Индианы Джонса.  

Игра стала настолько популярна, что породила множество подража-

ний и в целом оказала значительное влияние на развитие данной ветви иг-

ровой индустрии. До сих пор Tomb Raider и Лара Крофт остаются одними 

из самых узнаваемых символов культуры компьютерных игр. 

Игра отличается своим интересным и сложным геймплеем, увлека-

тельными для исследования уровнями, прекрасным звуковым сопровожде-

нием, а также харизматичным женским персонажем. К минусам можно от-

нести сложное управление, а также абсурдность некоторых головоломок. 

Firewatch 

Firewatch – приключенческая компьютерная игра, разработанная 

компанией Campo Santo и изданная компанией Panic для плат-

форм Microsoft Windows, OS X, Linux, PlayStation 4 и Nintendo Switch. 

Снимок экрана представлен на рисунке 2. 

 

Рис. 2. Снимок экрана Firewatch 

 

В центре игры находится Генри, наблюдатель одной из пожарных 

вышек, отрезанный от населённого мира сотнями миль лесной территории. 

Единственный, кто может его побеспокоить, – начальница Делайла, кото-

рая поддерживает с ним связь по рации. Игрок при взаимодействии может 

https://ru.wikipedia.org/wiki/1995_%D0%B3%D0%BE%D0%B4
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%B8%D0%BA%D0%BB%D1%8E%D1%87%D0%B5%D0%BD%D1%87%D0%B5%D1%81%D0%BA%D0%B0%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/Campo_Santo
https://ru.wikipedia.org/wiki/Panic_(%D0%BA%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D1%8F)
https://ru.wikipedia.org/wiki/Windows
https://ru.wikipedia.org/wiki/OS_X
https://ru.wikipedia.org/wiki/Linux
https://ru.wikipedia.org/wiki/PlayStation_4
https://ru.wikipedia.org/wiki/Nintendo_Switch
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выбирать один из вариантов ответа, или воздержаться от разговора. Этот 

выбор оказывает в дальнейшем влияние на тон отношений с Делайлой. 

Она отправляет Генри в лес чтобы разведать, кто запускает фейерверки и 

нарушает пожарную безопасность. После этого Генри возвращается на 

свою башню, обнаружив следы взлома и проникновения. 

К достоинствам можно отнести качественную графическую и звуко-

вую составляющую, простой и незатейливый геймплей, нелинейность об-

щения с начальницей. К недостаткам можно отнести незаконченность сю-

жета и нераскрытие персонажей – часть игроков указывали, что при про-

хождении игры оставалось множество вопросов, на которые не было полу-

чено ответов. 

The Wolf Among Us 

Это эпизодическая графическая приключенческая компьютерная иг-

ра, разработанная и выпущенная американской компанией Telltale Games. 

Игра насчитывает пять эпизодов. Все эпизоды были выпущены на плат-

формах Windows, Mac, iOS, Android, Xbox 360, PlayStation 3, Xbox 

One, Playstation 4 и PlayStation Vita. Снимок экрана представлен на рисун-

ке 3. 

 

Рис. 3. Снимок экрана The Wolf Among Us 

 

The Wolf Among Us представляет собой приключенческую игру с 

«point-and-click» интерфейсом, где игроку предоставляется возможность 

исследования окружающей среды и взаимодействия с персонажами. Игрок 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D1%80%D0%B0%D1%84%D0%B8%D1%87%D0%B5%D1%81%D0%BA%D0%B0%D1%8F_%D0%BF%D1%80%D0%B8%D0%BA%D0%BB%D1%8E%D1%87%D0%B5%D0%BD%D1%87%D0%B5%D1%81%D0%BA%D0%B0%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/Telltale_Games
https://ru.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://ru.wikipedia.org/wiki/Mac
https://ru.wikipedia.org/wiki/IOS
https://ru.wikipedia.org/wiki/Android
https://ru.wikipedia.org/wiki/Xbox_360
https://ru.wikipedia.org/wiki/PlayStation_3
https://ru.wikipedia.org/wiki/Xbox_One
https://ru.wikipedia.org/wiki/Xbox_One
https://ru.wikipedia.org/wiki/Playstation_4
https://ru.wikipedia.org/wiki/PlayStation_Vita
https://ru.wikipedia.org/wiki/Point-and-click
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может выбирать дальнейшее развитие сюжета с помощью многовариатив-

ных диалогов с другими персонажами, а также непосредственно действия-

ми во время игры. Важные решения игрока регистрируются, а на их основе 

составляется статистика выбора всех игроков, показываемая в конце каж-

дого эпизода. 

К достоинствам можно отнести увлекательный сюжет, ярких и запо-

минающихся персонажей и качественную графическую и звуковую со-

ставляющую. К недостаткам, по мнению части игроков, можно отнести 

нехватку интерактивности и иллюзию выбора, когда различные ответы ве-

дут к одному и тому же сценарию. 

