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Представлена робота присвячується проєктуванню та реалізації функціональних та 

структурних особливостей програмного продукту під назвою «Dudes in Space», бізнес-гри 

для навчання керівничого персоналу. 

 

Розробка будь-яких програмних продуктів пов‘язана з роботою над структурними та 

функціональними особливостями проєктів. Тому, окремим питанням в індустрії розробки 

комп‘ютерних ігор стоїть вирішення, або запобігання проблем реалізації цих особливостей 

[1]. 

Спочатку, треба пояснити, що структурні особливості – це погляд команди програмістів 

на те, якою буде структура програми. Тобто, які фреймворки, методи, та принципи 

написання коду будуть використані. 

До структурних особливостей можна віднести:  

‒ використання MonoBehaviour, як базового класу, від якого успадковуються усі 

скрипти, окрім інтрефейсів (при використанні C# необхідно явно успадкуватися від 

MonoBehaviour); 

‒ використання методу Invoke() для виклику іншого заданого методу, після закінчення 
деякого заданого часу; 

‒ використання FixedUpdate(), методу, який викликається з фіксованою частотою 
кадрів; 

‒ використання делегатів та медіаторів для створення жорсткого, або слабкого зв‘язку 
між ігровими об‘єктами. 

‒ використання серіалізації для перетворення структури даних в послідовність бітів, для 
безпечного зв‘язку між різними ігровими об‘єктами. 

Функціональні особливості – це погляд користувача на програмний продукт, а саме на 

те, який функціонал та інтерфейс йому надається. 

До функціональних особливостей можна віднести: 

‒ взаємодія з ігровими завданнями та подіями; 

‒ ізометрична камера; 
‒ особливості взаємодії з ігровим інтерфейсом; 
‒ кросплатформність. 
На основі концепції програмного продукту, з врахуванням його структурних 

особливостей, було створено діаграму класів (рис. 1). 

З них, інтерфейси: IAstronaut, IShipComponent, ITask, IShipEvent, які вміщують логіку 

керування аватарами, модулями корабля, завдань та івентів. Класи-контролери: 

AvatarMoving, DoorActivator, TaskGenerator, ShipEventGenerator, CameraMover, які 

відповідають за взаємодію між ігровими об‘єктами. Класи-сутності: Astronaut, 

AstronautVitals, ShipComponent, MarkerCollection, AstronautInfoFolder, SpaceShip, для 

реалізації інтерфейсів та забезпечення зв‘язку гравця з ігровим світом, user interface (UI). 
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Рис.1 – Діаграма класів (без полів, методів, властивостей на подій) 

 

Приклад структури одного з класів представлено на рис. 2. 

 

 
Рис.2 – Діаграма класів (без полів, методів, властивостей на подій) 

 

З врахуванням функціональних особливостей, було реалізовано інтерфейс, який 

представлено на рис.3. 
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Рис. 3 – Загальний user interface 

 

Висновок: щоб уникнути найпоширеніших проблем, пов‘язаних з розробкою 

програмних продуктів, необхідно використовувати чітко сформульовану систему класів та 

створити інтуїтивно зрозумілий user interface. 
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2D гра у стилі Тетріс виконана на рушії Haaf’s Game Engine, що працює з мовою 

C++. На початковій стадії розробки було створено оптимальну структуру наслідування, 

що допомагає логічно розподілити об’єкти за їх призначенням. 

 

Custom (англ.) – користувацький, ability (англ.) – здатність, тобто слово 

«кастомізабельний» характеризує спроможність гри пристосовуватись до потреб 

користувача в аспекті дизайну, параметрів поля, та складності. 

Для відображення ігрового поля, фігури не розміщуються прямо в матриці, а 

зберігаються у вигляді масиву фігур, оскільки це позбавляє програміста багатьох проблем 

при роботі з переміщенням. Впровадження механізму наслідування значно скоротило 

дублювання коду – застосування механізму є необхідним, адже наявність семи стандартних 

фігур передбачає визначення полів та методів не лише для кожної з видів фігур [1]. Також, 

без наслідування неможливим було б централізоване збереження різнотипних фігур, адже 

C++ є статично типізованою мовою. Для представлення самої фігури було описано 4 

програмні структури, що агрегують одна одну (Рис. 1). 

Для перевірки зіткнень використовується систему прев‘ю-чекінга. Вона є кращою за 

звичайну перевірку за ітерацією, адже вона може використовуватися ще й при обертальних 


