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Секция «Культурные ценности и изучение белорусской культуры» 

Т.А. БЕРАСЦЕНЬ
1
, В.А. В.А.СІНЬКЕВІЧ

2
  

 

БЕЛАРУСКАЯ МІФАЛОГІЯ І СЛОЎНАЯ МАСТАЦКАЯ 

ТВОРЧАСЦЬ  

 
1
Віцебскі філіял установы адукацыі “Беларуская дзяржаўная акадэмія сувязі” г. Віцебск, 

Рэспубліка Беларусь, выкладчык 

           
2
Віцебскі філіял установы адукацыі “Беларуская дзяржаўная акадэмія сувязі” г. Віцебск, 

Рэспубліка Беларусь, навучэнка групы ПЗ811 

 

Адным з вышэйшых дасягненняў  навуковай думкі 20 – пачатку 21 стагоддзя стаў зварот 

да навуковага вопыту мінулага, да праблем увогуле духу. Вынікам гуманізацыі грамадства стала 

пераацэнка звыклых паняццяў. Шмат якія з іх пачалі тлумачыцца інакш, больш шырэй. У наш 

час адбываецца і пераацэнка традыцыйных каштоўнасцей і выклікана гэта тым, што на 

перакрыжаванні паняццяў гуманітарных навук, апынуліся з’явы культуры, якія раней 

знаходзіліся на перыферыі навуковых інтарэсаў. 

З сярэдзіны 80-ых гадоў 20 стагоддзя ўзнікла цікавасць, з аднаго боку , да хрысціянства, 

так як набліжалася 1000-годдзе Хрышчэння Русі, а з другога боку, да язычніцкага мінулага 

розных этнасаў. Такі грамадскі інтарэс звязаны не толькі з агульнай дэмакратызацыяй жыцця ў 

краіне, але і з глабальнымі працэсамі, абумоўленымі эпохай канца стагоддзя і тысячагоддзя. У 

пачатку 21 стагоддзя ўзрастае цікавасць да духоўных праблем, да таямніц чалавечай псіхікі, а 

таксама адчуваецца тэндэнцыя набліжэння адна да адной навукі і рэлігіі.   

Узрастанне ролі і значэння міфалогіі як навукі звязана якраз з названымі працэсамі і 

тэндэнцыямі. Сусветна вядомы рускі філолаг Дз. С. Ліхачоў гаварыў, што расшіфроўка міфаў 

стане, магчыма, найбольш прыкметным дасягненнем у гуманітарных навуках 21 стагоддзя. 

Сучасны нямецкі філосаф Г. Гадамер лічыць, што ―міфы – першадумкі чалавецтва‖. 

Міфалогія – форма свядомасці, асаблівы працэс мыслення, які захаваўся з самых 

архаічных часоў; дзейнічае ѐн і сѐння, знаходзячы выяўленне не толькі ў мастацтве,у паэзіі, але і 

ў палітыцы, ідэалогіі, рэкламе. Міфалогію мы можам разглядаць як навуку пра міфы і як сістэму 

міфаў таго ці іншага народа, рэгіѐна, усяго свету (збор паданняў, легенд, эпас архаічных 

этнасаў). 

Міфалогію вывучаюць самыя розныя навукі: фалькларыстыка, этнаграфія, 

літаратуразнаўства, мастацтвазнаўства, лінгвістыка, культуралогія, гісторыя, філасофія, 

псіхалогія, сацыялогія. 

Міф ляжыць у аснове ўсіх нацыянальных культур. Без міфалогіі якую можна назваць 

―нацыянальнай ідэяй‖, не абыходзіцца ні адзін этнас. Міфы садзейнічаюць яднанню грамадства, 

удзельнічаюць у фарміраванні менталітэту народа праз захаванне пэўных стэрэатыпаў мыслення 

і паводзін. Яны назапашвалі, захоўвалі і перадавалі найперш тое, што даносілася спадчыннай 

памяццю і традыцыяй – калектыўнае несвядомае, як цяпер гэта называюць. Міфы выконвалі 

культатворную, культазахавальную і культатлумачальную функцыі. Міфалогія – не казкі і не 

фантастычныя ўяўленні – гэта абагульнены вопыт жыццядзейнасці продкаў, алюстраваны і 

захаваны праз сістэму вобразаў. 

У свой час міфалогія была калі не адзінай, то асноўнай і важнейшай формай існавання 

свету. Як адзначаюць даследчыкі, ужо ў 6 стагоддзі да н.э.філосафы Тэаген, Геракліт і іншыя 

пачалі ацэньваць міф рацыяналістычна і крытычна. Найбольш даследавана міфалогія антычная – 

грэчаская і рымская.  Навукоўцы. мастакі, пісьменнікі ўсяго свету з цікавасцю ставяцца таксама 

да міфалогіі індыйскай, персідскай, арабскай. Для нас найбольш істотным з’яўляецца пытанне 

значнасці і вывучанасці міфалогіі славянскай, і ў першую чаргу, беларускай. 
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Глебай, на якой узрасла міфалогія, з’яўляюцца старажытныя вераванні людзей эпохі 

неаліту і палеаліту – татэмізм, анімізм, магія. Адной знайбольш яскравых псіхалагічна-

сацыяльных адметнасцей  старажытнага мыслення з’яўляецца татэмізм.  

Татэмізм – гэта абагаўленне жывѐл, прызнанне іх сваімі родзічамі, продкамі; вера, што 

сям’я, ці род, ці племя паходзяць ад жывѐлы. Ушанаванне продкаў (напачатку жывѐльных) – 

самы ранні тып вераванняў, які ўзнік, магчыма, яшчэ ў палеаліце – сто тысяч гадоў таму, а 

магчыма, у эпоху дэградацыі пасля катастрофы, калі нешматлікія групы людзей, што засталіся 

на зямлі, шукалі нейкую псіхалагічную падтрымку для свайго няпростага існавання. 

Распрацоўкай міфалагічнай з’явы татэмізму ў нас на Беларусі займаецца даследчык і філолаг 

Шамякіна Т.І., якой была распрацавана сістэма сувязей чалавека і жывѐлы. Гэтая сувязь поўная 

нейкіх яшчэ неспазнаных намі законаў прыроды, поўнай таямніц і загадак. Таму мы лічым, што 

менавіта фальклор ды мастацкая літаратура нагадваюць, набліжаюць нас да гэтых таямніц. 

Анімізм – вера ў існаванне духаў, адухаўленне сіл прыроды, кліматычных з’яў, камянѐў, 

раслін, прыпісванне ім розуму. Анімізм аказаў вялізны ўплыў на метафарычнасць мовы, на 

фарміраванне паэтыкі фальклору, а затым і літаратуры. Большасць тропаў – параўнанняў, 

эпітэтаў, метафар – вынікае з адухаўлення прыроды. Ад анімізму паходзяць і рэлігійныя 

ўяўленні, перш за ўсѐ звязаныя з паняццем душы. Працэс развіцця чалавечай свядомасці ішоў ад 

шчырага адухаўлення прыроды. Пра гэта сведчыць той факт, што нягледзячы на тысячагадовае 

панаванне хрысціянства, на атэістычнае 20 стагоддзе, ѐн гэты культ, захаваўся ў нашай 

свядомасці да сѐнняшняга дня. Няма такой вѐскі ў Беларусі, дзе б мясцовыя жыхары не паказалі 

падарожнікам і даследчыкам асаблівыя мясціны, звязаныя з нячысцікамі: вадзяніком, русалкай, 

балотнікам. Усѐ гэта – праяўленне анімістычнага мыслення. 

