
Браузерный игровой движок 
как pet-проект

1



Меня зовут 
Михаил Реммеле 

Работаю frontend 
разработчиком


В Сбере
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Почему игры
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Все началось тут:
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Но игры я 
не писал
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Потом были курсы
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Ну всё. Я тоже хочу
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При чем тут Web и JS
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• Можно использовать полученные 
знания на работе 

• Легко делиться результатами
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А какая цель
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• Разобраться как устроена 
разработка игр с нуля 

• Создать MVP игрового движка
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Чем игра отличается от 
обычного приложения
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Изменения только 
по вводу пользователя 

(в общем случае)
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Всегда что-то 
происходит
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Игры работают в 
цикле
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Игры работают в 
цикле
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Что такое игровой движок
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Набор инструментов

18



Всегда ли нужен движок, чтобы 
сделать игру
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НЕТ
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Приступим
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Начнем с 
декомпозиции
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Модель данных
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Средство для общения 
подсистем
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Анимация
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Камеры
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Отрисовка
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Интерфейс
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Обнаружение 
столкновений
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Физика
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Искусственный 
интеллект 
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И так далее…
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Какими свойствами должен 
обладать движок
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Изолированность
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Декларативность
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(Entity-Component-System)
ECS
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Entity

38



Components
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Component
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Entity

42



System
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System
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Игры состоят из 
сцен
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Сцены описываются 
в JSON
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В коде это как-то 
так
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Начнем с визуализации
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Рисовать можно 
на чем угодно
• Three.js

• HTML, CSS

• WebGL

• Canvas

• И тд…

51



Я выбрал
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WebGL — мост для 
передачи данных с CPU 

на GPU
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Вершинный шейдер — вычисляет 
координаты вершин
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Шейдеры пишутся на GLSL
55



Фрагментый шейдер — вычисляет 
цвет каждого пикселя
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Шейдеры пишутся в строках
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Порядок 
действий такой
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Но тут есть проблемы 
(может лагать)
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Теперь можно и порисовать 
(в JSON-ах)
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Или сделать 
хранитель экрана
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Анимация
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64

Анимацию можно представить 
как машину состояний
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Учим рендеринг рисовать спрайты
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Алгоритм здесь 
такой
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Конфиги получаются 
огромные
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Обработка 
ввода
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Порядок 
действий такой
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Но как
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Message bus

75



Message bus
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КомпонентыСистемы

/* Маппинг клавиш на действия 
(движение, прыжок, атака, …) */

/* Двигаем все объекты с 
keyboardControl */

/* Cлушаем события ввода и 
пересылаем их в движок */

77



78



Но получилось 
не сразу
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Обнаружение 
столкновений
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Для чего это вообще нужно
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Блокировать путь 
через препятствия
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Регистрировать 
попадание 
снаряда по цели
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Подбирать 
предметы
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И многое другое
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Обычно реальные габариты 
персонажа вот такие А не такие
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Потому что 
обнаружить это проще

Чем это
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А разницы никто и 
не заметит
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Colliders

89



90



O(n^2)

91



Две фазы
Широкая Узкая
Грубо отсеиваем пары, 
которые точно не 
пересекаются

Более тяжелый, но точный 
тест. 
Помимо факта пересечения 
дает доп. инфу (глубина 
проникновения, …)
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Sweep and Prune
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Есть фигуры

94



Строим ограничивающие 
объемы
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Проецируем на ось
96



Сортируем точки и проходимся по 
ним в цикле
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Получаем список потенциально 
пересекающихся пар
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Затем проверяем наверняка
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100
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Отмечаем что объект 
твердый 

(непроходимый)
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В принципе ок
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Не ок
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Теперь намного 
лучше
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Но не идеально
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Стало ли быстрее с 
широкой фазой



В ~31 раз
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Попробуем еще раз
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Цели достигнуты
Разобраться как устроена разработка 
игр с нуля 
Создать MVP игрового движка
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Продолжать 
можно бесконечно
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Теперь я опенсорсер
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Движок Мой блог

На этом все
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