 

1.2. Обзор программных средств разработки 

Для игрового приложения необходима платформа, которая будет 

проста в использовании, иметь бесплатную лицензию, возможность для 

разработки 2D игр, а также удобный интерфейс. 

Для этого проведем анализ популярных движков для разработки игр: 

Unity [9] – межплатформенная среда разработки компьютерных игр. 

Unity позволяет создавать приложения, работающие на более чем 25 раз-

личных платформах, включающих персональные компьютеры, игровые 

консоли, мобильные устройства, интернет-приложения и другие. Основ-

ными преимуществами Unity являются наличие визуальной среды разра-

ботки, межплатформенной поддержки и модульной системы компонентов. 

Достоинства: 

1) широкий выбор инструментов разработки; 

2) кроссплатформенность; 

3) удобный интерфейс; 

4) поддержка разных языков программирования; 

5) большой объем документации; 

6) большое количество пользователей. 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D1%80%D0%BE%D1%81%D1%81%D0%BF%D0%BB%D0%B0%D1%82%D1%84%D0%BE%D1%80%D0%BC%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D0%BE%D1%81%D1%82%D1%8C
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%BD%D1%82%D0%B5%D0%B3%D1%80%D0%B8%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D1%81%D1%80%D0%B5%D0%B4%D0%B0_%D1%80%D0%B0%D0%B7%D1%80%D0%B0%D0%B1%D0%BE%D1%82%D0%BA%D0%B8
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D0%BF%D0%BB%D0%B0%D1%82%D1%84%D0%BE%D1%80%D0%BC%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B5%D1%80%D1%81%D0%BE%D0%BD%D0%B0%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D0%BA%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D1%8F_%D0%BA%D0%BE%D0%BD%D1%81%D0%BE%D0%BB%D1%8C
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D1%8F_%D0%BA%D0%BE%D0%BD%D1%81%D0%BE%D0%BB%D1%8C
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%BE%D0%B1%D0%B8%D0%BB%D1%8C%D0%BD%D1%8B%D0%B5_%D1%83%D1%81%D1%82%D1%80%D0%BE%D0%B9%D1%81%D1%82%D0%B2%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%BD%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B5%D1%82-%D0%BF%D1%80%D0%B8%D0%BB%D0%BE%D0%B6%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D0%B5
https://ru.wikipedia.org/wiki/RAD_(%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BC%D0%B8%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D0%B5)
https://ru.wikipedia.org/wiki/RAD_(%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BC%D0%B8%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D0%B5)
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D1%80%D0%BE%D1%81%D1%81%D0%BF%D0%BB%D0%B0%D1%82%D1%84%D0%BE%D1%80%D0%BC%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D0%BE%D1%81%D1%82%D1%8C
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Недостатки: 

1) закрытый исходный код; 

2) условно-бесплатная. 

Godot Engine [6] – открытый кроссплатформенный 2D и 3D игровой 

движок под лицензией MIT, который разрабатывается сообществом Godot 

Engine Community. Игра создаётся с использованием собственного скрип-

тового языка программирования под названием GDScript, синтаксис кото-

рого напоминает язык Python. Есть возможность использовать скриптинг 

на C++, Rust и другие языки через систему GDNative. Общая архитектура 

движка построена вокруг концепции дерева из наследуемых «сцен». Каж-

дый элемент сцены в любой момент сам может стать полноценной сценой. 

Поэтому при разработке можно легко изменять полностью всю архитекту-

ру проекта, расширять её элементы в любую сторону и работать с ком-

плексными сценами на уровне простых абстракций. 

Достоинства: 

1) бесплатная лицензия; 

2) широкий выбор инструментов разработки; 

3) удобный интерфейс; 

4) открытый исходный код; 

5) кроссплатформенность; 

6) низкий порог вхождения. 

Недостатки 

1) малое количество документации; 

2) малое количество пользователей. 

Pygame [1] – библиотека модулей для языка Python, созданная для 

разработки 2D игр. Данная библиотека является кроссплатформенной, 

поддерживается многими популярными операционными системами, таки-

ми как Windows, macOS, Linux, Android и многими другими. 

