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Обзор области: карточные настольные игры
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В пошаговых карточных 
настольных играх:

● Игроки ходят по очереди
● У игроков есть ограниченный 

набор доступных действий, 
зависящий от карт 
конкретного игрока и 
состояния игры

● Часто присутствует элемент 
случайности, например, 
бросание кубиков



Описание проекта
Компьютерная версия популярной настольной игры 
“Эволюция”:

● Суть игры заключается в развитии животных, 
представленных картами, с помощью 
добавления им свойств

● Каждый ход разделен на фазы: фаза развития, 
фаза определения кормовой базы, фаза 
питания и фаза вымирания

● Победитель определяется в конце по 
количеству очков
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Возможности игры:
● Игра по сети
● От 2 до 4 игроков
● Изменение базовых настроек 

игры



Сравнение с аналогами
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Наш проект Веб-версия 1 Веб-версия 2 
(Tabletopia)

Java-версия 3

Кол-во игроков 2-4 2-4 2-6 2-4

Платформа MacOS, Linux Web Web, IOS, Android Windows, MacOS, 
Linux

Игра в сети 
Интернет

+ + + +

Язык разработки C++ Javascript Unity (C#) Java

Графика 2D 2D 2D 3D

Лог действий - + - -

Чат - + + -

Язык Английский Русский Английский Русский, 
английский

https://evo2.herokuapp.com/
https://tabletopia.com/games/evolution-the-origin-of-species
https://tabletopia.com/games/evolution-the-origin-of-species
http://www.depomir.ru/Evolution/evolution_ru.html


Сравнение технологий: Графика
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SFML OpenGL QT

Особенности ● Простая для 
освоения 
высокоуровневая 
библиотека

● Доступная 
документация

● Подходит для 
разработки игр

● Низкоуровневая 
работа с 
графикой

● Есть только 
примитивные 
объекты

● Библиотека 
предоставляет 
много различных 
возможностей по 
работе с графикой

● Понятная 
документация, 
много обучающих 
статей и видео

● Сильно влияет на 
структуру всего 
проекта



Сравнение технологий: Сеть
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gRPC SFML

Особенности ● Вызывает функции, 
передавая в них объекты

● Автоматическая генерация 
файла с сигнатурой всех 
методов, которые можно 
отправлять

● Работает из коробки, нужно 
лишь защититься от гонок 
сообщений и запросов на 
сервере

● Передается больше мета-
информации, но у нас не 
реал-тайм игра

● Передает байты
● Отсутствует наличие 

интерфейса сервера - запись 
в сокеты из рандомных мест в 
коде 

● Нужно реализовывать 
многопоточность самому

● Передаем байты - можно 
писать максимально 
эффективно с высокой 
скоростью передачи данных



Архитектура приложения: иерархия классов
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Задачи Эмилии Лехман (механика игры)

● Реализована фаза определения кормовой базы

● Реализована фаза кормления

○ Покормить животное из кормовой базы

● Реализована фаза вымирания

○ Не накормленные животные умирают в конце каждого круга

● Реализовано взаимодействие нескольких игроков в фазе кормления

○ Использовать свойство, имеющееся у животного

○ Атаковать животное

● Добавлены свойства животных: хищник, большое, топотун, норное, водоплавающее и 

др.
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Задачи Андрея Шеремеева (сеть и часть логики)

● Разработана логика фазы развития: 
○ Инициализация всех структур + применение настроек
○ Генерация колоды карт и их раздача
○ Применение карт и их корректное удаление

● Реализованы структуры, хранящие состояние игры, самих игроков, карт, которыми они 
владеют

● Добавлена возможность делать ход в фазу развития: выложить карту как животное, или 
как свойство

● Добавлен фреймворк gRPC 
● Добавлена возможность играть по сети, с поддержкой синхронной отправки сообщений 

на сервер и получением ответов от него: 
○ Передача настроек другим игрокам
○ Создание комнаты на сервере, либо подключение к уже существующей
○ Применение карты с ее отображением у других игроков
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Задачи Вячеслава Воробьева (UI)
● Реализованы основные классы для отрисовки объектов и взаимодействия с игроком: 

окна, кнопки, поля для ввода
● Реализовано взаимодействие с игроком в фазе развития

○ Выкладывание животных
○ Добавление свойств к животным

● Реализовано взаимодействие с игроком в фазе кормления
○ Отображение еды и сытости
○ Кормление животных

● Сделано отображение свойств животных
● Добавлен экран настроек локальной игры, экран создания и подключения к онлайн игре
● Выполнено объединение логики игры и интерфейса

○ Передача данных в логику
○ Получение данных из логики для отрисовки игры
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Демо-видео
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https://docs.google.com/file/d/1WZmhLbb_MTKUmffD4_WXbOe7KCgyUTas/preview


github.com/Slava314/hse_evolution_project
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https://github.com/Slava314/hse_evolution_project/