Міфалагічнае і мастацкае мысленне ў шмат якіх момантах блізкае. Літаратура падобна на 

міф амаль ва ўсіх сваіх параметрах, вызначальных характарыстыках (вобразнасць, сюжэтнасць, 

паходжанне тропаў, ідэалізацыя героя, роля фантазіі, пэўнае стаўленне аўтара да аб’екта 

адлюстравання і г.д.). 

Мы згадалі асаблівыя стасункі літаратуры і міфалогіі, прасачылі выкарыстанне 

міфалагічных матываў, структур і вобразаў. Прычым асаблівую ўвагу звярнулі на тыя 

міфалагічныя элементы, якія атрымалі далейшае развіццѐ ў творчасці класікаў беларускай 

літаратуры Сярод іх вылучаюцца: услаўленне Святла, Сонца, неба; ушанаванне Зямлі-Маці; 

фарміраванне рамантычнага ідэалу радзімы; ідэя гармоніі чалавека і прыроды; матыў 

пярэваратніцтва як вельмі важная філасофская, а не казачная тэма ў беларускай літаратуры, што 

падрыхтавала сабою ў некаторай ступені  псіхааналіз; фарміраванне агульначалавечых  і 

нацыянальных сімвалаў, што вядуць сваѐ паходжанне ад міфаў.  

 

Спіс выкарыстаных крыніц: 

1. Славянская мифология: этнолингвистический словарь. – М., 1995. 

2.  Шамякіна Т. І. Беларуская класічная літаратурная традыцыя і міфалогія, - Мінск, 2001. 

  

В.П. МАКАРЕНКО
1
, А.А.БУЛЫЧЕВ

2
, Н.И.МАТЕЦКИЙ

2
  

 

ВИРТУАЛЬНЫЙ ПРОЕКТ ОФОРМЛЕНИЕ КАБИНЕТА СОЦИАЛЬНО-

ГУМАНИТАРНЫХ НАУК 

 
1
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, преподаватель 
2
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь,  учащиеся группы ПО 711 

 

В русле современных инновационных подходов к совершенствованию подготовки и 

образования специалистов среднего звена происходят изменения организации преподавания 

дисциплин гуманитарного цикла. Подобные изменения сопровождаются направленностью 
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учебных программ в сторону большего соответствия актуальным проблемам государственной и 

общественной жизни, определению и уточнению места отдельных дисциплин в системе наук, 

сокращению часов, отводимых на изучение курсов.  

Существенные корректировки содержания и структуры изучаемого материала произошли в 

курсе «Основы социально-гуманитарных наук», первая часть которого базируется на стандартах 

интегрированных знаний по учебной дисциплине I ступени высшего образования «Философия». 

Учебная литература по философской проблематике обычно малоиллюстративна, в то время как 

изобразительный материал способен не только нести смысловую нагрузку, но и побуждать 

интерес к изучению дисциплины. Поэтому, на наш взгляд, было бы закономерным предложить 

виртуальный проект наглядного портретного оформления  части кабинета социально-

гуманитарных наук. Наличие портретной галереи философов различных эпох, школ и 

направлений, сопровождаемой известными фразами и выражениями, должно способствовать 

лучшему усвоению философских концепций и идей, пониманию сути различных подходов к 

анализу и объяснению сущности бытия и возможностей познания, взаимосвязей и 

взаимообусловленностей диалектики Космоса, социума и человека.  

Целью данного виртуального проекта является предложение наглядного оформления 

кабинета, которое отражало бы в определенной степени следующие моменты: 

- историю развития философского знания; 

- основные философские направления, учения и школы; 

- систему философского знания; 

- «очеловечивание» истории философской мысли посредством портретных изображений 

выдающихся и гениальных мыслителей прошлого и настоящего; 

- авторитетное мнение признанных умов по основным философским проблемам. 

Философия сегодня не претендует на статус науки, имеющей основополагающее значение 

и определяющие развитие всех наук. Но она остаѐтся точкой опоры, сердцевиной мировоззрения 

человека. И в этом смысле знание философских проблем призвано помогать становлению и 

формированию предрасположенности молодого специалиста быть открытым миру, новому 

знанию и новым ценностям, новым ответам на старые вопросы «Кто я?», «Зачем я живу?», «Куда 

мы идѐм?». Результатом работы должен стать не только определенный подход к оформлению 

учебной аудитории, но и привлечение учащихся, изучающих курс «Основы социально-

гуманитарных наук» к постоянной и целенаправленной деятельности в этом направлении, 

стимулирование творческой инициативы, развитие логического мышления и устойчивого интереса 

к учебе.   

 

Список используемых источников: 

 

1. http://www.grandars.ru/college/filosofiya-drevney-grecii.html 

2. https://studopedia.org/14-85851.html 

3. http://www/e-reading.mobi/chapter.php/97995/18/Zhavoronkova_-_Shpargalka_po_filosofii.html 

4. http://alenakraeva/com/positive-philosophy/filosofia-novogo-vremeni-kratko-samoe-glavnoe/ 

5. https://www.molomo.ru/inquiry/famous_philosophers.html 

6. https://wikipedia.org 

7. Новейший философский словарь/ Сост. А.А. Грицанов. – Минск: Изд. В.М. Скакун 1998. – 896 

с. 

8. Философия: учеб.пособие  / А.А. Козел, Л.Е. Лойко, И.А. Рябков и др.; под общ. ред. А.А. 

Козела. – Минск: Акад. МВД  Респ. Беларусь, 2006. – 416 с. 

9. Философия: учеб. пособие / Я.С. Яскевич [и др.];  Я56 под общ. ред. Я.С. Яскевич. – Минск : 

Выш. шк., 2012. – 474 с. 

10. Философский словарь студента / Под общ. ред. В.Ф. Беркова и Ю.А. Харина. – Минск: Тетра 

Системс, 2003. – 352 с. 
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http://alenakraeva/com/positive-philosophy/filosofia-novogo-vremeni-kratko-samoe-glavnoe/
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Секция «Естественно-математические науки» 
 

Е.Г. АЛЕШКОВИЧ
1
, К.А. ЦАЛПАН

2
,  Е.В. ЧЕРНЯВСКИЙ

2 

 

ПРИМЕНЕНИЕ ИНФОРМАЦИОННЫХ ТЕХНОЛОГИЙ ПРИ ИЗУЧЕНИИ ТЕМЫ: 

«ОПРЕДЕЛЕННЫЙ ИНТЕГРАЛ» 

 
1
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, преподаватель 
2
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, учащиеся группы ПО821 

 

Стремительно развивающиеся информационные технологии приносят глубокие изменения 

во все области жизни. В нашей стране и за рубежом интенсивно идет поиск новых моделей 

образования, при этом в качестве движущей силы модернизации всех образовательных процессов 

рассматривается развитие инновационных подходов к организации обучения на основе широкого 

и активного использования информационных и коммуникационных технологий. 

В обучении курсу математического анализа и, в частности, в обучении интегральному 

исчислению существует ряд методических вопросов, решению которых способствует 

использование информационных технологий. Среди них можно выделить существующий 

формализм в усвоении студентами основных понятий интегрального исчисления; затруднения в 

систематизации и структурировании полученных знаний по интегральному исчислению и в 

визуализации абстракций интегрального исчисления. Использование информационных 

технологий позволяет активизировать самостоятельную работу студентов, добавить в нее элемент 

творческой активности. 

Интеграл – одно из важнейших понятий математического анализа. Идеи интегрального 

исчисления берут свое начало в трудах древних математиков: Эвдокса. Архимеда. Современное 

определение интеграла как границы интегральных сумм принадлежит О.Коши. Математический 

анализ – это не единственная сфера применения интегралов. Определенный интеграл используют 

для решения физических, экономических, технических задач. 