 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D1%82%D0%BA%D1%80%D1%8B%D1%82%D0%BE%D0%B5_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BC%D0%BD%D0%BE%D0%B5_%D0%BE%D0%B1%D0%B5%D1%81%D0%BF%D0%B5%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D0%B5
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D1%80%D0%BE%D1%81%D1%81%D0%BF%D0%BB%D0%B0%D1%82%D1%84%D0%BE%D1%80%D0%BC%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D0%BE%D1%81%D1%82%D1%8C
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%BE%D0%B9_%D0%B4%D0%B2%D0%B8%D0%B6%D0%BE%D0%BA
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%98%D0%B3%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%BE%D0%B9_%D0%B4%D0%B2%D0%B8%D0%B6%D0%BE%D0%BA
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9B%D0%B8%D1%86%D0%B5%D0%BD%D0%B7%D0%B8%D1%8F_MIT
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D0%B5%D1%80%D0%B5%D0%B2%D0%BE_(%D1%81%D1%82%D1%80%D1%83%D0%BA%D1%82%D1%83%D1%80%D0%B0_%D0%B4%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8B%D1%85)
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Достоинства: 

1) бесплатная лицензия; 

2) кроссплатформенность; 

3) низкий порог вхождения; 

4) большой объем документации; 

5) большое количество пользователей. 

Недостатки: 

1) поддержка только одного языка программирования; 

2) узкий выбор инструментов разработки. 

После анализа различного программного обеспечения для создания 

игр, было принято решение использовать игровой движок Godot Engine, 

так как имеется опыт работы с языком программирования Python. 

Для создания художественного оформления необходим графический 

редактор, который будет прост в использовании, иметь бесплатную лицен-

зию, а также с большим количеством качественной документации. 

Для этого проведем анализ популярных графических редакторов: 

GIMP [15] – свободно распространяемый растровый графический 

редактор для создания и обработки растровых изображений. 

Достоинства: 

1) бесплатная лицензия; 

2) широкий выбор инструментов разработки. 

Недостатки: 

1) неудобство интерфейса. 

Adobe Photoshop [2] – многофункциональный графический редак-

тор, работающий с растровыми изображениями, однако имеет некоторые 

векторные инструменты. 

Достоинства: 

1) широкий выбор инструментов разработки; 

2) может расширяться за счёт плагинов; 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D1%80%D0%B0%D1%84%D0%B8%D1%87%D0%B5%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%80%D0%B5%D0%B4%D0%B0%D0%BA%D1%82%D0%BE%D1%80
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D1%80%D0%B0%D1%84%D0%B8%D1%87%D0%B5%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%80%D0%B5%D0%B4%D0%B0%D0%BA%D1%82%D0%BE%D1%80
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3) удобный интерфейс. 

Недостатки: 

1) платная лицензия. 

Aseprite [3] – графический редактор для создания 2D анимации, 

спрайтов, и других типов графики. 

Достоинства: 

1) простой и удобный интерфейс; 

2) широкий выбор инструментов; 

3) простота создания анимаций. 

Недостатки: 

1) платная лицензия. 

После анализа различных графических редакторов, было принято 

решение об использовании Aseprite. 

 

Вывод 

В данной главе были рассмотрены основные средства для полного 

цикла разработки игры, а также их достоинства и недостатки.  
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2. ПРОЕКТИРОВАНИЕ ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ 

Для качественного проектирования игрового приложения требуется 

сформулировать техническое предложение по созданию игры. 

 

2.1. Техническое предложение 

Общая информация 

Wanderer’s Way – игра в жанре Adventure с упором на сюжетную 

составляющую с элементами боя, где повествуется о страннике, который 

очнулся на краю леса в полном беспамятстве. Для того, чтобы понять, как 

он оказался в этом месте, и почему он ничего не помнит, игроку необхо-

димо, следуя сюжету, пройти через опасный и загадочный мир. 

Основная концепция 

Игра является игровым приложением для операционной системы 

Windows. 

Задачей игрока является выполнение сюжетного кампании, при вы-

полнении которого игра завершается. 

Сюжетная кампания разделена на несколько заданий, за выполнения 

которых, игроку даётся награда в виде лечебных зелий или золота.  

В процессе игры игроку предстоит участвовать в боях с различными 

врагами, каждый из которых владеет своими уникальными атаками. 

Игрок может взаимодействовать с игровыми объектами, а именно: 

1) разрушать их при помощи атак (например, ящики); 

2) использовать (например, открывать сундуки). 

Игрок может тратить золото на приобретение зелий лечения, а также 

использовать эти зелья для восполнения здоровья. 

Враги 

Взаимодействие пользователя с объектами, а именно с врагами, за-

нимает значительную часть времени, проведенного в игровом приложении.  
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Каждый враг должен отличаться друг от друга. Для этого каждому 

монстру необходимо придать уникальные атрибуты и способности. Это 

придаст игровому приложению разнообразия и привлекательности. 

На данном этапе разработки игрового приложения запланировано 

три различных противника со своими уникальными атрибутами и способ-

ностями. 

Для того, чтобы визуально можно было точно определить сколько в 

данный момент противников находится на игровом поле в пределах види-

мости игрока, необходимо в процессе разработки ввести коллизию, при 

которой противники будут сталкиваться друг с другом, не впадая в единое 

целое. При этом они не должны сталкиваться с игроком, чтобы корректно 

наносить урон в ближнем бою. 

