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Для реализации постэффектов необходимо создать некоторый 

скрипт, который будет передавать текущее отрендеренное изображе-

ние в виде рендер-текстуры. После настройки скрипта для передачи 

текстуры шейдеру можно использовать его как основу для создания 

различных полноэкранных эффектов. Для создания полноценного 

фулскрин-эффекта в Unity необходимо иметь скрипт и шейдер. 

Скрипт необходим для настройки и последующего обновления пара-

метров в реальном времени, а также для передачи рендер-текстуры из 

камеры в шейдер. Шейдер принимает текстуру, изменяет её по пиксе-

лям и возвращает обратно модифицированное изображение. 

Скрипт должен проверять, что текущая платформа поддержива-

ет полноэкранные эффекты и способна выполнить конкретный шей-

дер. Данная проверка производится в функции Start() при первом за-

пуске скрипта, с целью избавления от неправильного поведения и 

ошибок в процессе игровой сессии. Также скрипт был добавлен метод 

OnRenderImage(), который сообщает Unity, что необходимо получить 

изображение с камеры. Этот метод содержит два параметра: 

sourceTexture и destTexture. В первой текстуре находится изображе-

ние, которое получается от камеры, а во вторую текстуру необходимо 

поместить уже изменённое изображение. Это возможно реализовать с 

помощью функции Graphics.Blit(), которая рендерит полноэкранный 

квадрат с текстурой и материалом в конкретную рендер-текстуру. 

Это один из простейших вариантов реализации экранных эф-

фектов с помощью рендер-текстур, однако он показывает все основ-

ные элементы и возможности данного типа эффектов.  
Данный метод разработки полноэкранных эффектов был мной опро-

бован и успешно использован при создании игрового проекта в Unity. 
 
 

А. С. Терещенко, П. В. Бычков 

(ГГУ им. Ф. Скорины, Гомель) 
 

WEB FRAMEWORK BLAZOR 
 

Blazor представляет собой графический фреймворк для создания 

динамических приложений, которые успешно справляются с работой 

как на сервере, так и на клиенте, с помощью экосистемы .NET. На 

развитие фреймворка повлияло множество популярных аналогов: 

Ember, Laravel, Django. Наиболее явно это прослеживается в виде 
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графических элементов интерфейса. Основным отличием от своих 

конкурентов это то, что на стороне клиента или сервера вся логика 

написана на объектно-ориентированном языке C#, вместо JavaScript. 

Графические элементы, составляющие конечный продукт, отобража-

ются благодаря проверенным временем технологиям – HTML и CSS.  

Данный фреймворк является частью платформы .NET с откры-

тым исходным кодом. Он поддерживается активным сообществом 

участников из более чем 3700 компаний. Поскольку .NET является 

бесплатным, так же, как и Blazor, это не связывает разработчиков ка-

кими-либо лицензиями или подписками для возможности пользовать-

ся им, в том числе для коммерческого использования. 

Основные плюсы разработки с Blazor: разработка логики веб-

приложений с помощью C# вместо JavaScript; использование нарабо-

танной разноплановой базы библиотек платформы .NET и её скорости 

работы с данными; интеграция с современными платформами разме-

щения, такими как Docker; применение средств разработки от Mi-

crosoft во много раз увеличивают скорость и удобство разработки 

благодаря шаблонам. 

Все приложения Blazor состоят из компонентов. Компонент – 

это любой элемент UI-интерфейса: кнопка, выпадающий список, 

форма ввода. Фактически сам фреймворк состоит из двух продуктов: 

Blazor Server, Blazor WebAssembly. 

Blazor Server приложения работает на стороне сервера. Обнов-

ление элементов UI-интерфейса, обработка событий, работа JavaScript 

на клиентской стороне осуществляются благодаря совместной работе 

сервера и клиента через SignalR. 

Blazor WebAssembly позволяет создавать интерактивные одно-

страничные приложения, которые запускаются на стороне клиента с 

помощью технологии WebAssembly. 
 
 

Б. А. Тесёлкин, Е. В. Комракова 

(ГГТУ им. П. О. Сухого, Гомель) 
 

РАЗГОН ФИЗИЧЕСКОГО ДВИЖКА  

ПРИ СОЗДАНИИ ИГРЫ В UNITY 
 

Разработчик, опираясь на понимание наиболее значительных воз-

можностей физического движка Unity, может использовать методы опти-

мизации производительности физической системы игрового приложения. 
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