
РАЗРАБОТКА ИГР
ПЛАТФОРМЕР И ФИЗИКА ДРУГИХ МИРОВ



ФИЗИКА В ИГРАХ



БАЗОВЫЙ 
ФИЗИЧЕСКИЙ 

ДВИЖОК



СИСТЕМА СТОЛКНОВЕНИЙ

• BTSIMPLEBROADPHASE - ПРОСТОЙ ПЕРЕБОР ВСЕХ ПАР O(N^2).
• BTAXISSWEEP3 РАБОТАЕТ В ОГРАНИЧЕННОМ ПРОСТРАНСТВЕ. ВЫ ЗАДАЁТЕ AABB КОРОБКУ, ВНУТРИ 

КОТОРОЙ ПРЕДПОЛАГАЕТСЯ БУДУТ НАХОДИТЬСЯ ВСЕ ОБЪЕКТЫ.
• BTDBVTBROADPHASE ОРГАНИЗУЕТ ВСЕ ОБЪЕКТЫ В ДВУХ ДРЕВОВИДНЫХ СТРУКТУРАХ, ОДНО ДЛЯ 

СТАТИЧЕСКИХ ОБЪЕКТОВ, ДРУГОЕ ДЛЯ ДИНАМИЧЕСКИХ.



RAGDOLL



JURASSIC PARK: TRESPASSER



ТИПЫ СОЕДИНЕНИЙ В RAGDOLL

ШарнирноеШариковое



RAGDOLL
Технология ragdoll работает, основываясь на принципах алгоритма Физерстоуна и 
пружинно-амортизаторных контактов

Метод Верле
(Hitman: Codename 47 )

Инверсная кинематика 
(Halo: Combat Evolved)

Смешанный Ragdoll 
(Halo 2)

Процедурная анимация 
NaturalMotion 



НЕДОСТАТКИ СИСТЕМЫ RAGDOLL В ИГРАХ

- ПАЛЬЦЫ И МЕЛКИЕ СОСТАВЛЯЮЩИЕ НЕ АНИМИРУЮТСЯ.
- УПРОЩЕННЫЕ СУСТАВЫ

- УПРОЩЕННАЯ МОДЕЛЬ СТОЛКНОВЕНИЙ

- RAGDOLL ЧАСТО ЯВЛЯЕТСЯ ВИНОВНИКОМ МНОГИХ БАГОВ



КАК РЕАЛИЗОВАТЬ ГАЗ В ИГРАХ

СИСТЕМА ЧАСТИЦ Цельные текстуры



DAYS GONE. ЗОМБИ, КАК ЖИДКОСТЬ 
ИЛИ ГАЗ



GMS 2 И BOX 2D



ВАЖНЫЕ АСПЕКТЫ
• ПОДСИСТЕМА ФИЗИКИ ОТДЕЛЕНА ОТ ОСНОВНОЙ СТРУКТУРЫ GMS, ТО ЕСТЬ ОНА НЕ ОБЯЗАТЕЛЬНО ЗАВЯЗАНА НА СКОРОСТИ КОМНАТЫ И 

ПОРЯДКЕ ШАГОВ, КАК ВСЁ ОСТАЛЬНОЕ.
• ФИЗИКА ЗАМЕНЯЕТ МНОГИЕ ОБЫЧНЫЕ ФУНКЦИИ ЭКЗЕМПЛЯРОВ. НАПРИМЕР, ВМЕСТО СКОРОСТИ И НАПРАВЛЕНИЯ У ЭКЗЕМПЛЯРОВ ЕСТЬ 

ФИЗИЧЕСКОЕ ТЕЛО, НА КОТОРОЕ НУЖНО ВОЗДЕЙСТВОВАТЬ СИЛОЙ ИЛИ ИМПУЛЬСОМ, ЧТОБЫ ПЕРЕМЕЩАТЬ ЕГО ПО ИГРОВОМУ МИРУ. К ЭТОМУ 
НУЖНО ПРИВЫКНУТЬ, ПОЭТОМУ, ПРЕЖДЕ ЧЕМ ИНТЕГРИРОВАТЬ ФИЗИКУ В СВОЙ ПРОЕКТ, ПОЭКСПЕРИМЕНТИРУЙТЕ С НЕЙ, ЧТОБЫ ПОНЯТЬ, КАК ВСЁ 
РАБОТАЕТ.

• СЛЕДИТЕ ЗА КОЛИЧЕСТВОМ ЭКЗЕМПЛЯРОВ, ИХ СТОЛКНОВЕНИЙ И ГРУПП СТОЛКНОВЕНИЙ. ОБРАБОТКА ФИЗИКИ ТРЕБУЕТ ИНТЕНСИВНЫХ РАСЧЁТОВ, 
ПОЭТОМУ НЕ ЖДИТЕ, ЧТО ВЫ СМОЖЕТЕ СОЗДАВАТЬ ТЫСЯЧИ ЭКЗЕМПЛЯРОВ, И ВСЁ БУДЕТ РАБОТАТЬ НОРМАЛЬНО.