Интерфейс 

Игровое приложение имеет три различных интерфейса [8]: главное 

меню, внутриигровое меню и игровое поле. 

Основа интерфейса главного меню, с которого начинается игра, 

представлена на рисунке 4. 

 

Рис. 4. Макет главного меню 

 

При нажатии кнопки «Новая игра» начинается игровой процесс. При 

нажатии кнопки «Выход» происходит выход из игрового приложения. 
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Внутриигровое меню вызывается во время игрового процесса нажа-

тием кнопки «Esc». При нажатии кнопки «Продолжить», внутриигровое 

меню закрывается, и игрок может продолжить игровой процесс. При нажа-

тии кнопки «Главное меню» игроку открывается главное меню. Макет 

внутриигрового меню представлен на рисунке 5. 

 

Рис. 5. Макет внутриигрового меню 

 

Интерфейс игровое поля был спроектирован таким образом, чтобы 

объекты интерфейса не бросались в глаза игрока и лишний раз не препят-

ствовали комфортной игре.  

Элементы интерфейса игрового поля (рисунок 6) располагаются опи-

санным далее образом. 

В левой верхней части интерфейса находится информация о макси-

мальном и текущем здоровье игрока. 

В правой верхней части интерфейса находится информация о теку-

щем золоте игрока. 

Левее информации о золоте находится информация о текущем коли-

честве зелий лечений игрока. 

В центре игрового поля всегда находится персонаж, которым управ-

ляет игрок. 
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Рис. 6. Макет игрового поля 

 

Игровой процесс 

Пользователь начинает игру в середине игрового поля. 

У игрока вначале имеется 4 единицы здоровья, 0 лечебных зелий и 0 

золота.  

Игрок может передвигаться, атаковать враждебно настроенных неиг-

ровых персонажей, разрушать объекты, использовать зелья лечения, тра-

тить золото на покупку зелий лечения. 

При взаимодействии с NPC, игрок получает задания и, при их вы-

полнении, продвигается по сюжетной линии, открывая доступ к новым за-

даниям. 

Игрок теряет здоровье при столкновении с врагами, если враги ата-

куют в ближнем бою, или от снарядов, если противник атакует дальним 

боем. 

При потери всего текущего здоровья, персонаж игрока умирает и 

возрождается в начале уровня. 

Сюжет и концепт мира 

Действие игры происходит в фэнтезийном мире. Сюжет повествует о 

страннике, очутившимся на краю леса и абсолютно непомнящим как он 

оказался в этом месте. По пути герой встречает множество дружелюбных 
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персонажей, которые помогают ему восстановить его память и понять, как 

он оказался в столь отдаленном месте. 

Мир наполнен различными персонажами, агрессивно настроенными 

против главного героя, поэтому герою будет необходимо всеми силами 

защищать себя. 

 

2.2. Функциональные требования 

Функциональные требования [12] определяют функциональность 

программного обеспечения, то есть описывают, какое поведение должна 

предоставлять разрабатываемая система: 

1) игровое окно главного меню должно корректно отображаться по-

сле включения игрового приложения; 

2) выход из игрового приложения через главное меню должен кор-

ректно работать; 

3) начало игрового процесса через главное меню должно корректно 

работать; 

4) приложение должно предоставлять пользователю возможность 

управления персонажем и использования атаки; 

5) приложение должно предоставлять пользователю возможность 

нанесения урона противникам и разрушения объектов при помощи атаки; 

6) приложение должно предоставлять пользователю возможность 

получения урона персонажем от противников; 

7) противники должны сталкиваться друг с другом на игровом поле и 

не сталкиваться с игроком; 

8) приложение должно предоставлять пользователю возможность 

использовать зелья лечения; 

9) выход в главное меню через внутриигровое меню должен кор-

ректно работать. 
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2.3. Нефункциональные требования 

Нефункциональные требования описывают свойства и ограничения, 

накладываемые на систему. Для реализации приложения были выявлены 

следующие требования: приложение Wonderer’s Way должно быть написа-

но на языке GDScript под платформу Windows с помощью платформы Go-

dot Engine. 

 

2.4. Диаграмма прецедентов 

При помощи языка графического описания объектного ориентирова-

ния UML [17], было построено три диаграммы прецедентов игрового при-

ложения.  

В рамках реализуемого приложения предусмотрено два актера – 

пользователь и компьютер которые взаимодействуют с объектами игрово-

го приложения. 

Рассмотрим диаграмму вариантов использования в главном меню 

пользователем (рисунок 7). Диаграмма вариантов использования игрового 

процесса пользователем представлена на рисунке 8. 

