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Физика 2D игр, как правило, делается максимально просто. Тем не менее разработчики 
прописывают законы для виртуальной гравитации, сопротивления, изменения скорости и многое 
другое. Если в игре есть чем стрелять, то отдельно программируют снаряды. Причем если обратить 
внимание, то стрела во время полета не меняют свою форму, а вот, например, ракета может, потому 
что ее плоскость меняется с увеличением скорости полета, как в реальной жизни. Также стоит 
отметить, что от примитивных законов физики в 2D играх разработчики постепенно пришли к 
программированию гравитации, инерции и импульса. 

С 3D физикой ситуация другая, потому что для ее реализации приходится делать больше 
вычислений, добавляется еще одно измерение – ось Z. При этом в 3D играх каждая модель состоит 
из набора твердых объектов, а не из одного, как в 2D.  В 3D проектах конечности персонажа состоят 
из нескольких твердых тел, которые соединяют суставами. При этом все элементы, из которых 
состоит персонаж, еще и должны работать по определенному алгоритму. Сегодня их существует 
огромное количество, например, процедурная анимация, интегрирование Верле, инверсная 
кинематика. 

Когда мы говорим о физике мягких тел, мы имеем в виду тела, к которые могут 
деформироваться при воздействии внешних сил (волосы, одежда, воды, дым и др.). 

Даже сегодня реализация физики мягких тел сильно упрощена. Разработчики пытаются 
выдумывать новые подходы, чтобы получить достойный результат, но получается это далеко не 
всегда. Вся проблема в сложности создания физики мягких тел. Как правило, чтобы создать физику 
мягких тел, их перемещение ограничивают. Если такое тело состоит из точек – это значит, что 
расстояние между ними может меняться, но окончательно отделиться друг от друга у них не выйдет. 
Именно за счет ограничения и получается сделать более-менее реалистичную физику, но далеко не 
всегда. Основная проблема реализации физики мягких тел заключается в огромном количестве 
вычислений. Чтобы сделать все реалистично, нужно проводить миллионы операций в секунду, но 
процессор просто не выдержит такую нагрузку. Поэтому физику всячески упрощают, и в современных 
играх мы видим пик ее реализма, сделать лучше пока просто не дает железо. 

Часто для реализации игровой физики используются физические движки. Физический движок - 
библиотека, которая рассчитывает физические взаимодействия между объектами игрового мира 
(симулируется физика, описываемая законами Ньютона). Физические движки, используемые при 
разработке игр, как правило, не симулируют физические процессы игрового мира со 100% точностью, 
а лишь производят достаточно точную аппроксимацию физических законов. Современные игровые 
физические движки состоят из двух частей: подсистемы определения столкновений и подсистемы 
расчета физических взаимодействий. Примеры физических движков: Havok, PhysX, Bullet Physics 
Library. 

Если подытожить, то можно сказать, что физика в видеоиграх до сих пор считается одной из 
самых сложных составляющих проекта. Разработчики регулярно пытаются ее сбалансировать, чтобы 
найти золотую середину между приемлемым количеством вычислений и реализмом. Хитрости, 
упрощения и физические движки позволяют быстро создать довольно реалистичную физику. При 
этом создатели игр не забывают и о том, что проект должен быть интересным. Именно поэтому важно 
соблюдать баланс между реализмом, увлекательностью и вычислительными способностями машины. 
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Аннотация. В данной работе представлено описание Web-приложения для организации работы туристического агентства — 
это программа, доступ к которой пользователь получает через интернет, то есть она не требует установки на устройство. Web-
приложение интерактивно и позволяет пользователям взаимодействовать с разными элементами: например, оставить заявку 
на покупку товара, оформить покупку авиабилета или оставить комментарий.  
 

Цель работы – проектирование и разработка веб-приложения для организации работы и 
автоматизации бизнес-процессов туристического агентства на языке программирования Java. [1] 

http://www.interface.ru/home.asp?artId=2650
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Разработка и использование такого программного средства позволяет существенно 
минимизировать трудозатраты при управлении и организации туристического агентства, повысить 
эффективность работы, увеличить количество заказов. Также данное программное средство 
позволит обеспечить удобное восприятие информации для пользователей. 

В процессе решения поставленных задач использованы принципы системного подхода, 
аналитические методы, методы компьютерной обработки экспериментальных данных и 
компьютерного моделирования.  

Анализ статистических показателей состояния туристического агентства позволяет дать 
реальную и всестороннюю оценку предложений, которые являются наиболее интересными для 
клиентов, а также вырабатывать стратегии дальнейшего развития, основываясь на формирующихся 
условиях рынков спроса на предложения. В условиях экономической неопределенности, кризисных 
явлений, потребителем аналитического представления статистических данных являются люди, 
которые хотят провести отпуск в комфортных условиях при этом потратив минимальные денежные 
накопления, либо клиенты с большим доходом, которые могут позволить себе отдохнуть в более 
дорогом отеле или стране. С каждым днем становится все актуальнее потребность в 
прогнозировании финансовых показателей деятельности людей, которые отправляются в разные 
туры. [2] 

Системы автоматизированного сбора и анализа информации получают широкое 
распространение, так как позволяют экономить время при принятии организационных решений. 

