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изображается упрощённо или символически (существо исчезает или 
проваливается вниз за пределы экрана). 

Данное приложение разработано в среде Unity. Выбор среды разра-
ботки приложения обусловлен кроссплатформенностью среды (т.е. один 
и тот же код, написанный на движке Unity, с минимальными изменения-
ми может быть перенесен на различные платформы (PC, Mac, Android, 
iOS, Web, игровые консоли)) и хорошее Community (это означает, что у 
различных функций движка есть четкое описание с примерами на сайте 
разработчика, обратиться к которому можно в любой момент). 

Для создания проекта в Unity выбираем папку для расположе-
ния проекта, импортировать дополнительные пакеты не надо. Обя-
зательно указать, что создается проект, настроенный на 2D игру. 
Создается папка sprites, где будут храниться спрайты – графические 
файлы, необходимые для отображения персонажей, фона, пола, бо-
нусов и прочих игровых объектов.  

Затем перетаскивается спрайт Platform на окно Scene в нижний угол 
поля зрения камеры, которая и будет отображать то, что изображается в 
игре. Дальше происходит создание персонажа, его отрисовка и анимация. 

Таким образом, в ходе проделанной работы реализованы алго-
ритмы для создания игры в жанре "Платформер". 
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ПОРЯДОК РАСЧЕТА ПОКАЗАТЕЛЕЙ ЭФФЕКТИВНОСТИ 

СЛОЖНОЙ ОРГАНИЗАЦИОННОЙ СИСТЕМЫ ВОЕННОГО 
НАЗНАЧЕНИЯ  

 
Расчет показателей эффективности сложных организационных 

систем военного назначения, как правило, осуществляется в рамках 
системы поддержки принятия решений. Предлагаемый порядок рас-
чета является составной частью разрабатываемой методики выработ-
ки рекомендаций для принятия решений при планировании организа-
ционно-штатных мероприятий с использованием средств противодей-
ствия воздушным объектам и реализуется на основе аналитической 
модели функционирования данной сложной системы (СС).  

Отличительные черты разрабатываемой методики обусловлены 
конструктивными особенностями, а также способами применения, 
которые присущи только рассматриваемой СС. В качестве основных 
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конструктивных особенностей можно выделить расположение радио-
локационной станции обнаружения воздушных объектов непосред-
ственно на борту машины и новые алгоритмические решения, по ко-
торым осуществляется обработка поступающей информации. Таким 
образом, разрабатываемая методика отличается учетом следующих 
особенностей: 

− подробным описанием параметров каждого воздушного объекта; 
− определением важности воздушных объектов и учетом коли-

чества средств противодействия, назначаемых для каждого объекта. 
Подробное описание параметров каждого из воздушных объек-

тов позволяет представлять моделируемый процесс противодействия 
более адекватно реальному. Такое описание необходимо так же для 
определения важности целей, участвующих в налете, которое, в свою 
очередь, позволяет судить о степени представляемой угрозы для обо-
роняемых объектов и самой системы каждого воздушного объекта. 

Для реализации предлагаемой методики разработана система ав-
томатизированного аналитического моделирования. Данная система 
представляет собой специализированную программу, написанную на 
языке программирования С++, на базе платформы C++ Builder 6. 
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