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РАБОТА С 2D ГРАФИКОЙ В СРЕДЕ DELPHI 
 

Калдарова М. Ж.,  Адамович Е. А.  
 

В этом докладе будут рассматриваться графические возможности в 
среде Делфи: работа с 2D графикой, использование bmp изображений для 
отображения игровых объектов, анимация, некоторые расчетные формулы 
игровой механики, передвижение по игровой карте при помощи курсора 
мыши или привязка камеры к игроку, масштабирование (растягивание и 
сжатие картинки на канве главной формы), управление звуковыми потоками 
(громкость, стерео эффект, остановка или воспроизведение отдельного 
звука), взаимодействие с DynamicLinkLibrary. 

Что из себя представляет 2D игра? Первые игры использовали 
двумерное измерение, такие игры выпускаются и по сей день. Единственное 
что отличает современную 2D игру от старых, это более больший набор 
игровых объектов, больше уровней не только по количеству, но и по размеру, 
большая оптимизация за счет которой можно делать игры еще красивее и 
сложнее. Каждый разработчик игр как минимум раз в жизни пытался сделать 
открытый мир вне зависимости от того какую игру и какого жанра он пишет. 

Двумерное измерение в 2D играх. Сразу понятно что карты в таких 
играх представляют собой двумерный массив, который если представить в 
графическом виде будет выглядеть как обычная таблица, состоящая из строк 
и столбцов. В каждой ячейке этого столбца обычно хранится целочисленное 
значение, по которому, как по коду рисуется определенная текстура на карте. 
Эти ячейки называются - тайлами. То есть карта в графическом виде – это 
двумерный массив из тайлов [3]. Но есть исключения которые будут 
приведены немного позже. 

Игровой объект. Например игрок – это один из игровых объектов с 
которым во время игры пользователь взаимодействует постоянно. Этот 
объект как правило имеет координаты по X и Y, скорость передвижения, 
некоторое здоровье и прочие характеристики. У игрока в отличие от других 
игровых объектов есть процедура обработки нажатия клавиш, благодаря 
которой пользователь может передвигаться по двумерному массиву (карте) и 
делать разные вещи. Объекты, которые управляются за счет примитивного 
искусственного интеллекта тоже имеют почти такие же характеристики как и 
у игрока, за исключением того что процедура управления при помощи 
клавиш заменяется на алгоритм из условий, по которым бот двигается. И вся 



проблема в том, что он двигается по алгоритму, и не способен 
самостоятельно принимать решения. Остальные объекты это допустим: 
снаряды, бонусы, разрушающиеся и не разрушающиеся декорации. 

Взаимодействие игровых объектов с картой. Каждый игровой объект, 
который  использует физику или просто двигается по карте, обязан иметь 
процедуру обработки столкновений с препятствиями, отсутствие такой 
процедуры приведет к хаосу в игре. Существует несколько способов 
взаимодействия игровых объектов с картой. 

1) Передвижение по тайлам 
Как говорилось выше, карта представляет собой двумерный массив с 

целочисленными кодами по которым рисуются текстуры тайлов. Все игровые 
объекты двигаются строго по массиву (сетке) не застревая и не 
останавливаясь между ячейками. Этот вид и был реализован в моей 
программе. 

2) Попиксельное взаимодействие 
Карта представляет собою огромный двумерный массив пикселей, 

здесь передвижение объектов намного более плавное, где для обработки 
столкновений используются уже сами пиксели, этот способ довольно 
сложный и менее производительный поскольку нужно через цикл проверять 
несколько пикселей за 1 кадр, однако это дает более реалистичную физику. 

3) Гибридное  
Карта создается по принципу тайлов, но объекты взаимодействуют с 

ней попиксельно через сложные формулы. Здесь нужно делать формулы на 
кочки всех видов чтобы физика в игре казалась реалистичной. Способ на мой 
взгляд более производительный и более простой чем попиксельный. Игровые 
объекты передвигаются так же свободно как и в предыдущем способе. 

Спрайты и анимация. Спрайт это набор картинок, объединенных в одно 
большое изображение как карта анимации какого либо игрового объекта или 
набор текстур для карты и интерфейса. В моей программе использовался 
BMP 24-разрядный формат. Каждая картинка сначала загружается как целая 
часть а затем нарезается через цикл и копируется в массив более мелких 
картинок, которые потом используются как анимация или набор текстур [1, 
3]. 

