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Таблица 3 – Анализ рациона кормления коровы в летне-пастбищный период 

 

Состав 

комбикорма 

В процентах к итогу Отклонение расчетного  

значения от фактического фактический расчетный 

ц % ц % % ±п.п. 

Комбикорм собственный 7,45 24,4 5,28 24,4 70,9 0,0 

Зелѐный корм 102,84 60,4 77,58 64,2 75,4 +3,8 

Пастбищная подкормка 27,32 15,2 14,54 11,4 53,2 -3,8 

Итого – 100,0 – 100 – – 

 

Из таблицы 3 видно, что в расчѐтном рациона кормления коров в летне-пастбищный период использова-

ние комбикорма также осталось на прежнем уровне.  

В таблице 4 сравним фактический и расчѐтный состав рациона по питательным веществам и стоимости. 

 

Таблица 4 – Баланс питательности рациона кормления коров в летне-пастбищный период  

и его стоимость 

 

Показатели 

питательности 

Содержится в 

фактическом 

рационе 

Содержится в 

расчетном 

рационе 

Отклонение расчетных 

значений от фактиче-

ских (+,-) 

Кормовые единицы, ц к. ед. 32,35 22,95 -9,4 

Переваримый протеин, кг п.п. 349,53 247,97 -101,56 

Обменная энергия, МДж 470,35 333,10 -137,25 

Сухое вещество, кг 46,91 33,22 -13,69 

Сырой протеин, г 5280,11 3739,36 -1540,75 

Сырой жир, г  1710,81 1211,06 -499,75 

Сырая клетчатка, г 14519,35 10286,21 -4233,14 

Кальций (Сa), г 146,40 104,10 -42,30 

Фосфор (Р), г 117,37 83,20 -34,17 

Магний, г 58,96 41,84 -17,12 

Стоимость рациона, тыс. руб. 1676,69 1187,32 –489,37 

Стоимость кормовой единицы,  

тыс. руб./ц к. ед. 
51,83 51,73 –0,10 

 

Из таблицы 4 видно, что  расчѐтный рацион коровы ниже фактического по всем видам питательных ве-

ществ, вследствие сбалансированности и оптимизации рациона, т.к. продуктивность корову,  по расчѐту,  

выше на 0,87 ц.  

Стоимость фактического рациона кормления коровы в летне-пастбищный период составляет 1676,69 

тыс. руб. Предложенный нами рацион по стоимости меньше на  489,37 тыс. руб., а стоимость одной кормо-

вой единицы – на 0,1 тыс. руб. В масштабах предприятия это позволит получить значительную экономию 

денежных средств без ущерба для производства, только за счѐт оптимального сочетания внутренних резер-

вов предприятия. 
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Microsoft XNA – набор инструментов с управляемой средой времени выполнения (.NET), созданный 

Microsoft, облегчающий разработку и управление компьютерными играми. Пакет включает в себя обшир-

ный набор библиотек классов, специфичных для разработки игр и поддерживающий максимальное повтор-

ное использование кода. Игры XNA пишутся для среды времени выполнения, поэтому они могут запускать-

ся на любой платформе, поддерживающей XNA Framework, что делает подобный набор универсальным, но 

официально поддерживаются только C# и XNA Game Studio Express и все версии Visual Studio 2005 и выше. 
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Наибольший интерес при создании игрового приложения, например, головоломки с поиском созвездия 

на небе, представляет файл Game1.cs, в котором определен класс Game1, наследованный от 

Microsoft.Xna.Framework.Game, где и разрабатывается приложение. В классе Game1 переопределены следу-

ющие методы Game: 

– Initialize – вызывается для инициализации ресурсов до начала игры; 

– LoadContent – используется для загрузки контента (спрайты и т.д.); 

– UnloadContent – используется для выгрузки контента; 

– Update – в этом методе реализуется логика игры, обработка событий клавиатуры или джойстика, про-

игрывание аудио и т.д.; 

– Draw – вызывается для прорисовки игрового поля. 

В папку Content добавляются игровые ресурсы: картинки фона, игровых объектов, таких как звезды, свя-

зи между ними, элементов интерфейса. При построении приложения ресурсы из Content конвертируются в 

формат xnb, и далее с этими ресурсами можно работать с помощью специальных классов, предусмотренных 

в XNA. 

Во время выполнения программы методы Update и Draw вызываются с достаточно высокой частотой. 

Таким образом, получается плавное изменение положения объектов и мгновенную прорисовку произошед-

ших изменений. 

Созданы классы для сущностей, необходимых для игры. Эти классы содержат лишь свойства и кон-

структоры и предназначены для хранения данных о сущностях. Перечислим сущности, необходимые в игре 

и их реализацию (без конструкторов). 