 

 

Рис. 7. Диаграмма вариантов использования в главном меню 

пользователем 
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Рис. 8. Диаграмма вариантов использования игрового процесса 

пользователем 

 

Диаграмма вариантов использования игрового процесса компьюте-

ром представлена на рисунке 9. 

 

 

Рис. 9. Диаграмма вариантов использования игрового процесса 

компьютером 

 

Краткое описание вариантов использования системы пользователем: 

1) начать игровой процесс – начинает игровой процесс; 

2) выйти из игрового приложения – выходит из игры; 
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3) перемещаться – контролирует перемещение персонажа; 

4) использовать зелья лечения – использует зелья лечения; 

5) взаимодействовать – взаимодействует с некоторыми объектами; 

6) атаковать – атакует в одном из четырех направлений;  

7) включить внутриигровое меню – включает внутриигровое меню; 

8) перейти на следующий уровень – переходит в следующую сцену. 

Краткое описание вариантов использования системы компьютером: 

1) бродить – совершает передвижение в случайном направлении; 

2) бездействовать – не совершает никаких действий; 

3) преследовать игрока – преследует игрока; 

4) атаковать – наносит урон игроку.  
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3. РЕАЛИЗАЦИЯ ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ 

3.1. Визуальное и звуковое оформление приложения 

Для визуального оформления игрового приложения были найдены 

бесплатные изображения в сети Интернет, которые впоследствии были до-

полнены вручную по необходимости. Пример дополнения представлен на 

рисунке 10. 

                     

Рис.10. Графическое изображение персонажа: слева – персонаж, найден-

ный в сети Интернет; справа – персонаж, дополненный вручную 

 

Необходимые бесплатные изображения, которые не удалось найти в 

сети Интернет, были нарисованы специально для этого приложения. 

Для звукового оформления игрового приложения были также найде-

ны бесплатные звуки в сети Интернет.  

 

3.2. Файловая структура приложения 

Проект разработанного игрового приложения состоит из списка ка-

талогов, содержащих материалы: 2D-модели и их анимации, аудиофайлы, 

шрифты, готовые компоненты, которыми являются игровые объекты с за-

данными свойствами для повторного использования, сцены, игровые 

скрипты, спрайты. Файловая структура приложения представлена на ри-

сунке 11. 
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Рис. 11. Файловая структура приложения 

 

3.3. Структура игрового приложения 

Общая архитектура движка построена вокруг концепции дерева из 

наследуемых «сцен». Каждый элемент сцены (нода или узел), в любой мо-

мент сам может стать полноценной сценой. Поэтому при разработке мож-

но легко изменять полностью всю архитектуру проекта, расширять её эле-

менты в любую сторону и работать с комплексными сценами на уровне 

простых абстракций.  

В данном игровом приложении реализовано 38 сцен. Большинство 

сцен содержат такие узлы как StaticBody2D, Sprite, CollisionShape2D, Ani-

matedSprite, Area2D и KinematicBody2D. Все эти узлы являются встроен-

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D0%B5%D1%80%D0%B5%D0%B2%D0%BE_(%D1%81%D1%82%D1%80%D1%83%D0%BA%D1%82%D1%83%D1%80%D0%B0_%D0%B4%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8B%D1%85)
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%B5%D1%80%D1%88%D0%B8%D0%BD%D0%B0_(%D1%82%D0%B5%D0%BE%D1%80%D0%B8%D1%8F_%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%84%D0%BE%D0%B2)
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ными в платформу Godot Engine. Далее приведено краткое описание вы-

шеуказанных узлов: 

StaticBody2D – статичное тело для 2D физики. Оно не предназначено 

для перемещения и идеально подходит для реализации объектов в окру-

жающей среде, таких как стены или платформы. 

Sprite – узел, который отображает 2D текстуру. Отображаемая тек-

стура может быть областью из большей текстуры. 

CollisionShape2D – узел движка, который предназначен для создания 

и редактирования форм столкновений в 2D-пространстве. Может исполь-

зоваться для всех видов столкновений. Например, его можно сделать до-

черним узлом Area2D, чтобы придать ему форму обнаружения. При добав-

лении его в качестве дочернего узла PhysicsBody2D можно создать сплош-

ной объект. 

AnimatedSprite – модифицированный узел Sprite, который может ис-

пользовать несколько текстур для анимации. 

Area2D – 2D область, которая обнаруживает перекрытие, вход или 

выход узлов CollisionShape2D.  

KinematicBody2D – узел, предоставляющий особый тип тел, которые 

должны контролироваться пользователем. На эти тела не действует игро-

вая физика. В целом является модификацией StaticBody2D с добавлением 

имитации движения. 

В следующих главах приведены примеры реализации основных сцен. 