Звук и музыка. У делфи по умолчанию используется только один поток 
звука, это значит что если в текущий момент воспроизводится как то звук, то 
при запуске второго звука, первый прервется и будет играть второй. В 
каждой нормальной игре должна играть отдельно игровая музыка и 
воспроизводиться всякие звуки для создания атмосферы в игре, для этого 
необходимо иметь несколько потоков звука, и чтобы этого достичь была 
использована вспомогательная библиотека Bass.dll для создания 
многопоточного звука, она была адаптирована под Windows, Linux, MacOSX, 
Android, IOS и другие платформы, может использоваться на языках Delphi, 
C++, C, Visual Basic. Может воспроизводить форматы MP3, MP2, MP1, OGG, 
WAV, AIFF и другие форматы. Теперь с ее помощью можно брать каждый 
отдельный потом звука и манипулировать им: менять громкость, стерео, 



останавливать или продолжать воспроизведение и т. д. В моей программе 
был использован 1 поток для музыки и массив потоков для различных 
звуков. Если взорвался танк, стена или просто был нанесен урон танку то 
через цикл проверяется весь массив потоков для звуков, если проверяемый 
поток бездействует то в него загружается нужный звук, настраивается его 
громкость и воспроизводится. Массив состоит из 10 потоков, это значит что 
во время игры может играть до 10 звуков одновременно. 

DynamicLinkLibrary. Это динамически подключаемая библиотека, 
которая может хранить в себе процедуры, функции, классы, и даже файлы. 
На мой взгляд это самый надежный способ для защиты от нежелательного 
изменения и копирования ресурсов проекта, поскольку более новых способов 
защиты, которые можно сделать с помощью Делфи, пока не было найдено 
[2]. Вытаскивание содержимого из таких библиотек может быть выполнено 
двумя методами: статически, и динамически. 

Статический метод - был использован в моей программе. Это метод, 
при котором библиотека загружается в память целиком вместе с 
приложением, которое ее использует. Содержимое библиотеки будет 
держаться в памяти до тех пор пока работает программа. Сама программа 
может использовать ресурсы библиотеки все время своего выполнения. 

Динамический метод - из библиотеки берется только самое 
необходимое в нужный момент. Плюс в том, что этот метод занимает меньше 
памяти, минус - для использования любого ресурса нужно писать 
дополнительный код перед каждым вызовом что увеличит размер самой 
программы. 

К основному проекту также был создан вспомогательный - редактор 
уровней, поскольку уровни являются типизированными файлами и содержат 
не только двумерный массив кодов но и настройки к этой игре: текстуры, 
кол-во противников, положения точек появления игрока и противников, 
коэффициент сложности и т.д. редактор был создан после основного 
приложения и поэтому включил в себя некоторые особенности:  

1) Масштабирование карты - это преимущество взято из игры типа 
платформер и серьезно облегчает редактирование карты 

2) Мини-карта - взята из игры жанра стратегия и показывает схему 
карты в меньшем размере.  

3) Передвижение элементов интерфейса при помощи курсора мыши - 
можно убрать окна в другую часть окна чтобы без проблем отредактировать 
границы и особенно углы карты. 

Версия редактора все еще имеет много недостатков, поскольку были 
использованы визуальные компоненты со своими полями и методами, это 
значит что может возникать проблема с фокусом на компоненты и во время 
передвижения по карте клавиши будут манипулировать не только самим 
передвижением но и компонентом, который принял на себя фокус. Чтобы 
исправить подобную проблему, нужно создать свои собственные 
компоненты которые наследуют классы более высшие по иерархии. Это 
необходимо для координального изменения свойств нового компонента 



вплоть до собственной отрисовки на канве формы и собственных 
обработчиков событий. Альфа-версия редактора все же может делать 
полноценные файлы уровней и этого вполне достаточно [3]. 

В самой игре также присутствуют недоработки, в ходе 
программирования постоянно находились новые способы оптимизации и это 
значит что игра переписывалась с нуля не раз. Проблема в том, что каждый 
раз когда находилась ошибка и ее удавалось исправить - появлялась новая. 
Текущие недоработки также требуют начать писать игру с нуля - с 
последнего момента были придуманы еще более изощренные способы 
оптимизации. 

Самая глобальная оптимизация. Изначально на форму отрисовывалось 
изображение, на котором рисовались все тайлы через двойные циклы, а затем 
все игровые объекты. Позже было создано еще одно изображение размером с 
кол-вом элементов массива карты по X и Y умноженных на 40 пикселей, и 
туда во время загрузки уровня отрисосвывались сразу все тайлы, после этого 
каждый тайл по отдельности больше не отрисовывался, отрисовывалась 
исходная карта тайлов а затем игровые объекты. Визуально ничего не 
изменилось, а вот нагрузка на процессор снизилась раза в три, что позволило 
сделать размеры карты в 10 раз, при этом не теряя в скорости а лишь выделяя 
больше места в памяти. Это означает что мы приблизились к тому моменту, 
когда игрок сможет свободно перемещаться по более расширенному или 
даже открытому миру. 
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