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ния. Маска столкновения, в отличие от визуальной модели, имеет 
более упрощенную форму. Это позволяет производить необходимые 
расчеты, используя меньше вычислительной мощности и существен-
но ускоряет работу программы, которая моделирует поведение игро-
вых объектов при столкновении. Например, имея детализированную 
модель человека, для определения столкновений можно использовать 
маску в виде простой фигуры – цилиндра. Но данный поход может 
вызвать эффект «невидимой стены», когда маска столкновения боль-
ше визуальной модели и столкновение происходит еще до того, как 
визуально объекты пересекутся. Либо маска столкновения может 
быть меньше модели игрового персонажа и при этом некоторые дета-
ли модели могут «проходить сквозь» другие объекты. 

Столкнувшиеся объекты собирают все необходимые данные, та-
кие как направление нормали плоскости и точка на объекте, с которым 
произошло столкновение, а также скорость объектов, направление их 
движения и т.д. На основе полученных данных, объекты реагируют на 
столкновение, соответствуя своим свойствам. Например, объекты при 
столкновении могут отскочить друг от друга, пройти насквозь в сопро-
вождении визуальных эффектов, либо запустить заданный программ-
ный скрипт, при этом никак не влияя на другие объекты. 

В основе идеи проверки пересечения объектов между собой ле-
жит теорема о разделяющих осях, которая гласит, что, если мы можем 
найти такую ось, проекции на которую двух выпуклых фигур не на-
кладываются, значит, эти фигуры не пересекаются. Если пересечение 
было обнаружено, производятся необходимые расчеты для дальней-
шей реакции на столкновение. В случае, когда объекты отскакивают 
друг от друга необходимо рассчитать результирующий вектор для 
каждого из них, который будет указывать на скорость и направление 
движения после их столкновения.  
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обширный набор библиотек классов, специфичных для разработки 
игр. Такие игры пишутся для среды времени выполнения.NET 
Framework на языке C#, поэтому они могут запускаться на поддержи-
вающих его платформах (Windows, Windows Phone и Xbox). 

В рассматриваемом приложении в папку Content добавляются иг-
ровые ресурсы: картинки фона, игровых объектов, таких как звезды, 
связи между ними и т.д. В методе LoadContent происходит загрузка 
добавленных ресурсов. В методе Draw рисуется фоновое изображение, 
звезды, «связи» между ними и прочие игровые объекты. Обработка 
движения объектов, а также их реакция на действия пользователя про-
исходит в методе Update. При вызове метода Update проверяется со-
стояние кнопки мыши. Если она нажата, «связь» от выделенной звезды 
будет тянуться за указателем. Если указатель, тянущий «связь», нахо-
дится над другой звездой, то при отпускании кнопки она зафиксируется 
вторым концом на этой звезде. Так происходит выделение созвездия. 
Во время выполнения программы методы Update и Draw вызываются с 
достаточно высокой частотой, что создает иллюзию плавного измене-
ния картинки и мгновенную прорисовку изменений. 

По умолчанию поддерживается лишь одна мобильная платформа 
– Windows Phone. Чтобы приложение обрело большую популярность 
имеет смысл сделать его кроссплатформенным, то есть способным 
запускаться на других не менее популярных платформах – Android и 
iOS. Для этих целей может быть использована технология Xamarin, 
которая позволяет компилировать программу на C# с минимальными 
изменениями под упомянутые выше платформы, используя кросс-
платформенную реализацию.NET – Mono. Хотя чаще всего создание 
полностью кроссплатформенного приложения не представляется воз-
можным, Xamarin сильно облегчает разработку игры, которую поль-
зователи смогут запустить на Android, iOS и Windows Phone. 

В результате работы было создано игровое приложение, пред-
ставляющее собой головоломку, в которой игрок должен найти среди 
звезд заданное созвездие. В игре имеется несколько уровней различ-
ной сложности. Каждый уровень содержит определенное количество 
созвездий для поиска. Форма и расположение созвездий близки к ре-
альным. Игра содержит множество декоративных элементов, изме-
няющие форму, яркость и цвет, иллюстрации ко всем созвездиям, 
фоновые звезды. 
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