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Описание проекта
Десктопная аркада в жанре shoot ’em up с собственным 
модулем для управления.

● Астероиды летят вниз на планету
● Корабль двигается по горизонтали, непрерывно 

стреляя вверх
● При попадании астероидов на Землю или в корпус 

корабля уменьшаются жизни
● Необходимо продержаться как можно дольше
● Можно ловить монетки для покупки 

дополнительных жизней
● Раз в 15 секунд вылетает монстр
● Можно ловить кристаллы, замедляющие игру 
● После смерти результаты загружаются в 

локальную и сетевую таблицу рекордов
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Техническое 
описание проекта

Графика написана с помощью кроссплатформенного 
фреймворка для разработки QT. 

Ардуино (Arduino Mega 2560 R3  + модуль  TFT LCD 
Touch screen 2.4) выполняет роль сенсорного геймпада, 
который передает данные игре через порт. Работа с 
Ардуино реализована при помощи библиотеки Serial, 
которая облегчает работу с портом.
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Набор смонтированных плат с 
собственными процессорами и 

памятью для создания уникальных 
гаджетов с различными 

дополнительными модулями.  

Введение в область

Подвид компьютерных игр в 
жанре шутер. Игровой персонаж 
представлен в виде летающего 
транспортного средства, которое 
стреляет во врагов.

ARDUINO SHOOT ‘EM UP
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Сравнение с аналогами
Eclipse

Space 
Invaders

Blasteriods Атака из 
космоса

Устройство ПК Аркадный автомат Аркадный автомат Браузер (ПК)

Управление Сенсорный 
геймпад/клавиатура

Геймпад Кнопки/джойстик Мышь

Вид шутера Фиксированный Фиксированный Многонаправленный Многонаправленный

Длительность Пока не закончатся 
жизни

Пока не закончатся 
жизни

Пока не 
закончатся жизни

Пока не закончатся 
жизни

Графика 2D 2D 2D 2D

Режим Одиночная Одиночная
Одиночная/

многопользовательская
Одиночная

Таблица 
рекордов

Локальная/
глобальная

Глобальная Глобальная Локальная
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Space Invaders Blasteriods

Атака из космоса
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Архитектура проекта
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Команда

Реализация графики и 
интерфейса, работа с QT.

Кудашева Алёна

Реализация управления при 
помощи сенсорного геймпада 
и сетевой таблицы  рекордов. 

Браун Екатерина

Реализация общей 
логики игры.

Горелова Анастасия
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Браун Екатерина

● Реализовала передачу данных между Ардуино и логикой игры
● Поиск и подключение библиотек Serial, Boost, nlohmann/Json, Crow
● Прошивка для Ардуино:

○ Графика на экране
○ Чтение из порта
○ Отправка данных в порт

● Реализовала локальную таблицу рекордов
● Реализовала сервер, хранящий таблицу рекордов всех игроков
● Нарисовала текстуры для всех объектов игры

Задачи:  ардуино, таблицы рекордов.
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Горелова Анастасия

● Реализован основной класс Game, отвечающий за логику игры
● Созданы  классы объектов игры
● Реализована связь логики игры с графикой
● Установлены и настроены параметры игры 

○ скорость, размеры, координаты объектов
● Добавлена система бонусов в игру 

○ монетки, жизни, кристаллы

Задачи:  логика.
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Кудашева Алёна

● Обработка вводимых с клавиатуры данных 
● Отображение поля и объектов игры
● Установка таймеров
● Ускорении и замедление игры
● Интерфейс: 

○ Меню, с возможностью просмотра таблиц рекордов и легенды
○ Реализация выбора режима управления, ввода имени пользователя и 

функции <Пауза>
○ Вывод результатов в конце раунда

Задачи:  графика, интерфейс. 
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Использованные библиотеки

Boost
Nlohmann/

json
Serial Crow Qt

Для чего 
использовали

Уникальные id для 
пользователей на 

сервере.

Для хранения 
объектов на 

сервере.

Для работы с 
портом.

Для 
реализации 

сервера.

Графический интерфейс 
приложения.

Почему 
выбрали

Имела простую в 
использовании 

нужную функцию.

Быстрая.
Удобная 

документация.

Выполняет 
нужную 
задачу.

Понятный 
синтаксис. 

Широкий функционал,
подходит для графи-
ческих интерфейсов.

12/18



Отказались от идеи эмулировать 
нажатие клавиш клавиатуры. 

Теперь двустороннее общение 
реализовано через порт.

Взаимодействие 
Ардуино и игры

Проблемы и их решения

Решено ввести дополнительный уровень 
абстракции GameCoordinator, 
являющийся посредником между UI и 
логикой игры.  Добавлены уникальные id 
для каждого объекта и hashmap на 
стороне UI.

Связь логики и 
графики
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Вид текущей 
версии проекта

● Корабль

● Жизни

● Таймер

● Астероиды

● Монетки

● Кристаллы

● Монстр
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Вид текущей версии проекта

● Начальное меню 

контроллера

● Управление 

движением корабля

● Пауза в игре

● Окно ожидания

● Меню покупки 

бонуса
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https://drive.google.com/file/d/1pPGl0NhnCZHXq4ndD_wKoAOoJj6XVfQE/view?usp=sharing

https://docs.google.com/file/d/1pPGl0NhnCZHXq4ndD_wKoAOoJj6XVfQE/preview


Возможности 
улучшения

● Разделение игры на несколько уровней 
сложности

● Добавление музыкального сопровождения

● Сетевая игра с другом
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github.com/AnastasiiaGorelova/Eclips
e/tree/main
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