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ты нуждаются в проверке и оценке. Для упрощения процесса проверки зна-
ний было разработано приложение для тестирования знаний по .NET.  

В начале работы приложения каждый пользователь проходит ав-
торизацию, или регистрацию – если приложение используется впервые. 
Студенту выдается тест из 20 вопросов, составленный автоматически, с 
отсчетом времени, по окончанию которого выводится результат о коли-
честве правильных и неправильных ответов и балл, набранный за тест.  

Преподаватель, он же администратор программы, может добав-
лять, изменять, или удалять вопросы теста, просматривать списки сту-
дентов, прошедших тест, и их результаты. Для удобства просмотра ре-
зультатов в программе существует поиск по группе студента. 
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РАЗРАБОТКА ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ «ЛАБИРИНТ» 

НА DOT.NET И UNITY 
 

Приложение представляет собой игру, в которой управление 
происходит посредством рисования действий. Уклон идет на выявление 
практических возможностей искусственных нейронных сетей прямого 
распространения. 

Применять данное приложения можно в развлекательных целях. 
Ядром приложения будет являться создание библиотеки нейронной сети 
прямого распространения, и последующего его применения в разных 
целях. Поскольку игровое приложение является “оберткой” для 
нейронной сети, то для примера я выбрал приложения создание 
которого реализуется на бесплатном кроссплатформенном 3D движке 
Unity. Приложение представляет собой обычный лабиринт, в котором 
управление происходит посредством рисования движения мышкой 
направления юнита (рис. 1). 

Для реализации библиотеки нейронной сети была выбрана 
платформа Dot.Net, язык программирования С#. Так как несложную 
нейронную сеть можно писать на чем угодно, то мною был выбран 
язык, в котором чувствуется наибольший комфорт. 
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Рисунок 1 – Структура ИНС прямого распространения  
и модель нейрона 

 
Для практической реализации возможностей нейронной сети ис-

пользуется 3D движок Unity, игрок рисует стрелками направление дви-
жения персонажа, а нейронная сеть, распознавая стрелки, интерпрети-
рует их в действия. 
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ОБУЧАЮЩАЯ ПРОГРАММА ПО МЕТОДАМ БЕЗУСЛОВНОЙ 

МИНИМИЗАЦИИ В СРЕДЕ DELPHI 
 

В связи с ускоренным развитием различных областей науки и тех-
ники часто возникает задача в подборе метода, который позволит найти 
оптимальное решение. 

Методы безусловной минимизации предназначены для нахожде-
ния минимума функции многих переменных f(x) в случае, когда на зна-
чение аугмента не налагаются дополнительные ограничения [1]. 

Для написания приложения использовалась визуальная среда про-
граммирования Dephi7, которая не требует высокой производительно-
сти устройства и характеризует экономичностью использования ресур-
сов ЭВМ для решения поставленных задач [2]. 

Разработанный проект – это приложение, в котором рассмотрены 
безусловные методы первого и нулевого порядков, а так же условные и 
численные методы нелинейного программирования. В данном прило-
жении по средствам удобного интерфейса пользователь сможет изучить 
теоретический материал представленных методов, разобраться с опти-
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