Цель данной работы – исследовать обучение интегральному исчислению на основе 

использования информационных технологий. Информационные технологии как средства 

обучения и  инструмент познания. 

Данная работа значительно расширяет и углубляет тему «Определенный интерал и его 

применение», входящую в учебную программу по школьному курсу математики и высшей 

математики для учащихся учреждений образования, обеспечивающих получение среднего 

специального образования. 

В работе даны краткие сведения справочного характера, рассмотрены примеры решений 

прикладных задач методами интегрального исчисления с использованием информационных 

технологий. Показана актуальность использования интегрального исчисления. Имеется 

графическая интерпретация решений. 

При подборе задач использовались экспериментальные данные, полученные на основе 

письменного опроса, а также информация из методической литературы. Работа поможет углубить 

навыки самостоятельного решения задач по теме «Определенный нтеграл и его применение», 

повышает интерес учащихся к изучаемой дисциплине, позволяет достичь большей глубины 

понимания учебного материала.  

В результате исследовательской работы практическим путем было выявлено, что 

информационные технологии могут применяться в процессе обучения в соответствии с 

индивидуальными особенностями и потребностями учащихся на различных этапах практической 

работы, что способствует лучшему усвоению учебного материала. 
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Список используемых источников: 

1. Богомолов Н.В. Практические занятия по математике: Учеб.пособие для средних 

проф.учеб.заведений/Н.В.Богомолов. – 10-е изд., перераб. – М.: Высш.шк., 2008.  
2. Данко П.Е., Попов А.Г., Кожежникова Т.Я. Высшая математика в упражнениях и задачах, М.: 

ООО «Издательский дом «ОНИКС 21 век»: ООО «Издательство «Мир и образование», 2005. 

3. Пискунов Н.С. Дифференциальное и интегральное исчисление, т. 1, 2. -М.: Наука, 1976 

 

 

Т.В. МАЦУГАНОВА
1
, У.С.  САВИЦКАЯ

2
, А.А. САЛЬКЕВИЧ

2 

 

ИССЛЕДОВАНИЕ ВЛИЯНИЯ ВЛАЖНОСТИ И АТМОСФЕРНОГО ДАВЛЕНИЯ НА 

САМОЧУВСТВИЕ ЧЕЛОВЕКА 

 
1
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, преподаватель 
2
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, учащиеся группы ПО821 

 

Погодные условия несомненно оказывают влияние на самочувствие и поведение человека. 

Характеристиками этих условий являются атмосферное давление, влажность и температура. 

В данной работе проведены исследования зависимости артериального и венозного 

давления, а также самочувствия и внешнего вида человека от этих характеристик. Составлена 

анкета и проведено анкетирование с различными возрастными категориями людей. Результатом 

составлена диаграмма. 

В группе ПО 821 Витебский филиал учреждения образования «Белорусская 

государственная академия связи» проводилось измерение артериального и венозного давления и 

темпертуры. а также проводился опрос с целью выяснения наличия головных болей и общего 

состояния учащихся в течении одного месяца.  

 

 
 

Рисунок 1 – Влияние погоды на самочувствие 

 

Результаты этих исследований обобщены и сделаны выводы. 

 

 На смену погоды у подростков так же, как и у взрослых, болит голова, появляется дневная 

сонливость, у некоторых наоборот: бессонница, сильная утомляемость и плохое настроение. 

 Зависимость от метеоусловий имеют люди, принадлежащие к старшей возрастной группе. 

 Четыре фактора оказывают наибольшее влияние на состояние человека – это ветер, магнитные 

бури, температура, давление и свет. 
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 У больного человека приспособительные реакции ослаблены, поэтому организм теряет 

способность быстро подстраиваться к изменившимся погодным условиям  

 Для снижения метеозависимости учащиеся должны вести здоровый образ жизни. Сюда 

включается: правильное питание, спорт, закаливание, отдых, прогулки на свежем воздухе,сон. 

Также нужно принимать дополнительные комплексы витаминов и минералов. 

 Учителям и педагогам стоит всѐ же учитывать тот факт, что погодные условия дейсвительно 

могут быть причиной быстрой утомляемости, низкой работоспособности на занятиях. В 

качестве рекомендации хотелось бы попросить проводить важные контрольные работы и 

тестирования в дни с благоприятной геомагнитной обстановкой и хорошими погодными 

условиями. Поверьте, улучшится погода, и мы порадуем вас своими знаниями! 

 Изменения погоды не одинаково сказываются на самочувствие разных людей. У здорового 

человека при изменении погоды происходит своевременное подстраивание физиологических 

процессов в организме к изменившимся условиям окружающей среды. В результате 

усиливается защитная реакция, и здоровые люди практически не ощущают отрицательного 

влияния погоды. 

 

 

Секция «История и лингвистика» 
 

Е.А. КУНАШКО
1
, М.Ю.СЕРНОВ

2
 

 

ИССЛЕДОВАНИЕ «ИСТОРИЯ СЕМЬИ В ИСТОРИИ МОЕЙ СТРАНЫ» 

 
1
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г .Витебск, Республика Беларусь, преподаватель».  
2 

Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г .Витебск, Республика Беларусь, учащийся группы ПО811 

      

Данная  историческая  выполнена учащимся группы ПО – 811 Максимом Серновым. 

Название его исследования «История семьи в истории моей страны».  Учащийся  начал изучение 

истории своей семьи и планирует продолжать еѐ в будущем. Он описал отдельные страницы  

судьбы бабушки. Она жила в небольшой белорусской деревеньке в Оршанском районе, жители 

которой были участниками Великой Отечественной войн,  послевоенного восстановления 

народного хозяйства и т.д. 

Ученический поиск посвящен  изучению уникального исторического источника. В семье 

автора работы находятся записанные воспоминания его бабушки Серновой  Фаины Ивановны.  

Эти воспоминания имеют  мемуарный  характер. Они знакомят  с событиями  истории Беларуси 

через пережитое и осмысленное  конкретным человеком. Автор  представленной работы 

использовал  отрывки воспоминаний в виде хрестоматийной иллюстрации отдельных страниц 

прошлого нашего государства.        

 Цель, которую ставил перед собой автор : проиллюстрировать рассказать о влиянии 

истории   на примере одного конкретного человека.  

 Задачи исследования:: раскрыть содержание мемуарных воспоминаний, на их основе 

выстроить причинно-следственные связи, создать повествование. Сделать выводы о влиянии 

иторических процессов на  жизнь людей. Дополнить содержание экзаменационного материала 

личностозначимым  опытом. 

 Актуальность представленной работы в том, что еѐ содержание  иллюстрирует и  

дополняет  теоретическую составляющую  содержания вопросов  к экзамену по истории Беларуси  

за курс средней школы. Это поможет автору работы и другим  учащимся   осмыслить , усвоить 

учебный материал и успешно подготовиться к экзамену.  

  Актуальность данного исследования также  в том, что автор  изучает не абстрактную 

общую историю, а своѐ ближайшее окружение-семью. Источник  в этой работе никем ранее, не 
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описан, не исследован и не опубликован.  Хронология  представленной темы – ХХ век, Локация 

происходящего - родина автора работы. Это  обстоятельство важно, т.к. на сегодняшний день 

актуальным является  изучение истории малой родины . 

Объект изучения – воспоминания бабушки  автора.  

Предметом изучения является попытка осмысления особенностей истории ХХ века  и 

влияния еѐ на частную жизнь людей.  

Работа состоит из введения, основной части и заключения. 

Выводы, сделанные автором в работе «История семьи в истории моей страны» касаются 

оценки  истории конкретного человека с точки зрения гуманистического подхода, объективности, 

критичного осмысления прошлого. 

