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3. Успешная организация социального предпринимательства  интег-
рирует свою целевую группу в ценностную социальную сеть на ранней 
стадии развития организации. 

Идея социального предпринимательства приобретает значительную 
популярность в последнее время, поскольку очень подходит нашему 
времени. Наше общество готово к тому, чтобы решать социальные про-
блемы «предпринимательскими» средствами. Социальные предприни-
матели нужны для того, чтобы продвигать новые модели социально 
значимой деятельности «для нового века». 
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The paper describes the process of developing a gaming application with the help 
of three.js technology. 
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Основным преимуществом современной трехмерной графики явля-
ется использование аппаратного ускорения, позволяющего распреде-
лить нагрузку между процессором и графическим ускорителем устрой-
ства [1, 2]. 

Для реализации аппаратного ускорения трехмерной графики служит 
стандартизированная библиотека языка программирования JavaScript – 
WebGL (Web-based Graphics Library), которая позволяет создавать инте-
рактивную 3D-графику, функционирующую в широком спектре совмес-
тимых с ней веб-браузеров. За счет использования низкоуровневых 
средств поддержки OpenGL (Open Graphics Library), часть кода на 
WebGL может выполняться непосредственно на видеокартах. WebGL – 
это контекст элемента canvas HTML, который обеспечивает API 3D-
графики без использования подключаемых модулей. 

Реализация данного проекта осуществлена на основе методов спе-
циализиованной кроссбраузерной JavaScript-библиотека Three.js [1], 
которая предназначена для создания и отображения анимированной 
компьютерной 3D-графики при разработке веб-приложений. Данная 
библиотека поддерживает 3D и 2D графику; имеет несколько рендере-
ров; позволяет располагать все объекты на единой сцене, что позволяет 
удобно ими манипулировать; обеспечивает возможность создания орто-
графических и перспективных камер, источников освещения, управле-
ния тенями; имеет широкий набор собственных графических примити-
вов, а также позволяет загружать 3D-объекты из иных форматов; под-
держивает язык шейдеров GLSL (OpenGL Shading Language). 

Разрабатываемое игровое приложение является аналогом игры 
Crossy Road от австралийской студии Hipster Whale [3], жанр которого 
можно определить, как бесконечный раннер (endless runner), основной 
идеей которого является постоянное движение персонажа вперед в од-
ном направлении по игровому миру с преодолением препятствий и сбо-
ром очков или игровых бонусов. Однако оригинальная программная 
реализация не предоставляет возможности запуска игры в браузере. 

Целью игры является набрать как можно больше игровых бонусов, 
путем сбора монет по мере прохождения вперед по игровому миру. 
Управление производится с помощью стрелок клавиатуры (с компьюте-
ра) или с помощью касаний экрана (на устройствах, поддерживающих 
сенсорный ввод). При прикосновении в центральной части экрана пер-
сонаж двигается вперед по игровому уровню, в случае прикосновения  
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в правой или левой частях экрана игрок движется вправо или влево со-
ответственно. 

Первым этапом разработки готового игрового проекта является ди-
зайн и создание трехмерных моделей для последующего импорта с по-
мощью средств библиотеки Three.js. 

Все трехмерные модели проекта (рис. 1) были созданы в свободном 
и открытом программном обеспечении – Blender, а затем импортирова-
ны в проект. 

 
Рис. 1. Трехмерные модели проекта 

На рис. 2 представлена игровая сцена с импортированными моделя-
ми. 

Далее проведена реализация игровых механик и игровой логики 
веб-приложения.  

Поскольку игровой мир такого типа игр является «бесконечно» про-
тяженным в одну сторону, то неоходимо реализовать процедурную ге-
нерацию его элементов (создание новых и уничточжение ненужных). 
Такой подход позволяет добиться максимальной производительности и 
обеспечивает разнообразие. Его суть заключается в следующем: весь 
уровень разбивается на условные полосы, каждая из которых может 
являться «дорогой» или «травой». Если сгенерированная полоса являет-
ся «дорогой», то на ней генерируются транспорт разного размера, кото-
рый едет в определенном направлении и с определенной скоростью, 
если же сгенерированная полоса является «травой», то на ней генери-
руются деревья, которые мешают продвижению персонажа по прямой 
траектории. 
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Рис. 2. Экран веб-приложения с загруженными моделями (слева) и экран 

настроек готового веб-приложения (справа) 

Игровая логика включает в себя алгоритм перемещения персонажа, 
которым управляет игрок.  

При движении персонажа выполняется проверка на наличие деревь-
ев в предполагаемой клетке перемещения. В положительном случае 
производится движение вперед по игровому уровню. Для этого требует-
ся «пробежать» по всем деревьям в цикле и проверить, не совпадает ли 
позиция, на которую хочет продвинуться персонаж с позицией одного 
из деревьев. Если клетка, на которую хочет продвинуться персонаж яв-
ляется пустой, то позиция персонажа увеличивается на ширину полосы 
игрового уровня. Поскольку уровень продолжает генерироваться перед 
персонажем, то и источник направленного освещения также должен 
быть смещен вперед на значение ширины одной полосы. Помимо дви-
жения персонажа вперед, если на клетке отсутствуют деревья, то произ-
водится проверка на наличие монет на ней. Тогда производится проход 
по всем объектам монет сцены и проверяется, совпадает ли позиция 
хотя бы одной монеты с позицией, на которую стремится персонаж.  
В положительном случае данная монета удаляется со сцены, и значение 
игровых бонусов за сбор монет увеличивается на 10. После этого произ-
водится генерация следующей полосы игрового мира перед персонажем 
и удаляется последняя полоса за персонажем. 

Последним этапом создания прототипа было столкновение с транс-
портом, генерация монет в произвольных местах на пути у персонажа и 
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подсчет очков при сборе монет. Столкновение между игровыми объек-
тами реализовано с помощью получения описанного параллелепипеда 
вокруг игрового объекта и вызова функции пересечения двух паралле-
лепипедов. 

Для оптимального отображения на различных устройствах оптими-
зирован программный кода, добавлены дополнительные настроек гра-
фики, а именно, настройка сглаживания и отображения теней. На рис. 2 
(справа) представлено окно настроек приложения. 

Разработанное веб-приложение готово к эксплуатации, размещено в 
сети Интернет по адресу https://unoion.itch.io/chicken и может быть за-
пущено как с персонального компьютера, так и с мобильного устройст-
ва. 

В качестве дальнейшего развития приложения возможно расшире-
ние игровых возможностей, например, изменение внешнего вида персо-
нажа за заработанные игровые бонусы, введение дополнительных игро-
вых локаций и добавление новых графических эффектов. 
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