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РАЗРАБОТКА НЕЙРОННОЙ СЕТИ  

ДЛЯ ОЦЕНКИ ВЕРОЯТНОСТНЫХ СВОЙСТВ ГРАФОВЫХ СТРУКТУР 
 
Большинство процессов в современном мире представляют сложные комплексные 

системы. Для упрощения работы с ними используется моделирование. Одним из видов 
моделирования является моделирование сложных систем графовой структуры. Примером 
такой системы может служить транспортная система города или железнодорожная система 
страны. Обычно такая система является довольно большой, и могут возникнуть проблемы  
в описании структуры. Одним из решений этой проблемы может стать использование 
нейронной сети. 

Нейронная сеть была выполнена на языке программирования Python с 
использованием библиотеки NumPy для вычислений и библиотеки Matplotlib для 
визуализации полученных результатов. 

За основу архитектуры нейронной сети была взята классическая нейронная сеть, 
в которой были применены операции вероятностно-алгебраического моделирования. 
При подсчете взвешенной суммы вместо обычного сложения были использованы 
различные операции вероятностно-алгебраического моделирования [1]. Нейронная сеть 
представляет собой граф, в котором входом являются значения векторов вероятностей 
состояний элементов свойства исследуемой системы, а выходом вектор вероятностей 
для всей системы. Для обновления весов на всех слоях нейронной сети был применён 
алгоритм обратного распространения ошибки который основан на градиентном спуске. 

Разработанная нейронная сеть работает с учетом особенностей структурной 
организации системы. Она используется для прогнозирования вероятностного 
поведения системы в зависимости от вероятностного изменения исследуемого свойства 
структурных элементов в том случае, когда размерность системы не позволяет 
реализовать вероятностное моделирование.  
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РАЗРАБОТКА FRONTEND ПАНЕЛИ АДМИНИСТРАТОРА 

ДЛЯ WEB-САЙТА «ЖУРНАЛ КУРАТОРА» 
 
С развитием информационных технологий возникают большие объемы данных, 

которые требуют эффективного управления. В настоящее время компании используют 
компьютеризированные методы, такие как базы данных, для структурирования, 
классификации и сохранения больших объемов информации. Базы данных стали 
необходимыми для работы многих, в том числе и образовательных, организаций. Для 
комфортной и быстрой работы с ними важно иметь понятный и удобный интерфейс, для 
того чтобы быстро ориентироваться, где и какой инструмент работы находится. 
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В работе реализуется Frontend панели администратора для электронного журнала 

куратора. Выполнены следующие процедуры: 

– разработана структура web-сайта; 

– создан шаблон проектирования с помощью JavaScript (за основу брался метод 

«Простая фабрика» (Simple Factory) описанный в [1]); 

– выполнена верстка таблиц с помощью HTML; 

– создана и адаптирована панель администратора в стилистике web-сайта; 

– добавлена анимация. 

Разработанная страница имеет удобный для пользователя интерфейс профиля и 

такой же стиль, как и официальный сайт университета. Создана адаптация сайта под 

разные размеры окон браузера.  

Преимущество работы заключается в удобном расположении объектов на 

странице и интуитивно понятном интерфейсе для пользователя. На странице панели 

администратора можно редактировать расписание и списки студентов. 

 

Литература 

 

1 Шаблоны проектирования простым языком [Электронный ресурс]. –  

Режим доступа: https://tproger.ru/translations/design-patterns-simple-words-1/. – Дата 

доступа: 11.04.2023. 

 

 

А. А. Потапенко 

Науч. рук. М. И. Жадан, 

канд. физ.-мат. наук, доцент 

 

РЕАЛИЗАЦИЯ 2D-ИГРЫ В СРЕДЕ UNITY 

 

Разработка компьютерных игр стала неотъемлемой частью современной 

индустрии развлечений. Игровые приложения способны привлечь миллионы 

пользователей со всего мира и предоставить им уникальный опыт и впечатления. 

Приложение разделено на пользовательскую и техническую части.  

К пользовательской части относится отображение результата работы программы, а к 

технической – создание полноценной игровой сессии. 

Цель игры – добраться до сундука хотя бы с одной жизнью. Движение 

осуществляется по клавишам стрелочек. Для стрельбы левый «ctrl» или левой кнопкой 

мыши, прыжок – пробел. Также на уровне есть возможность остановить игру в любой 

момент, начать сначала, выйти в меню и включить музыку. 

При запуске игры игрок начинает с меню уровней. В нем он может выбрать 

доступный уровень и отрегулировать музыку (рисунок 1). 

 

     
 

Рисунок 1 – Демонстрация выбора уровня и начала игры 