 

Список используемых источников: 

 

1. Великая Отечественная война советского народа (в контексте Второй мировой войны):Учеб. 

пособие для 11-го кл. учреждений, обеспечивающих получение общ.сред. образования/F/ 

А.А.Коваленя, М.А.краснова, и др.- Мн.:Изд.центр БГУ,2004 

2. История Беларуси:билеты:11 класс/ С.В.Панов.-Минск:Аверсэв,2016 
 

Секция «Экономические науки» 

 
М.С. АБРАМОВ

1
,  А.А. МИТРОФАНОВ

2 

 

СУЩНОСТЬ ДЕНЕГ И ИХ РОЛЬ В ЭКОНОМИКЕ 

 
1
Московский колледж железнодорожного транспорта Института прикладных 

технологий «Российский университет транспорта (МИИТ)» (РУТ (МИИТ), г. Москва, Россия, 

преподаватель 

 
2
Московский колледж железнодорожного транспорта Института прикладных 

технологий «Российский университет транспорта (МИИТ)» (РУТ (МИИТ), г. Москва, Россия, 

студент группы МОАВ-251 

 

Существование в мире всеобщего эквивалента - денег, играет огромную прогрессивную 

роль в процессе воспроизводства, особенно в условиях рыночной экономики: 

Деньги облегчают и ускоряют процесс товарообмена; 

Деньги позволяют четко соизмерять затраты и прибыль, и, следовательно, способствуют 

повышению эффективности производства и улучшению качества товаров; 

Деньги представляют собой неотъемлемый элемент нашего повседневного бытия. 

Современный человек не может представить себе какую либо куплю - продажу без денежного 

обмена. Однако, деньги - продукт исторического развития. Они возникли на определенном этапе 

хозяйственной жизни общества. 

Как отмечают известные ученые - экономисты Эдвин Дж. Долан, Колин К. Кэмпбелл: 

«Деньги - это средство оплаты товаров и услуг, средство измерения стоимости, а также средство 

сохранения стоимости». 

Профессор, и доктор экономических наук О.И. Лаврушин более глубоко подходит к 

определению денег: «Деньги - экономическая категория, в которой проявляются и при участии 

которой строятся общественные отношения: деньги выступают в качестве самостоятельной 

формы меновой стоимости, средства обращения, платежа и накопления». 

Деньги – это особый товар, служащий всеобщим эквивалентом. Они значительно упрощают 

обращение товаров и услуг между производителями и покупателями.  

Наиболее точно раскрываются сущность и роль денег через выполняемые ими функции. 

Деньги выполняют функцию средства обращения. Они позволяют платить владельцам ресурсов и 
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производителям таким товаром (деньгами), который может быть использован впоследствии для 

покупки любого другого товара или услуги, имеющихся на рынки.  

Деньги выполняют функцию меры стоимости. То есть они дают возможность 

количественного соизмерения величины стоимости товара. Функция меры стоимости реализуется 

на основе масштаба цен. Эта функция денег может быть нарушена под воздействием быстрой 

инфляции.  

Следующей функцией денег является функция средства накопления. То есть деньги, 

временно изъятые из обращения с целью накопления, выполняют функцию средства образования 

богатств. Рыночная система дает возможность для превращения богатства в капитал, приносящий 

прибыль. Главным образом такое превращение осуществляется через кредитную систему и 

означает направление денег в инвестирование экономики. Деньги, не идущие в инвестиции, а 

просто накапливаемые, являются фактически потерянными для общественного производства. Эта 

функция денег, также как и функция меры стоимости, нарушается в условиях быстрой инфляции, 

так как накопленные деньги под воздействием инфляции теряют свою номинальную стоимость. В 

результате реально общество становится беднее. Наглядным примером может служить наша 

страна, население и производство которой с начала реформ не раз теряли свои накопления, а 

значит, национальная валюта фактически переставала выполнять функцию средства накопления.  

 Деньги выполняют также функцию средства платежа. Товары не всегда могут быть 

проданы за наличные деньги. Поэтому возникает необходимость продажи товаров в кредит, то 

есть с отсрочкой уплаты денег. Однако по истечении срока кредита покупатель, являющийся 

фактически должником, обязан уплатить продавцу сумму денег, выраженную в долговом 

обязательстве. Будучи орудием погашения долгового обязательства, деньги выполняют функцию 

средства платежа. Эта функция денег нарушается в том случае, если фактический должник не 

оплачивает свои обязательства. В Российской Федерации такое нарушение функций денег 

наиболее распространено в сфере платежей между предприятиями.  

Таким образом, в современной экономике России ни одна функция денег не выполняется в 

должным образом. Следовательно, эффективное развитие экономики становится невозможным. 

Отчасти корень этой проблемы заключается в том, что современное руководство России, 

воспитанное прежней политической системой, полагало, что мощный потенциал российской 

промышленности гарантировал высокую стоимость российской валюты. А если предприятиям 

денег не хватает, то их можно просто допечатать. Только в 1994 году власти поняли, что решить 

возникшие проблемы с помощью печатания денег невозможно. Казалось, что, наконец – то 

закончился период, который стоил России еѐ промышленности, и в стране будут изменены 

промышленная политика и скорректирована, денежно – кредитная политика. Однако все осталось 

по – прежнему. Победила точка зрения, что страна страдает просто от нехватки банкнот и 

Центральный банк должен исправить такое положение. Таким образом, «самые дорогостоящие 

образовательные курсы в истории», - как говорил Е. Гайдар, экономист, доктор экономических 

наук  - продолжают свою работу на общенациональном уровне. Российские экономические 

проблемы не только не решены, но становятся ещѐ более серьезными. Российская экономика 

продолжает сокращаться, инфляция снова увеличивается, а международные финансовые рынки 

попросту закрылись для российских заемщиков. 
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СЕМЕЙНЫЙ БЮДЖЕТ И ЕГО ПЛАНИРОВАНИЕ 

 
1
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, преподаватель. 
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Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, учащиеся группы ПО 621. 

 

С таким понятием как «семейный бюджет» сталкивались все, но далеко не все знают, что 

это и как с ним обращаться. Мы жалуемся на недостаток денег, на постоянную необходимость 

оплачивать бесконечные кредиты и платежи. Однако редко задумываемся над путями решения 

наших финансовых проблем. Незнание людей в области семейного бюджетирования приводит к 

лишним тратам и нехватке денежных средств. Поэтому данная тема актуальна в сегодняшнем 

мире. Причем неважно, работаете ли Вы либо пока являетесь учащимися.   

Цель исследования: научиться управлять личными финансами и планировать семейный 

бюджет. 

Задачи исследования:  

 изучить различные источники информации (научную литературу, экономические 

журналы, электронные ресурсы) по данной теме; 

 изучить понятие семейного бюджета, расходов и доходов бюджета; 

 исследовать планирование семейного бюджета; 

 оформить исследовательскую работу и презентацию для ее защиты. 

Объектом исследования является семейный бюджет, а предметом - его планирование. 
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Используемые методы исследования: 

 методы работы с научной информацией: поиск информации; обработка и 

систематизация полученной информации; 

 методы научного познания: анализ, сравнение, обобщение полученной информации; 

 анкетирование; 

 методы творческого решения проблемы исследования. 

Научная новизна данного исследования определяется недостаточной изученностью и 

освещенностью людей по теме семейного бюджета. 

Проект позволит тщательнее подходить к  планированию  расходов и доходов в семье, а 

обработанные результаты дают наглядное представление о движении денег. Также данная работа 

может быть использована преподавателями-кураторами на тематических кураторских часах.   

В ходе написания данной исследовательской работы было проведено социологическое 

исследование. Сотрудники и учащиеся  нашего учебного заведения приняли  участие в анонимном 

анкетировании на тему планирования семейного бюджета. Образец анкет представлен в 

приложениях А, Б.   

