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Чому така тема?

Ігрова розробка - один з провідних
напрямків у сфері інформаційних
технологій та перспективна ґалузь для 
сучасних програмістів.

Стратегічні ігри - популярний жанр в ігровій
розробці, важливою складовою якого є 
алгоритми знаходження шляху, користь яких
виходить далеко за межі ігрової розробки.

Стратегічна гра Starcraft2
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Що таке стратегічна відеогра?
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TOWER DEFENSE

Особливості піджанру:

• Ігрова місцевість: лабіринти 
або відкритий простір.

• Вежі.

• Кріпи.

• Система нагород.

• Один чи кілька гравців. Гра у жанріTower Defense
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Розповсюджені алгоритми знаходження
шляху

Неінформовані:
• Bredth First Search

(BFS)

• Depth First Search

(DFS)

• Алгоритм Дейкстри

Евристичні:

• Алгоритм A*

• Алгоритм D*

Метаевристичні:

• Генетичний алгоритм

• Оптимізація

мурашиної колонії
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Обраний алгоритм 
А*

• Гарантовано знаходить шлях, якщо
він існує.

• Оптимальній шлях для прийнятної
евристики.

• Найоптимальніше використовує
евристику.

• Простий в розумінні та реалізації.

• Придатний для додаткових
налаштувань та оптимізацій.

Шлях, побудований алгоритмом А*
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Робота алгоритму

Алгоритм А* оперує трьома важливими 
параметрами: f, g, h.

f(n) – параметр, що відповідає значенню 
зваженої ваги вузла n.

g(n) – вартість шляху від початку шляху 
до вузла n, рухаючись маршрутом, який 
вже був згенерований, щоб дістатися 
вузла n.

h(n) – припущена вартість переміщення 
від вузла n до цільового вузла 
(евристика).

f = g + h
Блок-схема роботи алгоритму
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Засоби розробки
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Результат розробки

Головне меню гри Екран туторіалу
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Результат розробки

Екран вибору рівнів Демонстрація ігрового процесу
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ВИСНОВКИ

• Досліджено особливості жанру стратегічних 

відеоігор

• Виокремлено особливості піджанру Tower Defense

• Проаналізовано різні алгоритми знаходження 

шляху.

• Обрано та впроваджено алгоритм А* для навігації 

ігрових сутностей.

• Розроблено повноцінний ігровий продукт з 

цікавими механіками, розумною навігацією 

персонажів та власним візуальним стилем.
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ДЯКУЮ ЗА УВАГУ!
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