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Рисунок 1 – Веб-сервис GitLab 
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РАЗРАБОТКА ПРИЛОЖЕНИЯ ДЛЯ ТЕСТИРОВАНИЯ 

ПО ASP.NET MVC 
 
Настоящее время – это время компьютерных технологий. Сейчас 

уже невозможно представить работу какого-либо учреждения, или ор-
ганизации без компьютера. Для облегчения работы персонала создаются 
и соответствующие программы, которые позволяют намного ускорить 
работу и избежать многих ошибок. Такие программы широко исполь-
зуются во всех сферах нашей жизни.  

В сфере образования автоматизация учебного процесса играет 
очень важную роль. В высших учебных заведениях образование полу-
чают тысячи студентов и преподавательскому составу нужно справить-
ся с таким потоком людей.  

Для проверки знаний используются разные методы, разработанные го-
дами самим преподавательским составом. В последнее время наибольшую 
популярность получило тестирование, поскольку оно позволяет проверить 
большое количество абитуриентов за короткое время и по разнообразной 
тематике. Однако составление вопросов и вариантов ответа на них занимает 
определенное время и требует немалых усилий. И сам процесс проверки 
знаний – это очень трудоемкий процесс. Студентов нужно рассадить по 
аудитории так, чтобы ответы были их собственными, а не позаимствован-
ными у «соседа», что не всегда предоставляется возможным. Затем все отве-
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ты нуждаются в проверке и оценке. Для упрощения процесса проверки зна-
ний было разработано приложение для тестирования знаний по .NET.  

В начале работы приложения каждый пользователь проходит ав-
торизацию, или регистрацию – если приложение используется впервые. 
Студенту выдается тест из 20 вопросов, составленный автоматически, с 
отсчетом времени, по окончанию которого выводится результат о коли-
честве правильных и неправильных ответов и балл, набранный за тест.  

Преподаватель, он же администратор программы, может добав-
лять, изменять, или удалять вопросы теста, просматривать списки сту-
дентов, прошедших тест, и их результаты. Для удобства просмотра ре-
зультатов в программе существует поиск по группе студента. 
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РАЗРАБОТКА ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ «ЛАБИРИНТ» 

НА DOT.NET И UNITY 
 

Приложение представляет собой игру, в которой управление 
происходит посредством рисования действий. Уклон идет на выявление 
практических возможностей искусственных нейронных сетей прямого 
распространения. 

Применять данное приложения можно в развлекательных целях. 
Ядром приложения будет являться создание библиотеки нейронной сети 
прямого распространения, и последующего его применения в разных 
целях. Поскольку игровое приложение является “оберткой” для 
нейронной сети, то для примера я выбрал приложения создание 
которого реализуется на бесплатном кроссплатформенном 3D движке 
Unity. Приложение представляет собой обычный лабиринт, в котором 
управление происходит посредством рисования движения мышкой 
направления юнита (рис. 1). 

Для реализации библиотеки нейронной сети была выбрана 
платформа Dot.Net, язык программирования С#. Так как несложную 
нейронную сеть можно писать на чем угодно, то мною был выбран 
язык, в котором чувствуется наибольший комфорт. 
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