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Существует ряд методов, применение которых к сцене позволя-

ет снизить вероятность нестабильной работы физического движка: 

масштаб всех физических объектов игрового мира следует удержи-

вать как можно ближе к соотношению 1:1:1, аналогично расположе-

ние всех объектов вблизи точки (0,0,0) приведет к увеличению точно-

сти операций с плавающей запятой и улучшению согласованности 

при моделировании. 

Важной частью физической системы является контроль взаимо-

действия её объектов, за что отвечает матрица столкновений. Она 

определяет объекты в слоях, которые могут сталкиваться с объектами 

в других слоях. Все прочие пары слоев или объектов просто игнори-

руются физическим движком, что делает этот механизм важным сред-

ством уменьшения нагрузки, минимизирующим количество проверок, 

выполняемых на каждом шаге. Также для большинства объектов сле-

дует использовать способ определения столкновений по умолчанию 

Discrete. Одноразовая телепортация объектов и выявление совмещения 

пар близко расположенных друг к другу объектов не составляют осо-

бого труда. Но важнейшей частью физического объекта является его 

коллайдер. Большинство объектов можно аппроксимировать одним из 

четырех примитивных коллайдеров. Можно использовать несколько 

коллайдеров, подходящих для определения столкновений объектов 

сложной формы, путем присоединения дополнительных дочерних иг-

ровых объектов с их собственными коллайдерами. Это практически 

всегда менее затратно, чем применение одного меш-коллайдера, и это-

му менее сложному решению следует отдавать предпочтение. 

Все методы, описанные выше, использовались при разработке 

игрового приложения и доказали высокую степень эффективности 

оптимизации физического движка Unity. 
 
 

В. С. Устименко, Н. Б. Осипенко 
(ГГУ им. Ф. Скорины, Гомель) 

 

РАЗРАБОТКА ВЕБ-САЙТА О ЕДИНОБОРСТВАХ  
 

Сайт может быть поисковой системой, форумом, социальной се-

тью, блогом или чем-то еще. Разработанный веб-сайт содержит ин-

формацию о единоборствах, предстоящих спортивных событиях, био-

графию бойцов.  
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Реализация и разработка сайтов подразумевают использование 

инструментов, помогающих в процессе создания Интернет-ресурса. В 

проекте использовались языки программирования HTML, PHP, Java-

Script, Flash, а также средство разработки Notepad++ – «продвинутый 

блокнот» с подсветкой синтаксиса. CSS позволил дополнить сайт но-

вым функционалом и улучшить оформление. 

При запуске веб-сайта пользователю открывается окно, в кото-

ром он может узнать интересующие его предстоящие события и акту-

альные новости по тематике единоборств. После взаимодействия с 

первой секцией пользователь получает возможность перехода на дру-

гие секции, в которых содержится соответствующая информация. Ес-

ли пользователю не понятен интерфейс, он может воспользоваться 

включателем вспомогательного окна, которое находится в шапке сай-

та. На сайте внедрена и реализована статистика существующих бой-

цов, которая обновляется после каждого боевого исхода, просмотр 

актуальных событий, а также предстоящего боя, руководство по ис-

пользованию сайта и информация «о нас». 

Созданный одностраничный сайт активен и доступен по ссылке: 

https://fighterslist.000webhostapp.com/. Он в увлекательной и доступ-

ной для пользователя форме содержит информацию о единоборствах, 

предстоящих спортивных событиях, биографию бойцов (со ссылками 

на другие сайты), различные спортивные видео, а также предусматри-

вает возможность помощи посетителю страницы на случай, если он 

не разберется в навигации. Принцип его существования можно опре-

делить, как вендинг, т.е. предполагается, что сайт будет работать, 

распространять информацию автономно, без постоянного контроля и 

мониторинга со стороны разработчика и заказчика, что делает его 

удобным и минимально затратным. 
 
 

А. В. Федоренко, Л. К. Титова 

(ГГТУ им. П. О. Сухого, Гомель) 
 

РАЗРАБОТКА ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ  

В ЖАНРЕ ТЕКСТОВЫЙ КВЕСТ НА ПЛАТФОРМЕ UNITY  

ПОД ОПЕРАЦИОННУЮ СИСТЕМУ ANDROID 
 

 Игровые приложения различных жанров плотно закрепились в 

современном обществе. Люди различных возрастов проводят свобод-
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https://t-webstudio.ru/sozdanie-novogo-internet-magazina/
https://t-webstudio.ru/razrabotka-tematicheskogo-sayta/
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Ffighterslist.000webhostapp.com%2F&cc_key=



