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Обзор области:
Музыкальная игра (англ. Rhythm game) 
— жанр компьютерных игр, где во главу 
ставится музыкальная составляющая, а 
от игрока требуется наличие чувства 
ритма. 
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https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D1%8B%D0%B5_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D1%8B
https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A7%D1%83%D0%B2%D1%81%D1%82%D0%B2%D0%BE_%D1%80%D0%B8%D1%82%D0%BC%D0%B0&action=edit&redlink=1
https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%A7%D1%83%D0%B2%D1%81%D1%82%D0%B2%D0%BE_%D1%80%D0%B8%D1%82%D0%BC%D0%B0&action=edit&redlink=1


Описание проекта
!USO - соревновательная ритм-аркада. 
В игре важны чувство ритма, быстрая реакция и точность наведения мыши.
В главном меню игрок может выбрать один из двух режимов игры или 
конструктор для создания собственных музыкальных карт.
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Режим Aim (Основной режим оригинальной OSU)
● Circle: Нажатие как только внешняя окружность уменьшится до 

размеров внутренней
● Slider: Сначала выполнить Circle, затем провести окружность по треку
● Spinner: Двигать мышку по окружности 
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Режим Конвейер

● Сыграть нужную ноту из 
четырех, вовремя нажав на 
клавишу
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!USO OSU! Guitar Hero

Конструктор Есть Есть Есть

Режимы 2 3 1

Сетевая игра Нет Есть Есть

Язык 
разработки

C++ C# C++

Сравнение с аналогами
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https://youtu.be/6VNeYr8h72o
https://www.youtube.com/watch?v=1I70U1_qdGE


Сравнение технологий

SFML OpenGL Qt

Особенности Высокоуровневая, 
простая в 
использовании.
Имеет все нужные 
нам инструменты и с 
самого начала была 
заточена под игры. 
Работает на OpenGL

Примитивные 
объекты. 
Очень 
низкоуровневая, 
сложно работать.

Высокоуровневая 
библиотека с большой 
базой документации и 
сообществом 
разработчиков, 
больше 
предназначена для 
создания приложений 
с GUI

7/14



Архитектура приложения
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Конструктор

GUI поля 
игры

КонтроллерМеню

Запуск игры 
(Режим Aim/
Конвейер)

GUI 
редактора

Логика



Работа объектов
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Карта

 

Spinner
уменьшение 
окружности

Поле

объекты передаются в поле игры и 
удаляются оттуда по времени 

Нота

Линия: 
координаты, 
клавиша

проверка нажатия,
изменение состояния 
линии

пересчет координат по 
продолжительности 
жизни

Событие

удаляет отработанные объекты,
вызывает изменение оставшихся и 

обработку событий

Circle 
отработал

у каждого объекта 
обработка события своя

Circle
уменьшение 

радиуса

Slider 
укорачивание 

трека



Задачи Айгерим Асылхановой

● Объект Circle (режим Aim): обработка событий, изменение состояний, 
отрисовка 

● Чтение игровых карт из файлов
● Главное меню: создание объектов меню, обработка событий, 

отрисовка
● Режим Конвейер: отрисовка, изменение состояний и обработка 

событий поля игры и падающих нот.
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Задачи Александра Бондаренко

● Объект спиннер: отрисовка, логика набора очков, обработка 
нажатия и вращения курсора, дополнительные фичи.

● Переключение между главным меню и меню паузы-
поражения.

● Прокручиваемое меню выбора карт, его отрисовка и 
обработка событий.

● Отрисовка меню паузы-поражения, обработка событий.
● Добавление новой карты, учет одинаковых названий, 

случайные параметры для карт.
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Задачи Рамазана Джекшембаева 1
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● Общая логика одной игровой сессии, общая архитектура проекта
● Обработка событий слайдера, отрисовка начала, конца, и трека 

движения
● Обработка карты Aim в игровой сессии(проверка времени объектов и их 

добавление/удаления из поля, обработка событий игрока и вызов 
нужных обработок от объектов(попадание, промах, пропуск))

● Визуальные эффекты плавного появления, перехода и исчезновения 
объектов, эффекты при переходах между меню



Задачи Рамазана Джекшембаева 2
Сделано:

● Конструктор:
○ Поддерживаются 2 режима
○ Создание новой карты или изменение существующей, возможность сохранения по клавише, и 

предупреждение о выходе без сохранения
○ Создание и удаление всех типов объектов
○ Изменение при помощи мыши положения объектов, у которых оно возможно(слайдер и круг)
○ Интерфейс для работы в конструкторе:

■ Остановка и запуск музыки
■ Передвижение по времени вперед и назад на некоторую изменяемую дельту(колесиком 

или стрелками)
■ Перемотка музыки
■ Возможность создавать место остановки, куда музыка по клавише будет возвращаться
■ Кнопка сохранения
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https://github.com/rmzs0711/USO
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https://github.com/rmzs0711/USO
https://github.com/rmzs0711/USO

