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Целью работы является разработка графического игрового приложения. Разработка представляет 

собой  создание игрового приложения с применением технологий, позволяющих реализовать трехмерную 
перспективу с высококачественными графическими эффектами. Игровая механика приложения основана на 
правилах игры «морской бой». 
 Разрабатываемое приложение представляет собой систему, которую условно можно разделить на две 
основных части: реализация игровой механики и реализация графического трехмерного пространства. 
Создание данного пространства и его функционирование реализуется с помощью графических библиотек 
OpenGL. 

 Графическая часть данного 
приложения является структурой, 
включающей системы, осуществляющие 
применение следующих графических 
элементов: трехмерное пространство, 
трехмерные объекты, двухмерное игровое 
поле, освещение, спецэффекты, анимации. 
 Реализация игровой механики 
сводится к применению и организации 
алгоритмов, обеспечивающих 
функционирование игровых элементов 
приложения, в частности наличие игрового 
поля (координатной сетки) для размещения 
виртуальных кораблей, наличие указателя 
места атаки на игровом поле, просчет 
попадания по виртуальным кораблям, 
сохранение в памяти общего количества 
виртуальных кораблей для дальнейшего 
вычисления победителя. 
 Общую структуру приложения можно 
условно разделить на три основных части: 
ресурсы, include файлы, файл с расширение 
.exe. 
 Ресурсы являются набором 
различных файлов, таких как текстуры и 
спрайты, которые используются в качестве 
материала для осуществления различных 
графических функций, например 
полигональных волн. Include файлы 
включают набор прописанных команд для 
различных графических и игровых 
элементов. Файл .exe предназначен для 
запуска приложения без непосредственного 
применения среды разработки. 

 Рисунок 1 – Конвейер визуализации OpenGL. 
 

Учитывая специфику функционирования библиотек OpenGL, отрисовка графики осуществляется по 
средствам так называемого конвейера визуализации OpenGL, включающего в себя данные вершин и пикселей, 
списки вывода, операции по пиксельной, текстурной и вершинной обработке, а также сохранение конечного 
результата обработки в буфер кадра, выводимого на экран монитора. 
 Таким образом, в ходе работы была разработана структура графического трехмерного игрового 
приложения на основе игровой механики «Морской бой». 
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