 

3.4. Интерфейс 

При запуске игрового приложения, игроку открывается окно главно-

го меню (рисунок 12). 
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Рис. 12. Интерфейс главного меню 

 

Основные объекты главного меню: 

1) кнопка запуска игрового процесса; 

2) кнопка выхода из игры. 

Пользовательский интерфейса главного меню разбит на вложенные 

контейнеры. Контейнеры адаптируются к разрешению окна и соотноше-

нию ширины к высоте. Использование контейнеров вместо самостоятель-

ного размещения элементов добавляет точности и быстроты. Реализация 

сцены интерфейса главного меню и листинг кода приведены на рисун-

ках 13, 14 соответственно. 

 

Рис. 13. Реализация сцены интерфейса главного меню 
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extends MarginContainer 

 

var main_scene = load("res://main_scene/Main.tscn") 

 

func _ready(delta): 

    $HBoxContainer / VBoxContainer / WanderersWay.margin_left = 800 

    $HBoxContainer / VBoxContainer / WanderersWay.margin_top = 50 

    $HBoxContainer / VBoxContainer / HBoxContainer.margin_top = 400 

    $HBoxContainer / CenterContainer / PlayerIcon.rect_scale.x = 10 

    $HBoxContainer / CenterContainer / PlayerIcon.rect_scale.y = 10 

 

func _on_Exit_pressed(): 

    get_tree().quit() 

 

func _on_NewGame_pressed(): 

    get_tree().change_scene_to(main_scene) 

Рис. 14. Листинг кода интерфейса главного меню 

 

После запуска игрового процесса, игроку открывается интерфейс, 

представленный на рисунке 15. Интерфейс реализован таким образом, что-

бы его элементы не отвлекали игрока во время игрового процесса, но в то 

же время они оставались интуитивно понятными и отчётливо видимыми на 

экране. 

 

Рис. 15. Интерфейс игрового приложения 

 

Основные объекты данного интерфейса: 

1) максимальное здоровье игрока; 
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2) текущее здоровье игрока; 

3) панель лечебных зелий игрока; 

4) панель золота игрока; 

5) персонаж игрока. 

При потере игроком здоровья, «плюсы» в верхнем левом углу стано-

вятся прозрачными. 

Все элементы игрового интерфейса реализованы тем же методом, 

указанным в реализации интерфейса главного меню. 

При нажатии кнопки «Esc» в процессе игры, игроку открывается 

внутриигровое меню, в котором ему предоставляется совершение двух 

действий: продолжить игру – действие при котором внутриигровое меню 

закрывается и выйти в главное меню – действие, при совершении которого 

игрок переходит в главное меню игры. Интерфейс внутриигрового меню 

представлен на рисунке 16. 

 

Рис. 16. Интерфейс внутриигрового меню 

 

3.5. Реализация персонажа 

Сцена игрового персонажа называется Player (рисунок 17). В ней со-

держатся 12 узлов и 3 скрипта. Родительским узлом сцены является узел 



27 

 

KinematicBody2D, так как первостепенной задачей персонажа является его 

передвижение игроком. Player в процессе игры может находить в двух со-

стояниях:  

1) move; 

2) attack. 

 

Рис. 17. Реализация сцены персонажа 

 

Первое состояние является состоянием движения, когда игрок может 

перемещать персонажа в выбранным им направлении, использовать зелья 

и переходить в состояние атаки. Для перемещения персонажа используют-

ся клавиши «w», «a», «s», «d» или стрелочные клавиши клавиатуры. Для 

использования лечебного зелья – клавиша «r». Для атаки используется 

клавиша «пробел». После этого персонаж переходит в состояние атаки. 

Листинг кода передвижения персонажа представлен на рисунке 18. 

При переходе в состояние атаки, персонаж теряет возможность пе-

редвижения, но при этом наносит урон всем объектам перед собой. При 

этом направление атаки зависит от последнего вектора перемещения.  
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func move_state(): 

    var input_vector = Vector2.ZERO 

    input_vector.x = Input.get_action_strength("ui_right") - In-

put.get_action_strength("ui_left") 

    input_vector.y = Input.get_action_strength("ui_down") - In-

put.get_action_strength("ui_up") 

    input_vector = input_vector.normalized() 

 

if input_vector != Vector2.ZERO: 

    swordHitbox.knockback_vector = input_vector 

    animationTree.set("parameters/Idle/blend_position", input_vector) 

    animationTree.set("parameters/Move/blend_position", input_vector) 

    animationTree.set("parameters/Attack/blend_position", input_vector) 

    animationState.travel("Move") 

    velocity = input_vector * MAX_SPEED 

else: 

    animationState.travel("Idle") 

    velocity = Vector2.ZERO 

 

position.x = clamp(position.x, radius_of_player, screen_size.x - radi-

us_of_player) 

position.y = clamp(position.y, radius_of_player, screen_size.y - radi-

us_of_player) 

velocity = move_and_slide(velocity) 

