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VIZUALIZATION OF COMBINATORICS  
 

В работе рассмотрены основные области применения комбинаторики. Установ-

лена актуальность задач, возникающих в перечисленных областях. Разработан онлайн 

калькулятор для нахождения сочетаний, с выводом всех возможных комбинаций для 

любого конечного множества элементов. 
 

Combinatorics is an area of mathematics primarily concerned with 

counting, both as a means and an end in obtaining results, and certain 

properties of finite structures. It is closely related to many other areas of 

mathematics and has many applications raising from logic to statistical 

physics, from evolutionary biology to computer science, etc. 

Let us consider combinations and arrangements of discrete struc-

tures. There are five major branches application of combinatorics: enumer-

ation, graph theory, Ramsey Theory, design theory, and coding theory. 

When a statistician (or other mathematician) is calculating the “proba-

bility” of a particular outcome in circumstances where all outcomes are 

equally likely, what they usually do is enumerate all possible outcomes, and 

then figure out how many of these include the outcome they are looking for. 

Many questions that have important real-world applications can be 

modeled with graphs such as: finding a good route for garbage trucks to 

take through a particular city; building a delivery route that visits every 

city in a particular area, without repetition; assignment each student a 

unique research topic that interests him, etc. 

One of the major early motivation for design theory had the follow-

ing context: given a fixed number of total treatments, and a fixed number 

of treatments we are willing to give to any subject, can we find combina-

tions of the possible treatments so that each treatment is given to some 

fixed number of subjects, and any pair of treatments is given together some 
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fixed number of times (often just once). This is the basic structure of a 

block design. 

Coding theory is the study of encoding information into different 

symbols. One of its primary concerns is the ability to detect and correct er-

rors in the code. 

All listed issues are solved using the tools of combinatorics. So, the 

purpose of work is to develop a calculator for counting combinations with 

the ability to enter any finite number of initial data. 
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ВЫЯВЛЕНИЕ ПРОБЛЕМ С ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬЮ  

ПРИ СОЗДАНИИ ИГР В UNITY 
 

Одной из главных проблем при создании игр является проблема 

оптимизации. Очень часто причина падения производительности – это 

большое число объектов в игре. Вызов отрисовки объекта не требует 

много времени, однако, когда количество объектов переваливает за не-

сколько тысяч центральный процессор перестаёт справляться. Решени-

ем данной проблемы является уменьшение количества объектов в игре 

или объединение нескольких объектов в один с общим материалом.  

Графический процессор компьютера может быть ограничен 

пропускной способностью памяти. Для обнаружения данной пробле-

мы необходимо снизить разрешение картинки в игре. Ещё одна про-

блема, связанная с графическим процессором, это большое количе-

ство вершин у объектов. Отрисовка объекта происходит по его вер-

шинам, и когда их количество переваливает за миллион, возникают 

проблемы. Решением данной проблемы является уменьшение количе-

ства вершин у объектов.  

Освещение в игре заметно преображает её в визуальном плане, 

однако оно настолько же хорошо портит оптимизацию. В Unity при 

использовании пиксельного освещения каждый меш будет визуализи-

рован столько раз, сколько источников света его освещает. Для опти-

мизации следует постараться избегать ситуаций, когда один объект 

освещается несколькими источниками света. 

Перечисленные выше проблемы являются частыми, но не един-

ственными проблемами с производительностью. В Unity присутствует 

РЕПОЗИТОРИЙ ГГ
У И

МЕНИ Ф
. С

КО
РИНЫ




