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РАЗРАБОТКА ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ 

С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ ЯЗЫКА С# 

 

Пользователи компьютеров, так или иначе, сталкивались с ком-

пьютерными играми. Некоторые их них, возможно, хотели бы приду-

мать какие-нибудь свои игры, не похожие на имеющиеся. И это в 

конце концов захватывает. Начинается самореализация.  Важно со-

единить воедино сценарий, графику, музыку – создать свой фантасти-

ческий мир, которого нет в других играх. 

Работа посвящена разработке игрового приложения, позволяю-

щего игроку поучаствовать в космической баталии в качестве пилота 

космического корабля. 

Для написания работы в качестве основы игрового приложения  

игрового движка был выбран Unity. Он предоставляет возможность 

бесплатного использования при некоммерческой и малобюджетной 

разработке. Unity является игровым движком и межплатформенной 

средой разработки компьютерных игр, работающим под операцион-

ными системами Windows и OSX. Основными преимуществами Unity 

являются наличие визуальной среды разработки, межплатформенной 

поддержки и модульной системы компонентов. К недостаткам отно-

сят появление сложностей при работе с многокомпонентными схема-

ми и затруднения при подключении внешних библиотек. Работать в 

среде Unity просто и удобно, элементы интерфейса наглядны и инту-

итивно понятны.  

Игровое приложение имеет все необходимое для генерирования 

противников для игрока и подсчета очков при их уничтожении. Реа-

лизована возможность генерирования усилений для игрока, которые 

могут быть собраны последним. Любые события в игровом приложе-

нии (сбор усилений, уничтожения противника, открытие огня по про-

тивнику и т.д.) сопровождаются звуковыми эффектами. Также для иг-

рока, кораблей противника и усилений, а также взаимодействия меж-

ду ними были созданы анимации. Таким образом, увеличивается по-

гружения игрока в происходящее в игровом приложении. Все необхо-

димые настройки можно провести из редактора, не осуществляя ни-

каких изменений в исходном коде игрового приложения. 
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При разработке серверной части приложения, был использован 

язык программирования C# и платформа ASP.NET Core. Предлагае-

мое игровое приложение реализовано под ОС Windows.  
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ПРОЕКТИРОВАНИЕ СИСТЕМЫ ВИДЕОНАБЛЮДЕНИЯ  

ДЛЯ ЖИЛОГО МНОГОЭТАЖНОГО ДОМА 

 

Видеонаблюдение в последние годы стало одной из важнейших 

составляющих систем безопасности. Главная цель систем видеонаблю-

дения – зафиксировать то, что происходит в отсутствие хозяина. То есть 

камеры в первую очередь служат для сбора информации и профилакти-

ки возможных преступлений, но никак не для их предотвращения. 

Многие модели сетевых камер в настоящее время являются 

вполне самодостаточными, со встроенными элементами искусствен-

ного интеллекта, а концепция IoT обеспечивает возможность созда-

ния комбинированной инфраструктуры, объединяющей между собой 

прежде разрозненные устройства: охранную сигнализацию, детекто-

ры дыма, системы контроля доступа и другие модули, способные об-

мениваться данными даже без участия сервера. На практике это поз-

воляет реализовать множество разнообразных сценариев. 

Целью данной работы было проектирование комплексной си-

стемы видеонаблюдения и системы контроля и управления доступом 

для современного жилого многоэтажного дома. Была спроектирована 

комплексная система видеонаблюдения и система контроля и управ-

ления доступом с учетом существующих норм и требований Депар-

тамента охраны МВД Республики Беларусь. Система видеонаблюде-

ния проектировалась для жилого многоквартирного дома с целью 

обеспечения наблюдения за прилегающей к дому территорией, а так-

же наблюдением за происходящим непосредственно в подъезде дома. 

Система строится на основе цифрового видеонаблюдения, это 

обеспечивает гибкость настройки оборудования, возможность удален-

ного доступа к видеокамерам, хранение информации в течение опреде-

ленного времени, возможность дальнейшего расширения и модерниза-

ции системы без значительных изменений уже существующей.  СКУД 
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