 

if Input.is_action_just_pressed("attack"): 

    state = ATTACK 

 

if Input.is_action_just_pressed("use_potion"): 

    if PlayerStats.health != PlayerStats.max_health: 

        if PlayerStats.healPotion > 0: 

            $SwallowAudio.play() 

            PlayerStats.health += 1 

            PlayerStats.healPotion -= 1 

Рис. 18. Листинг кода состояния движения персонажа 

 

Дочерний узел HitboxPivot необходим для создания области, в кото-

рой будет наноситься урон противникам, а также будут разрушаться неко-

торые игровые объекты. При этом область меняется в зависимости от 

направления атаки персонажа.  

Дочерний узел Hurtbox необходим для обработки полученного от 

противника урона. Когда область игрока сталкивается с областью против-

ника происходит столкновение, и игрок получает урон. Чтобы урон полу-

чался и после столкновения, когда области игрока и противника наклады-

ваются друг на друга в течении длительного времени, в узел Hurtbox был 

добавлен узел Timer, который время от времени отключает и заново вклю-
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чает область для получения урона игроком. Листинг кода представлен на 

рисунке 19. 

extends Area2D 

 

var invincible = false setget set_invincible 

 

signal invincibility_started 

signal invincibility_ended 

 

onready var timer = $Timer 

 

func start_invincibility(duration): 

    self.invincible = true 

    timer.start(duration) 

 

func set_invincible(value): 

    invincible = value 

    if invincible == true: 

        emit_signal("invincibility_started") 

    else: 

        emit_signal("invincibility_ended") 

 

func _on_Timer_timeout(): 

    self.invincible = false 

 

func _on_Hurtbox_invincibility_started(): 

    set_deferred("monitorable", false) 

 

func _on_Hurtbox_invincibility_ended(): 

    monitorable = true 

 

Рис. 19. Листинг кода узла Hurtbox 

 

3.6. Реализация противников  

На текущем этапе разработки реализовано три различных вида про-

тивников, каждый из которых обладает своими уникальными характери-

стиками и способами атаки. Все виды противников представлены на ри-

сунке 20. 

Летучая мышь – часто встречающийся противник, который имеет 

три состояния: 

1) состояние покоя; 

2) состояние блуждания; 

3) состояние преследования. 

Первоначальное состояние – состояние покоя.  
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Рис. 20. Виды противников 

 

Реализация смены состояний противника представлена на рисун-

ке 21. 

match state: 

    IDLE: 

        velocity = velocity.move_toward(Vector2.ZERO, FRICTION * delta) 

        seek_player() 

 

        if wanderController.get_time_left() == 0: 

            state = pick_random_state([IDLE, WANDER]) 

            wanderController.start_wander_timer(rand_range(1, 3)) 

    WANDER: 

        var direction = glob-

al_position.direction_to(wanderController.target_position) 

        velocity = velocity.move_toward(direction * MAX_SPEED, ACCELERATION 

* delta) 

        sprite.flip_h = velocity.x < 0 

 

        if global_position.distance_to(wanderController.target_position) <= 

TARGET_WANDER_RANGE: 

            state = pick_random_state([IDLE, WANDER]) 

            wanderController.start_wander_timer(rand_range(1, 3)) 

 

        seek_player() 

        if wanderController.get_time_left() == 0: 

            state = pick_random_state([IDLE, WANDER]) 

            wanderController.start_wander_timer(rand_range(1, 3)) 

    CHASE: 

        var player = playerDetectionZone.player 

        if player != null: 

            var direction = glob-

al_position.direction_to(player.global_position) 

            velocity = velocity.move_toward(direction * MAX_SPEED, ACCELER-

ATION * delta) 

        else: 

            state = IDLE 

        sprite.flip_h = velocity.x < 0 

Рис. 21. Листинг кода смены состояний противника 

 

Диаграмма деятельности смены состояний противника представлена 

на рисунке 22. 
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Рис. 22. Диаграмма деятельности смены состояний противника 

 

В состоянии покоя противник бездействует, а также, в случайном 

порядке решается, сменится ли состояние на состояние блуждания или 

останется неизменным. 
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Состояние блуждания – состояние, при котором противник бродит в 

случайно заданном направление в течении некоторого времени. Также, в 

случайном порядке решается, сменится ли состояние на состояние покоя 

или останется неизменным. Состояние блуждания необходимо для прида-

ния атмосферности игровому приложению. 

Состояние преследования – состояние, при котором противник пре-

следует игрока и наносит ему урон при столкновении. Противник перехо-

дит в это состояние, когда игрок входит в зону видимости противника. 

Получение урона реализовано тем же образом, что и в главе 3.5. 