Анкеты  были обработаны  и проанализированы. Всего в анкетировании приняли участие 

176 человек, из них 129 учащихся (73,3%)  и 47 работников (26,7%).   Среди опрошенных 

преобладают мужчины – 98 человек (55,7%), женщины составляют 44,3% или 78 человек.  На 

основании полученных результатов можно сформулировать выводы  о том, что большинство 

опрошенных  имеют представление о семейном бюджете,  планируют его и участвуют в его 

распределении. Большая часть опрошенных (139 человек либо 79%) считает, что распоряжаться 

семейным бюджетом должны оба супруга в равной степени.   Однако 86,3% опрошенных 

отметили, что им регулярно либо периодически не хватает денег. Кроме этого в анкетировании 

предлагалось определить основные статьи расходов семейного бюджета и сформулировать 

правила рационального ведения бюджета.  

Подробные результаты исследования представлены в исследовательской работе.    

 

 

Секция «Экология и безопасность» 
 

Е.В.ПУЗЫРЕВА
1 

, А. В. ШЕЛОМЕНЦЕВА
2
  

 

ИССЛЕДОВАНИЕ «ПРИРОДА СПАСЕТ КРАСОТУ» 

 
1
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г .Витебск, Республика Беларусь, преподаватель 
2
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г .Витебск, Республика Беларусь, учащаяся группы ПО811 

 

Среди множества средств, используемых для профилактики и лечения косметических 

недостатков, значительное место занимают растения, которые содержат вещества, улучшающие 

обменные процессы в клетках кожи. 

В наше время, когда рынок заполнен химическими средствами, интерес к природной 

косметике не ослабевает, ведь у нее есть существенные преимущества: 

 высокая эффективность, 

  доступность  

 возможность самостоятельно изготавливать косметику в домашних условиях. 

Объектом исследования являются растения умеренного климатического пояса. А 

предметом – их воздействие на кожу и волосы человека. 

Цель нашего исследования – проверить эффективность влияния растительных 

компонентов на кожу и волосы. 
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Задачи: 

 Изучить биологически активные вещества в растениях. 

 Определить воздействие активных веществ на кожу и волосы человека. 

 Собрать материалы для рецептов масок, кремов, настоев, отваров из растительных 

веществ. 

 Изучение эффективности фитокосметики по собранным рецептам. 

Нами была поставлена следующая гипотеза: Если изучить основные биологически 

активные вещества в растениях, то можно убедиться в целебном и благотворном влиянии на 

организм человека.  

           При написании работы мы использовали следующие методы исследования: 

 Аналитические 

 Статистические методы (группировка данных, наглядность данных) 

 Практические методы (анкетирование) 

В ходе исследований наша гипотеза подтвердилась. В состав фитокосметики, как и в состав 

другой косметики входит большое количество  компонентов: это и возможные вытяжки, 

экстракты, эссенции растительного происхождения, витамины, фитогормоны, и многие другие 

вещества. Все эти компоненты выполняют важнейшие функции: экстракты и вытяжки оказывают 

общий стимулирующий эффект и питательное действие. 

            Изученный нами материал позволяет сделать следующие выводы: 

 «Простые» растительные средства – цветы, фрукты, листья, стебли, корни – обладают 

неоценимыми достоинствами. 

  Они с успехом могут применятся и как в медицине, так и в косметике, так как 

оказывают на организм и на кожу более выраженное целебное действие, чем 

химические  средства.  

 Для ухода лица и шеи их можно использовать в домашних условиях. 

 Путем проб и ошибок, путем отбора и наблюдений человечество пришло к мысли о 

пользе трав и растений для сохранения и укрепления здоровья. 

«Сила трав велика, и нет на земле места, где трава не растет» 
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XXI век — это век высоких информационных технологий. В настоящее время 

современного студента окружает мир электроники. И одновременно, начинает, меняется и сам 

преподаватель в информационном мире — он координирует поток информации. Поэтому, в 

настоящее время использование информационных технологий в обучении является одной из 

главной составляющей преподавателя. Сама разработка электронного учебного курса в 

информационной среде выглядит как связующий мост между преподавателем и студентом в 

образовательном процессе. Одной из важнейших задач, стоящих перед преподавателем, - привлечь 

студентов к активному участию в обучении, используя для этого современные средства 

коммуникаций. Здесь используется принцип наглядности - один из дидактических принципов, 

который повышает эффективность усвоения учебного материала в процессе обучения. 

Наглядность способствует лучшему усвоению образовательных материалов, а также 

пониманию связи теоретических знаний с практической стороной жизни. Для расширения 

возможности наглядных методов обучения толкает к внедрению все новых и новых технических 

средств в учебный процесс: 

- Более мощные ПК 

- Программы для обработки информации 

- Мультимедийное оборудование 

Современные технологии позволяют сделать учебный процесс приятным и 

захватывающим. Это могут быть качественные видео лекции или видео уроки, с сопровождением 

закадровым комментарием преподавателя. 

Данные технологии будут эффективны и в профориентационной работе среди учащихся 

школ для привлечения абитуриентов в наше учебное заведение. 

Мы создали первый видеоролик о лаборатории «Направляющих систем 

телекоммуникаций».  

Видео наглядно демонстрирует работу оборудования, с которым учащимся предстоит 

работать не только на протяжении всех лет обучения, но и в процессе дальнейшей работы по 

специальности «Сети телекоммуникаций». 

В видеоролике подробно рассказывается о работе с измерительными приборами. 

Рефлектометр позволяет определить расстояние до места повреждения, а также можно 

просмотреть места сварки и разъемных соединений оптоволокна. 
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Еще одним измерительным прибором является оптический тестер, который состоит из двух 

приборов. С помощью тестера оптическая линия проверяется на пропускную способность.  

 

 
 

Работа со сварочным аппаратом, который предназначен для сварки оптоволокна.  

 

 
 

Так же учащиеся обучаются монтажу муфт и оптического кросса. 
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В настоящее время мы работаем над созданием видео материалов о лаборатории 

«Многоканальных систем передачи». 

В дальнейшем мы планируем по возможности создать видеоролики о всех лабораториях 

нашей академии. Для созданного видеоролика прописан QR-код, который позволяет с любого 

гаджета просмотреть материал на канале YouTube на нашем сайте. Код может быть эффективно 

применен для профориентационной работы, если его разместить на двери лаборатории или рядом 

с оборудованием.  

 
 

Л. Г. ИСАЧЕНКО
1
,  С.А. ДЯТЛОВ

2
,  М.В. ПРУДНИКОВ

2
    

    

ПРОЕКТ «ПРЕПОДАВАТЕЛЬ ГЛАЗАМИ СТУДЕНТА» 

 
1
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, преподаватель. 
2
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, учащиеся группы ПО 511. 

 

Оценка качества деятельности преподавательского состава — важная часть системы оценки 

качества образовательного процесса в учебном заведении. Она позволяет получить объективную 

информацию о состоянии деятельности преподавателей; выявить положительные и отрицательные 

тенденции; установить причины повышения или снижения качества деятельности преподавателей 

в различные периоды их работы. 
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Сложность оценки качества деятельности преподавателя заключается, во-первых, в том, 

что она многогранна и включает в себя такие сферы, как педагогическая, методическая, 

организационная,  общественная и воспитательная. Во-вторых, кто бы ее ни оценивал — сам 

преподаватель, его коллеги, руководители или учащиеся, — практически невозможно избежать 

субъективизма отдельно взятых оценок. Снизить субъективизм оценки можно лишь за счет 

сопоставления оценок разных субъектов, разграничения их компетенций и обоснованности 

системы критериев и показателей.  

