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Д. С. Горбунов, О. Г. Бакунова  

(ГГУ им. Ф. Скорины, Гомель) 

ПРИЛОЖЕНИЕ ДЛЯ ЗАКАЗА ПИТАНИЯ СОТРУДНИКАМИ 

ИООО «ЭПАМ СИСТЕМЗ»  

НА БАЗЕ DJANGO / TASTYPIE / ANGULAR 

 

Одной из востребованных и актуальных задач на иностранном 

предприятии ИООО «ЭПАМ Системз» является централизация про-

цесса заказа и доставки обеденного питания сотрудниками предприя-

тия. Востребованность наличия системы, позволяющей решить дан-

ную задачу, определяется возможностью снижения количества вре-

менных ресурсов, затрачиваемых сотрудниками на процесс поиска, 

заказа и ожидания доставки питания. 

Django – свободный программный каркас для веб-приложений на 

языке Python, использующий шаблон проектирования MVC. Сайт на 

Django строится из одного или нескольких приложений, которые ре-

комендуется делать отчуждаемыми и подключаемыми. Это одно из 

существенных архитектурных отличий этого каркаса от некоторых 

других. Также, в отличие от других каркасов, обработчики URL в 

Django конфигурируются явно при помощи регулярных выражений, а 

не выводятся автоматически из структуры моделей контроллеров. Для 

работы с базой данных Django использует собственный ORM, в кото-

ром модель данных описывается классами Python, и по ней генериру-

ется схема базы данных. 

Angular – JavaScript-Фреймворк с открытым исходным кодом. 

Предназначен для разработки одностраничных приложений. Его цель 

– расширение браузерных приложений на основе MVC-шаблона, а 

также упрощение тестирования и разработки. Фреймворк работает с 

HTML, содержащим дополнительные пользовательские атрибуты, ко-

торые описываются директивами, и связывает ввод или вывод обла-

сти страницы с моделью, представляющей собой обычные перемен-

ные JavaScript. Значения этих переменных задаются вручную или из-

влекаются из статических или динамических JSON-данных. 

Создано веб-приложение, взаимодействующее с сервером посред-

ством REST API. Заказ и доставка питания происходит централизованно 

с использованием универсального интерфейса. Информация о заказах 

хранится в единой базе данных и представляется в удобном виде для 
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поставщиков питания. Данная система позволяет произвести заказ для 

произвольного числа сотрудников, затратив при этом не более 5 минут, 

что очевидно значительно экономит временные ресурсы предприятия. 

 

 

А. С. Грекова, А. А. Слука 

(ГГУ им. Ф. Скорины, Гомель)  

РАЗРАБОТКА ИГРОВОГО ДВИЖКА С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ 

МУЛЬТИМЕДИЙНОЙ БИБЛИОТЕКИ SDL 2.0 

 
Разработка игр занимает одну из самых популярных ниш в мире 

информационных технологий. В начале развития игровой индустрии 

механика компьютерных игр была довольно примитивной, что явля-

лось следствием низкой производительности компьютеров. Но аппа-

ратное обеспечение развивается довольно быстро, и большой объём 

вычислений уже не проблема для компьютера. Поэтому современные 

игры могут использовать более совершенную графику и физику. Ны-

нешний мир информационных технологий предлагает программисту 

огромное количество средств для создания игр, таких как различные 

графические, математические, звуковые и иные  библиотеки, а также 

готовые графические и физические движки, которые содержат в себе 

массу уже реализованных другими разработчиками решений. Каждый 

из них имеет свои области применения, сильные и слабые стороны, 

достоинства и недостатки.  

Для разработки данного проекта была выбрана библиотека 

SDL 2.0, которая позволяет работать с изображениями, звуковой ин-

формацией, устройствами ввода и т. п. Разработанный игровой дви-

жок обеспечивает отрисовку игровых объектов, в том числе и анима-

ционных, и хотя используется 2D-графика, её отрисовка реализована 

на основе современных возможностей ускорений графики. Также 

движок содержит функции для хранения различной игровой инфор-

мации, работы со звуком, взаимодействия между игровыми компо-

нентами, объектами, создания карт и др. Для реализации хранения и 

обработки информации об игровом объекте использовалась компо-

нентная модель, то есть каждый объект представляет собой совокуп-

ность компонентов, которые выполняют отведённые им функции. Для 

этого наряду с объектно-ориентированной парадигмой использовался 

компонентный подход к составлению программы.  
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