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Plan prezentacji
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Gra komputerowa

Aplikacja dostepna na
platformie "Steam”oznaczona
typem "Game”
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Silnik do gier

Oprogramowanie
zaprojektowane i stworzone do
kreacji gier komputerowych
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Nowoczesne

Ponad 1000 gier w te;
dekadzie na platformie "Steam”
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Database of everything on Steam.

This third-party website gives you better insight into the Steam platform and everything in its database.

k through our frequently asked guestions to learn more about SteamDB, join our Discord.
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Wybrane silniki

GODOT

GameMdker’ UNREAL

ENGINE
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Wydajnos¢ silnika

o Klatki na sekunde (FPS)

@ Zuzycie CPU, GPU, RAM i VRAM
@ Liczba draw calls

@ Czas tadowania assetéw

@ Czas odpowiedzi na interakcje
gracza
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Mozliwosci Silnika

@ Renderowanie grafiki

@ Silnik Fizyczny

@ Multiplatformowo$¢ (VR)

@ Skryptowanie logiki gier (Al)
@ Gry online

@ Sklepy z assetami
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Thesis is about creating a game
engine specialized in match-three
multiplatform games using OpenGL
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