• ПРИ ОПРЕДЕЛЕНИИ СТОЛКНОВЕНИЙ ИСПОЛЬЗУЙТЕ РОДИТЕЛЬСКИЕ ОБЪЕКТЫ НАСКОЛЬКО ЭТО ВОЗМОЖНО. НАПРИМЕР, ЕСЛИ У ВАС ПЯТЬ 
РАЗНЫХ ОБЪЕКТОВ-СТЕНОК, НЕ ПРОВЕРЯЙТЕ СТОЛКНОВЕНИЯ С НИМИ ПО ОТДЕЛЬНОСТИ, А СОЗДАЙТЕ ОДИН АБСТРАКТНЫЙ ОБЪЕКТ, НАЗНАЧЬТЕ 
ЕГО РОДИТЕЛЕМ ВСЕХ СТЕНОК И ПРОВЕРЯЙТЕ СТОЛКНОВЕНИЯ С РОДИТЕЛЕМ.

• СТАРАЙТЕСЬ НЕ ПЕРЕМЕЩАТЬ ЭКЗЕМПЛЯРЫ, МИНУЯ ФИЗИЧЕСКИЕ ФУНКЦИИ. ИЗМЕНИТЬ КООРДИНАТЫ ЭКЗЕМПЛЯРА ВРУЧНУЮ ВОЗМОЖНО И В 
НЕКОТОРЫХ СЛУЧАЯХ ДАЖЕ НЕОБХОДИМО, НО ЭТОГО СЛЕДУЕТ ИЗБЕГАТЬ, ПОТОМУ ЧТО РЕЗУЛЬТАТЫ МОГУТ БЫТЬ НЕПРЕДСКАЗУЕМЫМИ, 
ОСОБЕННО ЕСЛИ ПЫТАТЬСЯ РАЗРЕШИТЬ СТОЛКНОВЕНИЯ.

• НА РАЗНЫХ ПЛАТФОРМАХ ПОВЕДЕНИЕ ФИЗИКИ МОЖЕТ НЕЗНАЧИТЕЛЬНО ОТЛИЧАТЬСЯ ИЗ-ЗА РАЗЛИЧНОЙ ТОЧНОСТИ ОПЕРАЦИЙ С ПЛАВАЮЩЕЙ 
ЗАПЯТОЙ, ОДНАКО КАЖДАЯ ВЕРСИЯ СОХРАНЯЕТ ПОСТОЯНСТВО ОТ ЗАПУСКА К ЗАПУСКУ.

• ЧТОБЫ ПРЕДОТВРАТИТЬ НЕСТАБИЛЬНОСТЬ СИМУЛЯЦИИ ФИЗИКИ, BOX2D ОГРАНИЧИВАЕТ ПРЕДЕЛЬНЫЕ ЗНАЧЕНИЯ, НА КОТОРЫЕ ТЕЛО МОЖЕТ 
ПЕРЕМЕСТИТЬСЯ И ПОВЕРНУТЬСЯ ЗА ОДНО ОБНОВЛЕНИЕ.



ПОЛЕЗНЫЕ ССЫЛКИ ДЛЯ ТЕХ КТО ХОЧЕТ 
БОЛЬШЕ УЗНАТЬ:

• HTTPS://GAMEDEVELOPMENT.TUTSPLUS.COM/TUTORIALS/HOW-TO-CREATE-A-CUSTOM-2D-PHYSICS-ENGINE

-THE-BASICS-AND-IMPULSE-RESOLUTION--GAMEDEV-6331
• HTTPS://WILDBUNNY.CO.UK/BLOG/2011/04/06/PHYSICS-ENGINES-FOR-DUMMIES/





ДОМАШНЯЯ РАБОТА

• ГЕЙМ-ДИЗАЙН:
-ПРИДУМАТЬ И РЕАЛИЗОВАТЬ БОЕВУЮ СИСТЕМУ И ВРАГОВ

• ПРОГРАММИРОВАНИЕ:
-СОЗДАТЬ ПЛАТФОРМЕР.
ТРЕБОВАНИЯ:
1)ДОЛЖНЫ БЫТЬ РЕАЛИЗОВАННЫЕ БАЗОВЫЕ ФИЗИЧЕСКИЕ МЕХАНИКИ(ПРЫЖКИ, СТОЛКНОВЕНИЯ, ОТТАЛКИВАНИЯ)

• 2)НАЛИЧИЕ ВРАГОВ

• 3)ВОЗМОЖНОСТЬ СРАЖАТЬСЯ

• 4)НАЛИЧИЕ НАЧАЛА И КОНЦА

• 5)НАЛИЧИЕ БОНУСОВ В ИГРЕ



СПАСИБО ЗА ВНИМАНИЕ) 
ВЫ ПРЕКРАСНЫ) 