 Деятельность преподавателя в различных сферах может обладать разным качеством. В 

процессе оценивания качества педагогической деятельности преподавателей проводится 

следующий комплекс мероприятий: 

 оценка качества деятельности преподавателя на филиале кафедры в процессе 

взаимопосещений и посещений занятий заведующим филиалом кафедры; 

 оценка качества деятельности преподавателя в процессе проведения конкурса 

педагогического мастерства; 

 оценка качества деятельности преподавателя, осуществляемая учащимися.  

Мнение учащихся имеет существенное значение при оценке качества такой сферы 

деятельности преподавателей, как педагогическая, так как именно они испытывают на себе ее 

воздействие и являются партнерами педагога в образовательном процессе. Важнейшим вопросом 

является процедура изучения мнений учащихся путем анкетирования через определенные 

промежутки времени после окончания учебного курса. 

Оценка деятельности преподавателей, осуществляемая учащимися,  в нашем учебном 

заведении проводилась периодически педагогом-психологом. Причем анкеты заполнялись и 

обрабатывались вручную, что было не удобно и занимало много времени. 

Мы предлагаем проводить тестирование «Преподаватель глазами студента» с помощью 

компьютерной программы. При анкетировании  учащимся  предлагается оценить 

профессиональные и личностные качества преподавателя по десятибалльной системе. 

Анкетирование предлагается проводить анонимно после завершения изучения той или иной 

дисциплины. Предлагался следующий перечень вопросов: 

 Свободно ориентируется в материале, материал излагает ясно, доступно 

 Разъясняет сложные места, дает аргументированные, исчерпывающие ответы на 

вопросы, выделяет главные моменты 

 Умеет вызвать и поддержать интерес аудитории к изучаемой дисциплине,  используя 

активные методы обучения и технические средства обучения 

 Указывает на применение изученного материала на практике, объясняет связь предмета 

с другими дисциплинами 

 Умело владеет  аудиторией, следит за ее реакцией, умеет снять напряжение и усталость 

аудитории 

 Уважительно и тактично относится к учащимся, объективен в оценке их знаний  

 Речь преподавателя профессиональна, выразительна, доступна для понимания, 

позволяет делать необходимые записи 

 Располагает к себе манерой поведения, внешним видом 

 Не злоупотребляет должностным положением (не добивался определенных услуг за 

зачет или выставленную отметку на экзаменах) 

 Не допускает унижения, личные оскорбления учащихся 

Автоматизированная обработка результатов опроса позволяет получать различные виды 

оценок по нескольким направлениям: 

     персональная оценка позволяет получить оценочный балл каждого преподавателя; 

   статистическая оценка позволит получить обобщенное представление о качестве 

деятельности преподавателей в конкретном подразделении  и в филиале академии  в целом; 

   аспектная оценка позволит проводить анализ мнения учащихся о преподавателе по 

ответам на конкретный вопрос анкеты (или по аспекту деятельности преподавателя); 
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   персональная оценка по группе позволит получить оценочный балл каждого 

преподавателя в случае какой-то конкретной группы. 

Автоматизация процесса анкетирования обеспечит быстрое заполнение анкеты, 

компьютерную обработку данных, статистическую обработку результатов по различным аспектам 

оценки. 

 

 
 

Рисунок 1 – Приложение проекта ―Преподаватель глазами студента‖  

(вход от имени студента) 

 

 
 

Рисунок 2 – Вкладка статистики приложения (вход от имени администратора) 
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Рисунок  3 – Вкладка преподавателей приложения (вход от имени администратора) 

 

 

В.В. СЕМЕНТОВСКАЯ
1
, Н.А. БЕРЕСНЕВ

2
, Н.С. БИЗУК

2
 

 

ИГРА: «FUN ACADEMY» 

 
1
 Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г.Витебск, Республика Беларусь, преподаватель 
2
 Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г.Витебск, Республика Беларусь, учащиеся группы ПО511 

 

Идея нашего проекта заключается в том, чтобы показать нашим сверстникам, что учеба, 

может быть не скучной и нудной, а даже интересной. Для этого, мы, решили взять то, что сейчас 

как нельзя популярно у нашего поколения, и конечно мы говорим о таком явление, как видеоигры 

и объединить это с получением знаний. 

При создании проекта, нам пригодились приобретѐнные знания в академии: 

программирование на языке С++, работа в графических редакторе Photoshop. 

Для нашего проекта, мы выбрали жанр 2D platformer. А для создания самого проекта, мы 

использовали программу Game Maker Studio 2. 

В начале игры вы увидите здание Витебского филиала белорусской государственной 

академии связи в стиле мультипликации, так как при проектирования игры мы использовали 

модель нашей академии. Главный герой – учащийся, поэтому целевой аудиторией станут 

обучающиеся в нашей академии. 

В начале игры предлагается регистрация, описываются «горячие» клавиши. При входе в 

академию вас приветствует дежурный, который с вами здоровается и просит показать 

студенческий билет.  
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Рисунок 1 – Интерфейс программы 

 

И вот, вы – вы попадаете на первый этаж, где находятся кабинеты и лаборатории по 

.дисциплинам первого курса: информатики, математики, физики и т.д. В каждом из них можно 

ответить на 5 вопросов различной сложности. Задания реализованы в виде тестов.  

Главной задачей игрока (учащегося) становится получения диплома, а путь к нему лежит 

через 4 курса (этажа) 

 

 
 

Рисунок 2 – Отображение теста по физике 

 

Для перехода на следующий курс (этаж) нужно набрать не менее 20 баллов или 

возвратишься в начало игры (отчисление).  

Также реализована дополнительная возможность зарабатывать и находить шпаргалки. 

Тратить их можно на любом из вопросов в любой аудитории, если они есть. 

В программе Game Maker Studio 2 присутствует встроенный редактор изображений. Все 

текстуры и персонажи нарисованы здесь. 
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Рисунок 3 – Отображение интерфейса для рисования объектов 

 

Во время прохождения игры играет фоновая музыка, что придает тонус. 

Если вы прошли все 4 уровня (этажа), директор Вам выдает диплом, ВЫ МОЛОДЕЦ!!!  

Мы уверены, что данная игра заинтересует учащихся академии связи чтобы проверить свои 

знания, ведь вопросы составляли преподаватели! А в ближайшем будущем, можно уверенно 

сказать, появятся подобные игры по различным спец.дисциплинам. Это предположение делает 

данный проект достаточно уникальными и ценными с точки зрения последующих исследований и 

разработок в данном направлении. 

 

Список используемых источников: 

 

1. Живые  игры  Геймификация:  краткий  курс  [Электронный ресурс].  URL: 

http://lrpg.ru/post/92714618092/геймификация-краткий-курс#.WSw8-mjyi70 (дата обращения: 

20.02.2019).  

2.  Kevin Richardson. The Speed Camera Lottery - The Fun Theory [Электронный ресурс]. 2010. 

URL: https://www.youtube.com/watch?v=iynzHWwJXaA (дата обращения: 03.01.2019).  

 

 

В.В. СЕМЕНТОВСКАЯ
1
, С. А. ТАМКОВИЧ

2
 

 

МЕРТВАЯ ПЕТЛЯ 

 
1
 Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г.Витебск, Республика Беларусь, преподаватель 
2
 Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г.Витебск, Республика Беларусь, учащийся группы ТЭ 822 

 

Современный мир высокоточного оборудования и широких возможностей вряд ли можно 

вообразить без качественных систем проектирования. Ширина спектра возможных применений 

полностью подтверждает значимость этой сферы компьютерных технологий: медицина, 

архитектура, инженерия, индустрия развлечений и др. А потому неудивительно, что это 

привлекает так много даже самых искушѐнных людей.  
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С появлением в Витебском Филиале «Белорусской Государственной Академии Связи» 3D-

принтера, у увлечѐнных юношей и девушек появилась возможность приблизить к реальности 

некоторые из своих амбициозных задумок. Одна из таких стала темой данного обзора. 

