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ВВЕДЕНИЕ

Целью компьютерных игр является развлечение, получение 

удовольствия. Они являются очень специфическим видом ПО, в котором 

удовольствие пользователя обусловлено целым рядом специфических 

факторов, влияющих на удовлетворение пользователя игрового ПО. 

Анализируя особенности юзабилити компьютерных игр, необходимо 

принимать во внимание специфику игрового опыта. К числу наиболее 

важных для пользователя характеристик игрового ПО относятся следующие:

Простота использования. Данный критерий относится к числу 

решающих при оценке пользователями любой компьютерной программы. В 

случае с играми простота очень тесно связана с легкостью овладения. Не 

следует забывать и о понятности интерфейса, а также о легкости 

использования периферийных устройств. Ритм игры. Здесь речь идет 

обо всем, что способствует «затягивания» пользователя в игровой процесс, и 

в первую очередь - о интерактивность и о сюжете игры.

Степень трудности игры. Степень трудности игры является одним из 

важных факторов, определяющих ее успешность. Игровой процесс должен 

быть организован так, чтобы задачи, которые стоят перед пользователем, 

были достаточно сложными и чтобы их сам процесс их решения был 

приятный, интересный для пользователя. Уровень сложности игры должен 

соответствовать уровню пользовательской компетенции.

Разработка эргономических критериев для игрового ПО. Они должны 

быть адаптированы под специфику продукта. В большинстве игр 

искусственный интеллект является полноценным участником игрового 

процесса, и было бы абсурдным предоставлять пользователю возможность 

управлять им по своему желанию. Актуальность, компьютеры стали частью
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нашей жизни, как телевизоры, сотовые телефоны. Знакомство детей с 

компьютером все чаще происходит в юном возрасте из игры, люди все 

глубже входят в век компьютерных технологий. Не малую роль в создании 

игр, выполняет физический движок — компьютерная программа, которая 

производит компьютерное моделирование физических законов реального 

мира в виртуальном мире, с той или иной степенью аппроксимации. Чаще 

всего физические движки для физического моделирования используются не 

как отдельные самостоятельные программные продукты, а как составные 

компоненты (подпрограммы) других программ и 3D моделирование для игр 

начинается создания высокополигональной модели необходимого Зд-объекта 

или же трехмерного персонажа. Создание 3d моделей для игр осуществляется 

в таких программах как: 3D MAX, Maya. Доработка моделей, как правило, 

осуществляется в таких программах как: ZBrush или MudBox.
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выводы

В ходе выполнения работы были созданы трехмерные модели 

персонажей, недвижимости, интерьера, оружия их анимация. Нанесенны 

текстуры и материалы приближенные к реалистичному внешнему виду. В 

движения персонажей входят: idle - то есть анимация при стоянии персонажа 

на месте , walk/run анимация при ходьбе/беге, jump анимация прыжков и т.д. 

Для выполнения движений было необходимо расставить арматуру (кости) 

внутри меша персонажей и «привязать» меши (модели) к арматуре для того 

чтобы меш повторял движения за арматурой, при этом 

растягивался/сжимался в местах сгибания костей.
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