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Рисунок 1 – Главная страница web-сайта «Страны мира» 

 

Далее планируется расширить функциональность проекта с це-

лью его применения в туристических агентствах, а также для само-

стоятельного использования туристом с целью ознакомления с ин-

формацией о стране при планировании путешествия. 

Создание сайта осуществлялось в интегрированной среде IntelliJ 

IDEA, с использованием HTML, JavaScript, CSS, Bootstrap. 
 
 

П. О. Олихвер 

(БрГУ им. А. С. Пушкина, Брест) 
 

ANDROID-ПРИЛОЖЕНИЕ УЧЁТА И АНАЛИЗА  

ФИНАНСОВЫХ РАСХОДОВ 
 

В современном мире человеку постоянно приходится сталки-

ваться с необходимостью распределять свой бюджет на разные кате-

гории потребностей: от продуктов для ужина до сборки деталей для 

персонального компьютера. Поэтому разработка Android-приложения 

учёта и анализа финансовых расходов и доходов является актуальной.  

Разработка приложения состояла из нескольких этапов: 

1) анализ уже существующих приложений учёта и анализа фи-

нансовых расходов и доходов; 

2) выбор инструментальных средств и технологий реализации; 
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3) проектирование удобного дизайна и разработка Android-

приложения учёта и анализа финансовых расходов; 

4) тестирование и отладка. 

В настоящее время на стартовой странице приложения (рис. 1) 

имеется переключатель между доходами и расходами, а также отра-

жается актуальный баланс. 
 
 

 

Рисунок 1 – Главный экран приложения 
 

В приложении имеется возможность добавлять свои категории 

для расчета, подключен парсинг с внешнего сайта для удобного кон-

вертера валют внутри приложения. Далее планируется добавить отоб-

ражение диаграмм расходов и доходов. 
 
 

Е. С. Паньков, Е. В. Комракова 

(ГГТУ им. П. О. Сухого, Гомель) 

 

ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ДИНАМИЧЕСКОЙ ГРАФИКИ  

ПРИ СОЗДАНИИ ИГРЫ В UNITY 

 

Существует множество способов увеличения производительно-

сти отображения. При создании игры в Unity была использована ди-

намическая графика. В данном случае это оптимизации, основанные 

на окклюзивной выбраковке и уровне детализации (LevelOfDetail, 

LOD), познакомимся с советами по оптимизации шейдеров. 

Визуально оценить затраты на овердрафт позволило отображе-

ние объектов с добавлением альфа-канала и применением однотонно-

го прозрачного цвета. Области большего овердрафта выглядят ярче 

из-за аддитивного наложения полупрозрачных пикселей. Именно так 
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