За основу модели взят учебный самолѐт российского производства СР-10. 

 

 
 

Рисунок 1 – Фотография российского самолѐта производства СР-10 

 

Выполненная модель представляет собой скомпонованные друг с другом простейшие 

геометрические тела. Крылья и хвостовое оперение почти целиком «изготовлены» из 

единственного простейшего блока (бокса) с использованием приѐмов полигонального 

моделирования. А за основу фюзеляжа была взята пятигранная призма (цилиндр). Кабиной 

послужила сплющенная полусфера, приобретшая вдобавок пару конструкционных дужек. 

 

 
 

Рисунок 2 – Рендеринг модели 

 

Создание экстерьера помогло продемонстрировать проект максимально наглядно и 

эффектно. Процесс моделирования взлетной площадки был трудоемким, использовались объекты, 

предоставленные бесплатно в сети Internet, накладывались фактуры материалов.  

 

 
 

Рисунок 3 – Моделирование взлетной площадки 
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Анимация, созданная в программе 3D Max отобразила движение самолѐта по траектории, 

образующей мертвую петлю. Создана камера, расположенная на высоте роста человека. Этим 

создана иллюзия присутствия на взлетной полосе и просмотра полета российского самолѐта 

производства СР-10. Для создания реалистичности в программу 3D Max подгружен плагин V-Ray, 

панорама 360. В результате создано 3d пространство, первый шаг к вертуальной реальности. 

 

 
 

Рисунок 4 – Обзор камеры для записи анимации 

 

3D графика открывает перед нами мир новых возможностей, с помощью которых можно 

реализовать любую идею в реальность. 

 

Список используемых источников: 

 

1. Бондаренко 3D Max 2008 за 26 уроков / Бондаренко, Сергей и Марина. - М.: Вильямс, 2016. - 

576 c. 

2. Шнейдеров Иллюстрированный самоучитель 3ds max / Шнейдеров, Виталий. - М.: СПб: 

Питер, 2016. - 480 c. 

 

 

В.В. СЕМЕНТОВСКАЯ
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ИССЛЕДОВАНИЕ СОВРЕМЕННЫХ РЕШЕНИЙ ДЛЯ СОЗДАНИЯ 

КРОССПЛАТФОРМЕННЫХ ПРИЛОЖЕНИЙ 

 
1
Витебский филиал учреждение образования «Белорусская государственная академия 

связи». г. Витебск, Республика Беларусь, преподаватели 
2
Витебский филиал учреждение образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, учащийся группы ПО811  

 

Спрос на информацию и информационные услуги обеспечивает развитие, 

распространение и все более эффективное использование информационных технологий. 

Современные технологии повсеместно используются в человеческой жизни от простых 

справочных сервисов по поиску необходимой информации, до автоматизации сложных 

технических вопросов.  Сегодня очень востребованы  развлекательные программы – 

компьютерные игры. Существенно упрощают процесс создания игр программы–конструкторы, 

например,  такие как Unity или Unreal Engine. 

https://ru.wikipedia.org/wiki/Unreal_Engine
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Перед авторами статьи поставлена задача  - исследовать современные возможности по 

созданию компьютерных игр. 

Цель исследования: изучение возможностей современных технологий для разработки 

кроссплатформенных приложений. 

Объект исследования: сервисы и программы для разработки кроссплатформенных 

приложений. 

Предмет исследования: программное обеспечение для 3D-моделирования, анимации и 

визуализации – 3DS MAX, игровая платформа Unity 5, онлайн сервис для разработки приложений 

AppsGeyser. 

Задачи исследования: 

 Изучение сервисов и программ для создания кроссплатформенных приложений. 

 Проектирование и создание 3D моделей с помощью 3DS MAX.  

 Перенос 3D моделей в Unity 5 и создание игры. 

 Создание мобильного приложения с помощью AppsGeyser. 

 Оформление проекта в виде сайта с использованием Wordpress 

https://tamerlanstory.wordpress.com/  

Для достижения целей исследования поставлена задача  разработки  компьютерной  игры  

для операционной системы Windows, которая включала бы в себя перемещение персонажа 

сопровождающиеся анимацией и аудиоэффектами.   

Основные требования к программе: 

 программа должна иметь дружественный, интуитивный интерфейс.  

 работа пользователя по выбору определенных действий сопровождалась понятными ему 

сообщениями, особенно в тупиковых ситуациях работы программы.  

 программа должна состоять из нескольких уровней, должна быть предусмотрена 

возможность учета правильности выполнения задания в виде рейтинга, а также иметь 

возможность изменения некоторых настроек без внесения изменения в код программы. 

Уровни программы: 

 Светлый уровень в доме «Перед Кошмаром» 

 Тѐмный уровень в доме «Кошмар». 

 Уровень в Беловежской Пуще 

 Результативное меню. 

 Исследуя современные решения для создания кроссплатформенных приложений,  были 

изучены основы работы  с программами Unity 5 и 3DS Max. Рассмотрены возможности работы с 

изображениями, аудиофайлами, текстовыми файлами и файлами настроек. Особое внимание 

уделялось подготовке графической информации для проекта. 

Кроссплатформенное приложение - это 

исполняемый файл, скомпилированный под 

одну из мобильных платформ, не может быть 

запущен в другой ОС. Идея 

кроссплатформенных решений не в удобстве 

для пользователя, а в оптимизации процессов 

разработки мобильного приложения. 

Следовательно, кроссплатформенное 

приложение - это решение разработанное 

таким образом, чтобы иметь возможность, с 

минимальными усилиями, скомпилировать 

исходный код для исполнения на нескольких 

мобильных платформах. 

Unity — межплатформенная среда разработки компьютерных игр. Unity позволяет 

создавать приложения, работающие под более чем 20 различными операционными системами, 

включающими персональные компьютеры, игровые консоли, мобильные устройства, Интернет-

Рисунок 1 

https://www.appsgeyser.com/
https://www.appsgeyser.com/
https://tamerlanstory.wordpress.com/
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приложения и другие. Выпуск Unity состоялся в 2005 году и с того времени идѐт постоянное 

развитие. 

      Основными преимуществами Unity являются; наличие визуальной среды разработки, 

возможность протестировать свою игру не выходя из редактора, межплатформенной поддержки и 

модульной системы компонентов. поддержка импорта большого количества разных 

мультимедийных форматов, что позволяет разработчику игры использовать в своей игре все 

возможные ресурсы. (рисунок 1) 

Написание скриптов (сценариев) в Unity осуществляется на популярных языках 

программирования C# и JavaScript. C#— объектно-ориентированный язык программирования. 

  

Разработан как язык для создания приложений для 

платформы Microsoft .NET Framework. Экземпляр скрипта 

выглядит так же, как и другие компоненты в окне Inspector 

(рисунок 2)    

Для начала работы добавляется следующий  код в функцию Start: 

// Use this for initialization 

void Start () { 

    Debug.Log("I am alive!");} 

 

Функция Start будет вызвана Unity до начала игрового процесса (т.е. до первого вызова 

функции Update). Функция Update - это место для размещения кода, который будет обрабатывать 

обновление кадра для игрового объекта. Здесь функции Start и Update имеют такое же значение, 

но класс не объявлен явно. Предполагается, что скрипт сам по себе определяет класс; он будет 

неявно производным от MonoBehaviour и получит своѐ имя от имени файла скриптового ассета. 

