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Аннотация. В ходе разработки компьютерной игры выяснена история развития компью-

терных игр, их виды и влияние на развитие обучаемых. Предложена виртуальная модель 

колледжа для проведения онлайн экскурсии в виде игрового сценария по помещениям кол-

леджа. 
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Введение. Компьютерная игра – компьютерная программа, служащая для организации 

игрового процесса (геймплея), связи с партнѐрами по игре, или сама выступающая в качестве 

партнѐра. Компьютерные игры часто создаются на основе фильмов и книг, но есть и обрат-

ные случаи. С 2011 года компьютерные игры официально признаны в США отдельным ви-

дом искусства. Компьютерные игры оказали столь существенное влияние на общество, что в 

информационных технологиях отмечена устойчивая тенденция к геймификации для неигро-

вого прикладного программного обеспечения. 

Разработка компьютерных игр – процесс создания компьютерных игр (видеоигр). Разра-

боткой видеоигр занимается разработчик, который может быть представлен как одним челове-

ком, так и фирмой. Обычно крупномасштабные коммерческие игры разрабатываются коман-

дами разработчиков в пределах компании, специализирующейся на играх для персонального 

компьютера или консолей. Как правило, разработку финансирует другая, более крупная ком-

пания-издатель, которая по окончанию разработки занимается изданием игры и связанными с 

ним тратами. Реже компании-издатели могут содержать внутренние команды разработчиков, 

или же компания-разработчик может разрабатывать игры за свой счет и распространять их без 

участия издателей, например, средствами цифровой дистрибуции (инди-игры). 

Основная часть. Данный проект относится к инди-разработке и развивается только за 

счет средств его разработчика. Благодаря развитию программного обеспечения разработки 

компьютерных игр, разработчику не требуется тратить несколько лет на разработку игрового 

движка. Это позволяет сразу же приступать к непосредственной работе над игровым проек-

том и значительно сокращает время его разработки. 

Компьютерная игра «Виртуальный колледж» позволяет пользователям ознакомиться с 

помещениями колледжа посредством персонального компьютера. Для того, чтобы этот про-

цесс был более увлекательным, в игру встроено задание по сбору объектов. 

В связи с тем, что на данный момент компьютерные игры популярны, игра привлечет 

внимание к колледжу, даст элементарное представление о нем и тем самым увеличит его по-

пулярность. 

Данное программное средство позволит пользователям выполнять следующие основ-

ные функции: 

- перемещение персонажа пользователя по 3D-модели колледжа; 

- управление камерой (взглядом) персонажа пользователя; 

- взаимодействие с игровыми объектами; 

- прохождение игрового задания как элемента развлечения. 

При запуске игры возможно понадобится некоторое время для полного запуска игры 

(рисунок 1). Время полной загрузки игры зависит от системных характеристик вашего ком-

пьютера. Во время запуска будет загружаться игровое поле, на котором и будут установлены 

https://teacode.com/online/udc/00/004.4.html


58-я научная конференция аспирантов, магистрантов и студентов 

 

102 

все игровые объекты, включая сам колледж и персонаж, которым пользователь сможет 

управлять. 

 

 

 

Рисунок 1 – Скриншот экрана при начале игры 

 

После полного запуска игры пользователю предоставляется возможность управлять иг-

ровым персонажем, с помощью которого можно ходить по колледжу. Делать это можно с 

помощью клавиш «WASD». Для ускорения хода используется клавиша Shift во время бега.  

А для вращения камеры персонажа используется компьютерная мышь. 

На рисунках 2 и 3 представлены некоторые помещения, которые можно рассмотреть в 

колледже. 

 

  

Рисунок 2 – Скриншот одного из кабинетов локации игры Рисунок 3 – Скриншот аудитории 
 

Основная цель игры – найти все игровые предметы, которые можно встретить в каждом 

колледже (например, ручка, тетрадка, степлер). Такие предметы находятся в комнатах по од-

ному экземпляру. Рядом с каждой комнатой, внутри которой есть такой предмет, есть ма-

ленькая табличка (рисунок 4). В таких табличках записана подсказка на предмет, который 

находится в данной комнате. 

 

 

Рисунок 4 – Табличка с подсказкой 

 

Для взаимодействия персонажа с игровыми объектами используется система луча 

RayCast (рисунок 5). От центра камеры персонажа исходит луч, благодаря которому пользо-

ватель будет подбирать предметы или читать их. У луча ограниченная дальность. Это преду-
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смотрено для того, чтобы пользователь не мог взаимодействовать с объектами, если они 

находятся дальше вытянутой руки. 

 

 

 

Рисунок 5 – Луч взаимодействия RayCast (красный) 

 

Однако в самой игре данного луча видно не будет. Поэтому для ориентирования 

пользователю в центре экрана установлен игровой курсор (смотреть рисунок 6) 

 

 

Рисунок 6 – Игровой курсор для взаимодействия с объектами 

 

В зависимости от того, на какой объект указывает луч, меняется и цвет луча, и его 

взаимодействие с самим объектом. В игре возможно 4 варианта взаимодействия луча: 

- если луч не сталкивается ни с каким объектом, то его цвет становится красным; 

- если луч сталкивается с объектом, не связанный с заданием, или просто является 

декорацией локации, то луч сменяется на синий цвет (рисунок 7); 

- если луч сталкивается с объектом, которые выводят подсказки для игрока, то луч 

сменяется на желтый (рисунок 7). 
 

 

Рисунок 7 – Луч взаимодействия RayCast 
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При таких условиях на экране пользователя всплывает окно с подсказкой на предмет, 

который находиться в данной комнате. Если луч сталкивается с объектом, который связан с 

выполнением задания по поиску предметов, то луч меняется на зеленый цвет (рисунок 8). 

 

 

Рисунок 8 – Луч взаимодействия RayCast (зеленый) 

 

В случае, если пользователь сможет по подсказкам определить, что за предмет нужно 

найти в помещении, то для взаимодействия с ним нужно использовать клавишу E. В резуль-

тате предмет исчезнет, а количество оставшихся предметов уменьшится на 1 (рисунок 9). 

 

 

Рисунок 9 – Счетчик оставшихся предметов 

Если пользователь найдет все игровые объекты по заданию, то в окне задания появится 

текст поздравления (рисунок 10). 

 

 

Рисунок 10 – Текст поздравления 

 

Во время игры пользователь может вызвать меню Паузы с помощью клавиши Escape 

(рисунок 11). 

 

 

Рисунок 11 – Меню Паузы 

В меню для пользователя доступны две кнопки: 

- кнопка «Начать заново» возвращает счетчик найденных предметов в первоначальное 

значение и начинает игру заново; 
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- кнопка «Выйти из игры» завершает игру. 

Заключение. В рамках реализации проекта разработана компьютерная игра «Вирту-

альный колледж», структурированы объекты предметной области, реализованы возможности 

управления персонажем, взаимодействие с игровыми объектами, управление камерой от 

первого лица.  
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