
Материалы XXV Республиканской научной конференции студентов и аспирантов 

«Новые математические методы и компьютерные технологии в проектировании, 

производстве и научных исследованиях», Гомель, 21–23 марта 2022 г.  
 

228 

М. Д. Шичко, И. Л. Ковалева 

(БНТУ, Минск) 

 

ПРИЛОЖЕНИЕ ДЛЯ ФОРМИРОВАНИЯ СОСТАВА 

КОМАНДЫ РАЗРАБОТЧИКОВ ПРОЕКТА 

 

Для работы над новым проектом в крупных компаниях, как пра-

вило, формируется временная команда из постоянных сотрудников. 

«Сборкой» команды занимается менеджер, который должен обеспе-

чить эффективное использование сильных сторон каждого сотрудни-

ка, включенного в состав команды. Для формирования оптимальной 

структуры команды менеджер должен хорошо знать всех сотрудников 

компании. Эти знания он может получить после различного вида те-

стирования или аттестации персонала, а также на основании ана-    

лиза резюме.  

Разрабатываемое приложение представляет собой инструмент 

для формирования, пополнения и работы с досье каждого сотрудника 

компании. На первом этапе в досье заносятся данные из резюме со-

трудника (возраст, образование, стаж работы и т.д.), затем оно допол-

няется данными организационной диагностики или аттестации. Кроме 

оценки профессиональных компетенций досье содержит и разделы, 

касающиеся личностных качеств сотрудника (например, доминирова-

ние, влияние, постоянство, соответствие). Ведь только совместная 

оценка профессиональных и межличностных навыков позволяет 

определить оптимальных кандидатов для включения в команду. Про-

блема оценки личностных качеств и взаимоотношений в команде — 

еѐ субъективность. Чтобы ее уменьшить, в приложении предусмотре-

на возможность использования обратной связи от заказчика и коман-

ды, дополненной мнением менеджера. 

Важной особенностью приложения является предоставление 

возможности менеджеру ежедневно оценивать своих сотрудников и 

пополнять данной информацией их досье. Досье каждого сотрудника 

хранится в базе, что позволяет осуществлять автоматический подбор 

претендентов на их включение в команду по разработке нового про-

екта. При оценке профессиональных и межличностных навыков со-

трудников предусмотрена возможность использования не только чис-

ленной информации (например, баллов), но и текстовых комментари-

ев. Параллельно с присвоением сотруднику статуса «претендент» для 
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него автоматически формируется CV (Curriculum Vitae), которое 

можно предложить заказчику для утверждения. 
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РАЗРАБОТКА ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ 

ДЛЯ СОЗДАНИЯ КРОССПЛАТФОРМЕННЫХ 

2D И 3D ПРИЛОЖЕНИЙ 
 

Термин «игровой движок» появился в середине 1990-х годов в 

отношении игр-шутеров от первого лица, таких как безумно популяр-

ная игра Doom от компании id Software. Doom был спроектирован с 

достаточно четкими разделениями между основными программными 

компонентами и графическими ресурсами, игровыми мирами и пра-

вилами игры, которые вместе составляли игровой опыт. Ценность 

этого разделения стала очевидной, когда разработчики начали пере-

делывать их в новые продукты, создавая новые изображения, макеты 

миров, оружия, персонажей, транспортные средства и правила игры 

при минимальных изменениях в самом движке. 

Граница между игрой и ее движком часто размыта. В некоторых 

случаях она довольная четкая, в других разработчики даже не пыта-

ются ее провести. В одной игре код рендеринга может «точно знать», 

как рисовать орка. В другой игре движок рендеринга способен предо-

ставлять универсальный материал и средства затенения и может быть 

полностью определена в виде данных.  

Назначение программы – предоставить полноценный инстру-

мент для разработки кроссплатформенных 2D и 3D интерактивных 

приложений, для того чтобы «разработчик» мог не думать о реализа-

ции технических деталей проекта, а сфокусироваться  исключительно 

на своем продукте. Программный продукт включает следующие ком-

поненты: компоненты рендеринда, аудио система, управление памя-

тью, скриптовый движок, система определения столкновений. 

В качестве инструментального средства для создания програм-

мы была выбрана среда разработки Microsoft Visual Studio 2019 с 

подключенной библиотекой OpenGL, разработка ведется на языке 

программирование C++ в соответствие со стандартом С++14. 
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