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языке программирования C#, с использованием различных библиотек, 

поддерживаемых самой средой разработки Unity. Все элементы данной 

игры выполнены с использованием 3D-графики. 

В заключении можно сказать, что как разработчику данная игра 

помогает улучшить навыки в таких сферах как разработка общей 

концепции игры, её сюжета, 3D-моделирование, создание игровых 

механик и программирование.  
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АЛГОРИТМ ТРАССИРОВКИ ЛУЧЕЙ ДЛЯ ОСВЕЩЕНИЯ  

И ОТРИСОВКИ ФИГУР В КОМПЬЮТЕРНОЙ ГРАФИКЕ 
 

Алгоритм трассировки лучей решает проблему реалистичного 

освещения и отрисовки фигур в компьютерной графике. Реализация 

заключается в рекурсивном пускании лучей в заданном направлении 

и определении степени освещённости. Сначала находится ближайшая 

фигура. Если луч не пересёк фигуру, то он попал или в «пол» или 

«небо». При ситуации, когда луч пересёк «пол», то его можно пустить 

в другом направлении, если поверхность зеркальная. Если луч пере-

сёк фигуру, то в зависимости от зеркальности, луч отражается в 

направлении нормали. В результате реализации алгоритма получается 

степень «яркости» пикселя. Пиксель «раскрашивается» в яркие или 

темные тона цвета фигуры. 

Существует следующие три случая при выполнении алгоритма. 

Яркость отрицательна в случае расположения объекта за камерой. 

Отрицательные результаты рассматривать не имеет смысла, так как 

они не в поле видимости. При яркости в пределах от 0 до 1 объект 

находится между камерой и плоскостью проекции. Алгоритм реали-

зован на языке C# в консольном приложении, где вместо цвета рас-

считывается определённый символ. Результат реализации алгоритма 

представлен на рисунке 1. 
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Рисунок 1 – Реализация алгоритма трассировки лучей 
 

Алгоритм имеет низкую производительность. Но существенным 

плюсом трассировки лучей является получение реалистичного осве-

щения и отражения в компьютерной графике. 
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 СИСТЕМА ВЕДЕНИЯ СОРЕВНОВАНИЙ  

ПО АРМРЕСТЛИНГУ 
 

Система ведения соревнований по армрестлингу – это аппарат-

но-программный информационный комплекс для организации сорев-

нований по армрестлингу. Программная часть данной системы обес-

печивает составление турнирных таблиц, планирования состязаний, 

ввод, обработка и публикация результатов.  

Данная система позволяет автоматизировать и интегрировать 

любые направления деятельности, связанные с соревновательным 

процессом, такие как ввод участников, жеребьевка, начисление очков 

с учетом статуса спортсмена и вывод результатов. Она актуальна при 

большом числе участников, так как скорость заполнения информации 

во время соревновательного процесса, а также подсчет очков играет 

важную роль в проведении соревнований. Одной самой важной опци-

ей данной системы является отслеживание хода соревнований, воз-

можность вносить изменения на любом этапе, редактирование ин-

формации об участниках, создание групп в весовых категориях и опе-

ративный вывод информационных материалов на экран в реальном 

времени для соревнующихся и зрителей [1]. 

В системе обеспечивается электронный каталог участников, кото-

рый интегрирован с базой данный MySQL. База данных спортсменов, 
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