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Разработка компьютерной игры  с проработанны м 
искусственны м интеллектом.

• провести:
- обзор аналогичны х решений и осуществить постановку задачи;
- обзор соврем енны х средств реализации;
- анализ требований и спроектировать ком пью терную  игру с 
проработанны м  искусственны м  интеллектом  неигровы х 
персонаж ей;

• реализовать ком пью терную  игру;
• провести тестирование реализованной ком пью терной игры .
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Цели  и  задач и
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Обзор ан ал ог ов

Witcher 3: Wild Hunt Divinity: Original Sin 2 The Banner Saga

Кроссплатформ енность + + -

Проработанны й
искусственны й интеллект

+ - -

Наличие нескольких 
игровы х м еханик

+ + +

Сравнительное количество 
ошибок в игровом  процессе

Некритичны е ошибки 
в игровом  процессе

Критичны е ошибки в 
игровом  процессе

Некритичны е ошибки 
в игровом  процессе
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Т ех н ол ог и ч еск и е реш ен и я

Unity Unreal Engine CryEngine

Кроссплатформ енность + + -

Откры ты й исходны й код - + -

Л ицензия Проприетарная
лицензия

Проприетарная
лицензия

Проприетарная
лицензия

Возм ожность бесплатного 
использования

При годовом обороте 
ком пании м енее   
100 000 $ в год

Только для 
неком м ерческого

использования
-
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Т ребов ан и я : Общ и е

Д ля мобильного телефона:
• операционная систем а: Android 4.2 или 

вы ше;

• процессор: 2 ядерны й процессор с  
частотой 1500 МГ ц или 
производительнее;

• оперативная пам ять: 2 GB или больше;

• видеочип: Mali-400MP/PowerVR
SGX544/Adreno 320/Tegra 3 или 
производительнее;

Миним альны е систем ны е требования:

Д ля персонального компью тера:
• операционная систем а (OC): Windows 7 

или вы ше/Linux;

• процессор: Intel Core i3 540/AMD A6-3620 
или производительнее;

• оперативная пам ять: 4 GB;
• видеокарта: видеокарта с  поддержкой 

DirectX 11.0 с  1 GB RAM (NVidia GeForce 
460/ AMD Radeon 6850) или 
производительнее;

• DirectX: версии 11;
• м есто на диске: 2GB;

• звуковая карта: звуковая карта 
совм естим ая с  DirectX.



Рисунок 1. Диаграмма вариантов использования
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Требования : Фу н к ц и он ал ьн ы е



• разработанное приложение должно:
- соответствовать определенным минимальным 
системным требованиям;
- быть написано на языке C#  на платформе 
Unity версии 2018.3f;
- иметь процедурную  генерацию  уровней;
- иметь проработанный искусственный 
интеллект.
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Требования : Нефунк циональные



Рисунок 2. Этапы процедурной генерации
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Процедурная г енерация



Рисунок 3. Алгоритм поведения неагрессивных NPC
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Алг оритм  п оведения NPC
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И н т ерфей с

Рисунок 4. Г лавное м еню игры. Рисунок 5. Игровой процесс.
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Тестирование

Рисунок  6. Зависимость FPS от 
размера карты.

Рисунок  7. Зависимость загрузки ЦП 
от размера карты.

Рисунок  8. Зависимость загрузки 
видеокарты от размера карты.
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Рисунок  9. З ависим ость FPS  от 
разм ера карты.

Рисунок 10. З ависим ость загрузки ЦП 
от разм ера карты.

Рисунок 11. З ависим ость загрузки 
видеокарты от разм ера карты.



• cмена погоды ;

• создание предметов;

• охота на ж ивотны х;

• лечение персонаж а;

• диалоговая система.
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• адаптация на Xbox;

• адаптация на Sony 
PlayStation;

• адаптация на iOS.

• добавление NPC;

• увеличение количества 
игровы х локаций.

Функциональны е: Платформенны е: Сюжетны е:
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Персп ек тивы развития



Разработана компьютерная игра «A-live» на платформе Unity
и решены  следующие задачи:

• проведен:
- обзор аналогичны х решений и осуществлена постановка 
задачи;
- обзор средств реализации;
- анализ требований и спроектирована ком пью терная игра;

• реализована дем онстрационная версия игры ;
• проведено тестирование реализованной версии игры .
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Выводы
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