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ретических, но и в практических целях. Лучшие медики постоянно 

искали способы внедрения аддитивной печати во врачебное дело. 

Разработчики 3D-принтеров тщательно разрабатывали материа-

лы, которые бы подходили не только для печати зубных имплантатов, 

но и протезов, всевозможных прототипов человеческих органов, а в 

дальнейшим даже нашли способ печати биологическим материалом. 

В наше время трехмерное моделирование стало неотъемлемой ча-

стью во всех отраслях медицины включая протезирование, стоматоло-

гию, гинекологию и микрохирургию глаза, хирургию и многих других. 

С помощью 3D-моделирования можно создавать объемные моде-

ли отдельных составляющих человеческого тела. На сегодняшний 

день, 3D-модели, напечатанные на основе аддитивных технологий, яв-

ляются одним из важнейших достижений в области медицины. Прежде 

чем трехмерные снимки преобразуются в 3D-модели, изображения 

больных органов трансформируются в картинку с высоким качеством. 

Используя возможности 3D-моделирования можно более каче-

ственно подготовиться к проведению операции и изучить особенно-

сти болезни, значительно снизив вероятность ошибки. Таким обра-

зом, подготовка к проведению операции является ответственным и 

важным мероприятием, в котором им помогают современные 3D-

принтеры. Несмотря на то, что моделирование применяют в разных 

областях медицины, мы взяли в качестве примера онкологию, с целью 

показать огромный вклад в спасении жизней.   

В ходе изучения данной работы, было создана 3D-модель позво-

ночника человека и его модификации строились в соответствии с дан-

ными, полученными с рентгенограмм пациентов и введенными с помо-

щью дигитайзера. Данная модель позволит в дальнейшем воссоздать по-

звонки человека, которые были поврежденными из-за полученных травм. 
 
 

А. В. Филипенко, Д. А. Синица 

(ГГУ им. Ф. Скорины, Гомель) 
 

РАЗРАБОТКА ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ  

«CUT AND DEFEND» 
 

В наше время одним из самых распространенных развлечений у 

молодежи являются видеоигры. Эта сфера довольно сильно развита и 

все еще продолжает развиваться. Можно даже сказать, что видеоигры 
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стали отдельным видом искусства. О них говорят везде: в газетах, по-

казывают по телеканалам, обсуждают в Интернете.   

Большинство видеоигр созданы для того, чтобы разнообразить 

досуг детей и подростков, но существуют специальные игры, которые 

помогают развивать те или иные качества людей. Именно благодаря 

видеоиграм были созданы разные симуляторы, которые используют 

для обучения на водителя, врачей и т.д.    

Разработанная игра «Cut and Defend» поможет подросткам и де-

тям развить внимательность и сообразительность. В ней вас будут 

ждать множество головоломок, загадок и ситуаций надо которыми 

придется изрядно потрудиться, чтобы найти решение. Но несмотря на 

то, что это игра заставляет подумать над ней, вы так же можете рас-

слабляться, играя в нее.  

В среде разработки Unity был создан внешний вид игры: лока-

ции и персонажи. А благодаря языку программирования C# были 

прописаны основные механики и особенности игры. На данный мо-

мент в игре были созданы 3 уровня. Первый уровень будет простым, 

но по мере прохождения уровни будут становиться все сложнее. И 

часто придется смотреть над решением под разными углами. Так же, 

потом будут появляться новые элементы игры, которые разнообразят 

игровой процесс. 
 

 

О. Ю. Черненко, Е. В. Комракова 

(ГГТУ им. П. О. Сухого, Гомель) 

 

СОЗДАНИЕ ЭФФЕКТОВ С ПОМОЩЬЮ ТЕКСТУР В UNITY 

 

Рассмотрим способы использования текстур, которые необходимы 

при создании шейдерных эффектов в разработанной игре. Использова-

ние текстур – ускоряет процесс создания более реалистичных шейдер-

ных эффектов. Однако, чтобы сохранить высокую производительность 

следует внимательно относится к количеству текстур, используемых в 

шейдере. Так как добавление каждой из новых текстур имеет значи-

тельный вес для производительности и очень быстро накапливаются.  

Сама по себе прокрутка текстур по поверхности объекта являет-

ся одним из часто используемых приемов в игровой индустрии и ис-

пользуется для создания анимации в игре. Такой прием позволяет со-

РЕПОЗИТОРИЙ ГГ
У И

МЕНИ Ф
. С

КО
РИНЫ