– Location –содержит название, индекс уровня сложности, список уровней и значение зума, или же при-

ближения для камеры; 

– LevelInfo – содержит название уровня, или его номер, позицию камеры, представленную как экземпляр 

класса Vector2 и список созвездий; 

– Constellation – содержит название созвездия, список звезд, список связей а также позицию иллюстра-

ции для созвездия, которая будет отображаться, когда игрок отгадает его; 

– Star –  содержит Id, представляющий собой порядковый номер звезды в своем созвездии, размер, тип, 

определяющий цвет звезды и позицию; 

– Relation – содержит значения свойства Id двух звезд. 

Так же создано перечисление StarKind, для описания типа звезды, экземпляры которого могут принимать 

четыре значения: Yellow, White, Blue и Red.  

Для хранения данных о локациях используются XML-файлы, имеющие структуру описанных выше сущ-

ностей. Один файл содержит описание одной локации. Поскольку объем информации, необходимой для 

описания локаций, слишком велик, был создан редактор уровней, который позволяет быстро создавать 

уровни, добавлять звезды, связывать их, образуя созвездия, и устанавливать прочие необходимые парамет-

ры. Редактор уровней был создан на технологии Windows Forms (Рисунок 1).  

 

 
 

Рисунок 1 – Редактор уровней 

 

Создание самой игры начинается с переопределения класса Game. В этом классе должны быть переопре-

делены основные методы, такие как Initialize, LoadContent, UnloadContent, если требуется, и, самое главное, 

методы Update и Draw. В методе Initialize задаются главные настройки, касающиеся всей игры. Например, 
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разрешение экрана, инициализация игровой камеры, менеджера ресурсов, который будет предоставлять тек-

стуры и прочие ресурсы в дальнейшем и т. д. В методе LoadContent в навигатор по страницам загружаются 

игровые страницы. В Update вызываются методы Update навигатора по страницам и менеджера пользова-

тельского ввода, а также вызов методы Update базового класса Game. В методе Draw вызывается метод Draw 

навигатора по страницам, который прорисует текущую страницу. 

Приложение может содержать несколько страниц. Например, на одной может содержаться главное ме-

ню, на второй настройки, на третьей само игровое поле. Для переключения страниц создан класс Navigator, 

который содержит список страниц и хранит текущую активную страницу. Для этого класса описаны обра-

ботчики событий, которые описывают действия, которые должны быть выполнены при смене страницы или 

выходе. Так же класс навигатора содержит методы Update и Draw, которые будут вызываться из соответ-

ствующих методов класса игры и вызывать в свою очередь соответствующие методы текущей активной 

страницы.  

В приложении предусмотрено три страницы – главное меню, позволяющее начать игру заново, продол-

жить с момента, где игра остановилась в прошлый раз и выйти из игры; меню выбора одной из четырех ло-

каций; игровой экран, на котором и нужно искать созвездия. При запуске игры открывается страница, со-

держащая главное меню.  

Страницы с меню и выбором локации содержат кнопки, направляющие игрока на другие страницы либо 

изменяющие какие-либо параметры. Каждой кнопке необходимо задать такие параметры как позицию, раз-

мер, изображения для различных состояний и назначить обработчики событий для взаимодействия. В обра-

ботчиках события описываются переходы на другие страницы или еще какие-нибудь операции. Навигатор, 

как видно, кроме названия страницы для перехода позволяет указывать какие-либо параметры, которых мо-

жет  быть различное число. Эти параметры будут обработаны вызываемой страницей. В приведенном при-

мере вызывается страница с игровым экраном, а параметр указывает название локации, которую нужно за-

грузить. Экран выбора локации представлен на рисунке 2. 

 

 
 

Рисунок 2 – Экран выбора локации 

 

В результате работы программно реализована игровая ситуация головоломки с поиском созвездия на 

небе. Во время выполнения программы методы Update и Draw вызываются с достаточно высокой частотой, 

что дает плавное изменение положения объектов. 
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В современных условиях, когда предприятиям дана самостоятельность в разработке своих производ-

ственных программ, планов развития, определения стратегии в области ценовой политики, существенно 

возрастает ответственность руководителей за принимаемые ими управленческие решения. Одним из «ки-

тов», на которые «опираются» все существующие направления бизнеса, является грамотное распоряжение 

информационными данными компании. Поэтому судьба каждого предприятия зависит от того, насколько 

прозрачны и управляемы его финансовые потоки, кадровые ресурсы и клиентская база. 

Финансовый директор должен не только находиться в курсе того, сколько денег имеется в настоящий 

момент, но и представлять, сколько их будет завтра и через месяц. Более того, он просто обязан знать все 

источники главных финансовых поступлений и предотвращать ситуации, когда деньги расходуются неэф-

фективными способами, не работая на укрепление и развитие бизнеса. 
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