Столкновение между противниками было реализовано при помощи 

узла Area2D. При наложении областей противников друг на друга, вычис-

ляется вектор, необходимый для выталкивания одного противника из об-

ласти другого, после чего этот вектор складывается с основным вектором 

движения одного из противника. 

Противник змей наследуется от сцены противника летучей мыши. В 

отличии от летучей мыши, змей разгоняется до высокой скорости в про-

цессе движения к игроку. Также имеет большее количество здоровья. 

Противник терния отличается от других противников количеством 

состояний и способом атаки. Терния всегда статична и всегда находится в 

состоянии атаки. При столкновении с игроком не наносит урона. Она ис-

пользует снаряды дальнего боя в качестве атаки, которые наносят урон при 

столкновении с игроком.  После столкновения, снаряды исчезают. Также 

снаряды исчезают при столкновении с некоторыми игровыми объектами. 

Терния расположена в труднодоступных местах для усложнения уровня 

игры. 
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3.7. Реализация заданий 

Задания в игровом приложения выдают NPC (non-player character), 

главным узлом которых является StaticBody2D. Дерево сцены NPC пред-

ставлено на рисунке 23. 

 

Рис. 23. Реализация сцены NPC 

 

При наложении области игрока на дочерний узел Area2D (TalkArea), 

совершается проверка выполненного задания. Если игрок не выполнил за-

дание, то над NPC поочередно всплывают реплики узла Label (Farm-

erSpeech), в конце которых становится очевидно, что нужно сделать игроку 

для выполнения данного задания. Пример взятия задания приведен на ри-

сунке 24. 

Если игрок выполнил задание, то при повторном столкновении обла-

сти игрока и TalkArea NPC, игроку будет выдана награда, а также появится 

статичная фраза над NPC, осведомляющая о выполненном задании, кото-

рая будет активна до конца игры. 
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Рис. 24. Взятие задания у NPC  
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4. ТЕСТИРОВАНИЕ 

Тестирование [16] – проверка соответствия между реальными и ожи-

даемыми поведениями программы, осуществляемыми на конечном наборе 

тестов, выбранных определенным образом. В таблице 1 приведен протокол 

функционального тестирования всех аспектов приложения. 

Табл. 1. Функциональное тестирование. 

№ Название теста Шаги Ожидаемый ре-

зультат 

Тест прой-

ден? 

1 Отображение иг-

рового окна. 

Запустить приложе-

ние 

На экране отобра-

зилось главное 

меню 

Да 

2 Выход из игрового 

приложения 

В главном меню 

нажать кнопку 

«Exit» 

Игровое прило-

жение завершило 

работу 

Да 

3 Начать игровой 

процесс 

В главном меню 

нажать кнопку 

«New Game» 

Начинается игро-

вой процесс 

Да 

4 Управление персо-

нажем 

Нажать клавиши 

«w», «a», «s», «d», 

«space». 

Персонаж пере-

двигается и ис-

пользует атаку 

Да 

5 Нанесение урона 

персонажем про-

тивникам 

Использовать атаку 

перед противником 

Здоровье против-

ника уменьши-

лось 

Да 

6 Получение урона 

персонажем от 

противников 

Передвинуть персо-

нажа в область про-

тивника 

Здоровье персо-

нажа уменьши-

лось 

Да 

7 Столкновение про-

тивников друг с 

другом 

Войти в область ви-

димости нескольких 

противников и 

остановиться 

Противники стал-

киваются друг с 

другом 

Да 

 

8 Использование ле-

чебных зелий 

Нажать клавишу 

«r», когда у игрока 

одно или больше 

лечебных зелий и 

отсутствует хотя бы 

одна единица здо-

ровья 

Количество ле-

чебных зелий 

уменьшилось на 

одно, а здоровье 

увеличилось на 

одно 

Да 

9 Выход в главное 

меню через внут-

риигровое меню 

Нажать кнопку 

«Main menu» из 

внутриигрового ме-

ню 

Игровое прило-

жение вышло в 

главное меню 

значение текущей 

скорости атаки 

карт изменилось. 

Да 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Основные результаты 

В результате данной работы было разработано игровое приложение 

под OC Windows в жанре «Adventure» на платформе Godot Engine, что и 

являлось основной целью данной работы. Для достижения этой цели были 

выполнены следующие задачи: 

1) проведен обзор существующих игровых приложений; 

2) проведен обзор средств реализации игрового приложения; 

3) произведено проектирование игрового приложения; 

4) выполнена реализация игрового приложения; 

5) осуществлено тестирование игрового приложения. 

Пути совершенствования 

Дальнейшее развитие приложения может идти по следующим 

направлениям: 

1) добавление дополнительных уровней; 

2) добавление способностей для героя; 

3) добавление новых видов противников; 

4) улучшения визуальной и звуковой составляющей. 
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