В связи с этим возникает необходимость в своевременном получении доступа к информации о 
текущем состоянии запросов клиентов и перспективах дальнейших предложений, которые могут быть 
получена в результате грамотно проведенного анализа статистики. Для достижения указанной цели, 
было разработано веб-приложение реализующие следующие функции: автоматический сбор и 
хранение статистических данных из спроса клиентов. При реализации проекта по отношению к ролям 
пользования и способу хранения данных достигнуты следующие результаты:  

1) разработана «администраторская» часть системы, включающая административную панель; 
проверку актуальности данных; добавление и удаление пользователя в систему; назначение уровня 
доступа к системе; добавление новых отелей; добавление различных предложений для клиентов;  

2) разработана пользовательская часть системы: выбор категории меню среди тематик 
получаемых данных; выбор аналитического представление;  

3) разработана база данных, обеспечивающая: независимое хранение данных пользователей; 
хранение статистических данных; хранение данных, производимых в ходе работы самого 
приложения.  

 

 
 

Рисунок 1 – Представление для входа в приложение 

 
В данном веб-приложении реализовано логирование для отлавливания каких-либо ошибок и 

упрощении поддержания работы приложения. Также были реализованы тесты для проверки 
функционала. 

Для разработки приложения использовались такие средства как:  
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1) Язык программирования Java, были использованы основные принципы программирования 
на объектно-ориентированном языке. 

2) Фреймворки Spring boot, Spring security, Spring data jpa. 
3) База данных H2. 
4) Lombok. 
5) Thymeleaf - современный серверный движок шаблонов Java как для веб-, так и для 

автономных сред [3]. 
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Аннотация. Доклад посвящён рассмотрению результатов создания автоматической системы управления жилого дома. 
Разработанная система обеспечивает процесс доставки питьевой воды, как горячей, так и холодной, к потребителю и является 

неотъемлемым элементом современного хозяйства. Автором проведено схемотехническое проектирование системы, 

разработан алгоритм и программное обеспечение её функционирования, а также конструкция печатного узла системы с 

применением средств автоматизированного проектирования  

Жизнь современного человека невозможна без потребления воды. Потребность в 
водообеспечении возникает как в городских, так и в сельских населённых пунктах, и почти каждое 
современное здание подключено к системе водоснабжения. Создание и настройка системы 
водоснабжения для каждого конкретного дома и для каждой квартиры происходит индивидуально в 
зависимости от количества сантехнических сооружений, а также расхода воды.  

Не редко бывают ситуации, когда дом или квартиру необходимо отключить от системы 
водоснабжения, перекрыв воду, например, для замены сантехнических деталей, запчастей. Как 
правило, перекрытие водопроводной воды производят вручную. Разработанная система позволяет 
производить включение и выключение подачи воды автоматически, при помощи специального блока, 
расположенного в удобном для потребителя месте. Система, также позволяет отслеживать состояние 
труб и сигнализировать пользователю о протечках [1]. Нередко в домах бывает необходимость 
наполнения определённого резервуара, бойлера или иной ёмкости водой. В нашей системе 
предусмотрена возможность управлять процессом наполнения водой ёмкостей [2]. С учётом всего 
вышеизложенного, разработанная схема электрическая структурная автоматической системы 
управления водообеспечением жилого дома представлена на рисунке 1. 

Ядром системы является пульт управления, с помощью которого пользователь может 
осуществлять управление всеми функциями по водообеспечению дома. 

Для отображения текущей температуры горячей и холодной воды, а также для контроля 
включения исполнительных устройств, в разработанной системе предусмотрен блок индикации. 

Исполнительными устройствами системы являются электронные краны. Система производит 
управление краном для холодной воды, краном для горячей воды, краном для наполнения 
резервуара. Данные краны на схеме структурной выделены в отдельные блоки. Управление краном 
наполнения резервуара происходит автоматически, при помощи блока управления, наполнение 
резервуара останавливается в случае срабатывания соответствующего датчика.  

Информирование пользователя о наличии протечки происходит при помощи блока звуковой 
сигнализации. Включение и выключение звуковой сигнализации осуществляется блоком управления 
автоматически, в случае обнаружения протечки. 

Система управления водообеспечением жилого дома также должна содержать блок питания, в 
задачи которого входит преобразовывать сетевое переменное напряжение питания в необходимые 
постоянные напряжения, и подавать их остальным компонентам системы. 

https://docs.oracle.com/javase/8/docs/
https://spring.io/projects/
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