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Config.lua; Menu.lua.  Файл Config.lua содержит в себе общие параметры 

приложения; Main.lua – основной код приложения, из него вызывается 

основная сцена игры, описание которой содержится в файле Menu.lua. 

Эта сцена отображает информацию об игроке и позволяет запустить иг-

ру. При запуске игры вызывается сцена, хранящаяся в файле Game.lua. 

В этой сцене и происходит игровой процесс, заключающийся в увели-

чении значения счётчика побед на единицу при прохождении на более 

высокий уровень игры. 
 
 

Т. П. Канатуш 

(ГрГУ им. Я. Купалы, Гродно) 
 

КОНЦЕПЦИЯ ИГРОВОГО ДВИЖКА 
 

Любое игровое приложение состоит из двух независимых частей: 

это игровой движок и сама игра. Игровой движок – это, по сути, слож-

ный конвейер, преобразующий входящие ресурсы компьютера, выводя 

их в виде графики. От игры же требуется грамотно распорядиться дан-

ными ресурсами и задать им поведение, так называемые скрипты. 

Применение игровых движков сводит работу программиста к 

минимуму, давая возможность настроить программный модуль под 

свои нужды, делая тем самым игровой проект более уникальным. Иг-

ровые движки представляют собой организованную среду разработки 

для упрощенного, быстрого создания приложений для поточного про-

изводства. Компоненты представляют из себя отдельные модули, чаще 

всего разрабатывающиеся независимо друг от друга. Вместе они обра-

зуют единую сеть зависимостей, собираясь в один корневой компо-

нент – ядро игрового движка, который используется игрой через API 

игрового движка: Engine API – программный интерфейс движка, с по-

мощью которого можно работать с движком. Набор функций, классов 

и структур. Core – ядро движка, тут происходит жизненный цикл игры. 

Это основной компонент, который связывает все остальные. AI – ис-

кусственный интеллект, который может использоваться в игре. Это 

может быть часть движка, часть игры. В некоторых играх модуля мо-

жет не быть или не использоваться. Physics engine – физический дви-

жок. Это может быть какое-нибудь самописное или готовое решение. 

Среди используемых Box2D, Havok, Bullet, Newton Dynamics, Tokamak 

Physics. Graphics – модуль графики. Здесь у нас будет реализован рен-
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дер. Для разных систем будет разные API для графики. Sound – звуко-

вой модуль. Позволяет воспроизводить звуки и музыку. Network – ра-

бота модуля связана с сетью и обменом данных. Это может быть 

TCP\UDP пакеты и в виде готовый протоколов HTTP. Platform – это 

уже целевая платформа, на которой будет запускаться движок (игра): 

iOS, Android, Windows, Linux, OSX и возможно другие варианты. 

Главная их задача заключается в том, чтобы предоставить гиб-

кую программную платформу с возможностью ее неоднократного ис-

пользования, включающую в себя все требуемые инструменты для 

создания игрового приложения. 
 
 

А. А. Каревский, И. С. Скоробогатов 

(ГрГУ им. Я. Купалы, Гродно) 

 

МЕТОДЫ И СРЕДСТВА ОРГАНИЗАЦИИ ПРОКТОРИНГА  

ПРИ ИСПОЛЬЗОВАНИИ ИНТЕРНЕТ-БРАУЗЕРА 

 

Современные технологии образования неуклонно движутся в 

сторону дистанционного обучения: лекционные занятия перешли в 

компьютеры и смартфоны, общение с преподавателями – в чаты, а эк-

замены начали сдавать в режиме онлайн с прокторингом. Прокто-

ринг – это процедура контроля на онлайн-экзамене или тестировании, 

где за всем процессом наблюдает администратор – проктор. Он сле-

дит за действиями экзаменуемого с помощью веб-камеры и видит, что 

происходит на мониторе его компьютера. Такая технология позволяет 

подтвердить личность кандидата, объективно оценить его знания, ис-

ключить шпаргалки и прочие уловки.  

В связи с тем, что самое удобное и популярное средство для до-

ступа к удаленным сервисам и для проведения удаленных мероприя-

тий – это интернет-браузер, в работе рассматриваются средства и ме-

тоды прокторинга удаленных мероприятий, проводимых с использо-

ванием браузера.  

К настоящему времени доступен ряд расширений (плагинов) для 

популярных интернет-браузеров – от программных средств, позволя-

ющих разделить доступ к экрану испытуемых (ProctorExam Screen 

Sharing, Wheebox Tests : Enable Screen Sharing), до частично или пол-

ностью автоматизированных платформ или развитых систем интел-
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