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Игровое приложение взаимодействует с пользователем, предостав-

ляя возможность управлять космическим кораблем игрока, имеет возмож-

ность вести огонь. Также оно имеет возможность создавать корабли про-

тивников, осуществлять подсчет набранных пользователем очков за уни-

чтожение противников и генерировать различного рода усиления, которые 

могут быть подобраны игроком, предоставляя ему различные усиление 

(ускорение, увеличение огневой мощности и т. д.). Игрок имеет опреде-

ленное количество жизней, по истечению которых игра заканчивается. 

При запуске игрового приложения пользователь попадает в от-

крытый космос. В центре экрана расположен корабль игрока. Управ-

ление им осуществляется путем нажатия стрелок. В правом верхнем 

углу экрана расположен счетчик очков набранных игроком. В левом 

верхнем углу экрана расположено количество жизней, оставшееся у 

игрока (в начале игры количество жизней равно 3). Для выстрела из 

орудий корабля игроку необходимо нажать клавишу Space (пробел) 

или левую кнопку мыши. После нажатия одной из данных клавиш, 

будет создан лазерный луч и проигран специальный звуковой эффект. 

В игровом приложении предусмотрена система перезарядки, что 

предотвращает возможность игрока стрелять беспрерывно. 

В процессе игры случайным образом генерируются различные 

бонусы, которые пролетают сверху экрана вниз с различной скоро-

стью. Они могут быть собраны игроком, и в зависимости от вида со-

бранного бонуса, игрок получит соответствующее усиление. Каждый 

бонус имеет уникальную анимацию и вид. При сборе бонуса игроком, 

проигрывается соответствующая звуковая дорожка. 

Игровое приложение работает под операционной системой Win-

dows, без установки специализированных дистрибутивов. При разра-

ботке серверной части приложения, был использован язык програм-

мирования C# и платформа ASP.NET Core. 
 
 

М. Н. Гавриленко 
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Многообразие, быстрый рост и обновление новых информаци-

онных технологий и программного обеспечения требует разработки и 
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реализации обучающих систем, отвечающих современному уровню 

технических средств и методов обучения. Не вызывает сомнения, что 

популярность программного обеспечения и его востребованность при 

решении прикладных задач во многом определяется доступными сред-

ствами обучения.  

На сегодняшний день наиболее популярным и простым способом 

получения какой-либо информации или изучения языков программи-

рования и фрэймворков является Интернет. Доступная информация 

обычно представлена в виде электронных книг или видеокурсов, кото-

рые требуют достаточно много времени на изучение текста (просмотр 

цикла лекций). 

В докладе излагается один из подходов к разработке обучающей 

системы, объединяющей видеоролики и литературу по курсу, включа-

ющей возможность выполнения тренировочных упражнений в процессе 

обучения.  

Отличительной особенностью системы, является наличие интер-

активного сервиса демонстрирующего выполнение упражнения на ком-

пьютере пользователя с текстовым комментарием выполняемых дей-

ствий и возможностью возврата на предыдущие этапы выполняемого 

задания при получении отрицательного результата. 

Данный подход позволит реализовать индивидуальный подход 

при изучении современного программного обеспечения, максимально 

упростить обучение с учетом уровня подготовки пользователя, кото-

рый получит возможность уделить больше времени тем заданиям, ко-

торые вызывают у него трудности при выполнении.  

Разработка системы с использованием языка Java, который пре-

вратился из просто универсального языка в целую платформу и эко-

систему, которая объединяет различные технологии, используемые в 

целого ряда задач: от создания десктопных приложений до написания 

крупных веб-порталов и сервисов, обеспечит доступность системы на 

обычных ПК, планшетах, смартфонах и гарантирует его популярность 

и востребованность как в среде новичков, так и программистов, изу-

чающих новый вид программного обеспечения. 

В процессе работы обучающей системы фиксируется, система-

тизируется, обрабатывается и анализируется информация, которая 

отображается в виде графиков. 
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