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рехода на профайл работника, на странице будет отображена полная 
информация о нем. 

Система защищена от внешних подключений и обеспечивает 
работу в интернете. 

Р. С. Шибалов, А. В. Лубочкин 
(УО «ГГУ им. Ф. Скорины», Гомель) 

 

СЕРВИС ОЦЕНКИ ФИЛЬМОВ С ПРИМЕНЕНИЕМ WPF 
 

В современном мире информационные технологии завоевывают 
все большую популярность среди всех возрастных групп людей. Они 
используются для общения, поиска необходимой информации, обуче-
ния и т.д. Очень часто информационные технологии используются 
для развлечений, поскольку большое количество обычных пользова-
телей не хотят прикладывать усилия для изучения чего-то нового. По-
этому развлекательные сервисы, сервисы-помощники и социальные 
сети завоевали такую большую популярность. 

С целью обеспечения пользователей информацией о фильмах и 
их оценках с максимальной экономией трафика было разработано де-
сктопное приложение оценки фильмов. 

Для разработки сервиса выбраны язык программирования C# и тех-
нология WPF. На сегодняшний момент язык программирования C# – один 
из самых мощных, быстро развивающихся и востребованных языков в 
ИТ-отрасли. В настоящее время на нем пишутся самые различные прило-
жения: от небольших десктопных программ до крупных веб-порталов и 
веб-сервисов, обслуживающих ежедневно миллионы пользователей [1]. 

Технология WPF (Windows Presentation Foundation) является ча-
стью экосистемы платформы. NET и представляет собой подсистему 
для построения графических интерфейсов. 

За счет взаимодействия клиентского приложения, установленного 
на компьютере пользователя, и базы данных, установленной на сервере, 
обслуживающем сервис, достигается четкая и слаженная работа сервиса. 
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ПРИНЦИПЫ РАБОТЫ ИСКУССТВЕННОГО ИНТЕЛЛЕКТА  
В ИГРОВЫХ ПРИЛОЖЕНИЯХ 

 
Искусственный интеллект (далее – ИИ) в игровых приложениях 

должен быть способен имитировать мышление реального оппонента или 
союзника, чтобы добавить в игровой процесс разнообразие и непредска-
зуемость и сделать его более увлекательным. Чётко определённых прин-
ципов работы игрового искусственного интеллекта пока нет, поэтому в 
рамках научного исследования были проанализированы принципы рабо-
ты существующих различных ИИ для игровых приложений. 

Нами были проанализированы 1) WarriorsAllStars – самое новое 
из доступных для большинства платформ игровое приложение в жан-
ре Hack`n`Slash; 2) Toukiden: Kiwami – приложение с ИИ, разработан-
ным для затяжных сражений; 3) WarcraftIII – наиболее популярное 
приложение в жанре «Стратегия в реальном времени»; 
4) HeroesofMightandMagicV – приложение в жанре «Пошаговая стра-
тегия»; 5) F.E.A.R. – приложение в жанре «Action» с эталонным на се-
годняшний день игровым ИИ. 

В результате изучения литературных и Интернет источников и 
эмпирического анализа были выявлены следующие основные прин-
ципы игрового ИИ.  
 1 ИИ использует доступные для понимания сторонним наблю-
дателем методы достижения победы, то есть не использует тактики и 
методы, которые могут потребовать большое количество реального 
времени для исполнения или цель которых останется неизвестна.  
 2 ИИ не склонен к самопожертвованию, то есть не допускает ка-
ких-либо потерь, даже если это поможет достигнуть его цели.  
 3 ИИ умеет расставлять приоритеты, то есть фокусируется на 
наиболее важные действия и не отвлекается на всё ещё представляю-
щие интерес, но менее важные.  

4 ИИ в игровых приложениях не имеет способности к самообу-
чению – несколько раз сталкиваясь с одной и той же проигрышной 
ситуацией, он не меняет своего поведения. 
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