 Мобильное  приложение для игры создавалось с помощью  сервиса AppsGeyser. Благодаря 

этому сервису у пользователей появилась возможность бесплатно сделать мобильное приложение 

на Android и разместить его в Google Play. AppsGeyser предлагает своим пользователям создавать 

мобильные приложения для Android на базе любого существующего контента. Для того, чтобы 

получить готовое приложение, пользователю достаточно указать ссылку на сайт, вставить HTML 

код или загрузить документ. Первый локальный сервис от AppsGeyser учитывает запросы и 

специфику аудитории Рунета. В первую очередь он  ориентирован на создание Android 

приложений.  

    Важную часть проекта составляет исследование 

программного обеспечение для 3D-моделирования, 

анимации и визуализации 3ds Max. В 3ds Max 2018 

используются  инструменты  рендеринга, которые 

просчитывают и строят итоговое изображение. В 3ds Max 

по умолчанию установлены: Scanline, ART и Arnold 

(появился только в версии 2018). V-Ray и Corona (плагины, 

которые устанавливаются дополнительно). 

Необходимо понимать, что для каждого рендера 

предусмотрены соответствующие типы материалов и 

источников света. Например, для ART лучше всего подходит Physical Material и Photometric Light, 

а для V-Ray – VrayMtl и VrayLight.   

Если инструмент рендера и тип материала не соответствуют, то объекты в сцене могут 

быть чѐрными .( рисунок 3)  

 Современные программы и онлайн сервисы предоставляют огромные возможно по 

реализации собственных проектов и игр. Существенно облегчают работу во всех областях 

связанных с IT индустрией. 

Рисунок 2 

Рисунок 3 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%B1%D1%8A%D0%B5%D0%BA%D1%82%D0%BD%D0%BE-%D0%BE%D1%80%D0%B8%D0%B5%D0%BD%D1%82%D0%B8%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D0%BE%D0%B5_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BC%D0%B8%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D0%B5
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%AF%D0%B7%D1%8B%D0%BA_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BC%D0%B8%D1%80%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D1%8F
https://ru.wikipedia.org/wiki/.NET_Framework
https://www.appsgeyser.com/
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В настоящее время большой популярностью пользуются  языки объектно-

ориентированного программирования. С их помощью можно создавать различные приложения 

обучающего и развлекательного характера. Одним из таких языков является С++. 

Авторы статьи поставили задачу по созданию приложения на языке C++, которое бы 

моделировало работу с данными в различных системах счисления. 

Цель исследования: изучение возможностей языков C++, JavaScript и программы Qt Creator 

по созданию обучающих приложений. 

IT-технологии в настоящее время приобретают широкую популярность. Работа любого 

компьютера основана на использовании различных систем счисления. Система счисления - это 

знаковая система, в которой числа записываются по определенным правилам с помощью символов 

некоторого алфавита, называемых цифрами. 

Задачи исследования: 

 Составить программу на языке C++ по моделированию работы с данными в различных 

системах счисления. 

 Разработать пользовательский интерфейс на языке JavaScript по моделированию работы с 

данными в различных системах счисления. 

 Создать приложение при помощи среды 

разработки Qt Creator для демонстрации 

работы с данными в различных системах 

счисления. 

Qt Creator – кроссплатформенная 

свободная IDE (интегрированная среда 

разработки) для разработки на C, C++ и QML, 

где QML – язык программирования, основанный 

на JavaScript, предназначенный для дизайна 

приложений и делающий основной упор на 

пользовательский интерфейс. Также данная 

среда разработки поддерживает множество 

различных компиляторов: GCC, MinGW, MSVC, 

Linux ICC, GCCE, RVCT, WINSCW.  

Данное приложение содержит несколько 

Рисунок 1 
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файлов: файл, который имеет расширение .h (header), файлы с расширением .cpp (certification 

preparation packet) и .ui(user interface). 

Файл заголовка (.h) содержит: 

 Определения классов 

 Определения встроенных функций  

Файлы с исходными данными (.cpp) содержат: 

 Определения функций  

 Объявления объектов 

Файл пользовательского интерфейса (.ui) содержит код на языке JavaScript, благодаря 

которому  можно осуществлять ввод и вывод информации (рисунок 1). 

Заголовочный файл имеет название mainwindow.h, в данном файле определяется  класс, а 

также объявляются функции, которые будут вызваны при нажатии кнопок в приложении. 

Функция get_number() необходима для получения вводимых пользователем данных и дальнейших 

их обработки, operations() нужна нам для того, что бы знать какая операция была выбрана, также 

присутствуют функции для получения результата и очистки данных. 

Файл main.cpp определяет и вызывает объект класса MainWindow описанный в h-файле, 

поэтому для его использования необходимо добавить его в этот файл: прописав строку #include 

―mainwindow.h‖. 

В файле mainwindow.cpp  

определяются функции, которые также 

описаны в заголовочном файле с 

расширением (.h), следовательно, и 

здесь необходимо прописать данную 

строку. 

Последний файл 

mainwindow.ui содержит код на языке 

JavaScript, который представляет собой 

пользовательский интерфейс (рисунок 

2). 

Данное приложение может 

быть использовано на занятиях по 

дисциплине ―Цифровые микропроцессорные устройства‖,  на курсах ―Информационные 

технологии‖ при подготовки к поступлению на высшую ступень. 
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Рисунок 2 
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Очень часто при работе с 

различным программным обеспечением 

для  реализации своих идей не обязательно 

знать все. Construct 2 – это довольно  

простое в освоении программное 

приложение. Для работы в нем  нет 

необходимости глубокого изучения языков 

программирования.  Поведение  всех  

объектов  в  приложениях  настраивается  с 

помощью  продвинутой  системы  событий. 

 Цель проекта: изучить  

особенности    создания  обучающего 

приложения с помощью конструктора Construct 2 (рисунок 1) и разработать свое  приложение  для  

обучающих целей. 

Основные этапы создания 

приложения: 

Первый этап: импорт и обработка 

изображений. Изображения загружаются в 

проект с помощью встроенной функции 

приложения Load Image. (рисунок  2) 

Второй этап: Анализ  проделанной 

работы по созданию графического 

интерфейса. 

Первое, что важно,  для дизайнера 

- правильно сфокусировать взгляд зрителя 

на том или ином элементе.  

Второе, это рациональное 

расположение всех графических объектов.  

Третий этап: скрипты, обработка событий. 

Скрипт представляет собой 

следующее, например, чтобы перейти на 

следующий лист пользователь должен 

сделать какое-либо действие, и после этого 

начинают выполняться действия, 

Рисунок 1 

Рисунок 3 

Рисунок 2 
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запрограммированные вами на этот случай. Но так как редактор Construct 2 написан на 

языке C++, а игры кодируются в Javascript ,то скрипты и события добавляются автоматически 

посредством преобразованных команд внутри самой программы, некоторые события схожи с 

названиями различных функций, библиотек, массивов в языках программирования. При экспорте 

проекта JavaScript модифицируется, однако есть  возможность подключить Javascript Plugin SDK и 

модифицировать код вручную. (рисунок  3) 

Четвертый этап. 

Нахождение ошибок, подготовка к экспорту. 

Когда приложение полностью создано, остаѐтся лишь устранить получившиеся ошибки 

(bugs). Они появляются в любом случае, так как создание приложения – это не совсем простой 

процесс. Сами элементы обучающего приложения наглядны и просты, но связи между ними 

довольно сложные, поэтому процесс отладки и устранения ошибок может занимать достаточно 

много времени. Поиском ошибок в приложении занимаются тестеры.  

Полученное обучающее приложение посвящено великому художнику, уроженцу Витебска 

– Марку Шагалу. Приложение  может быть использовано на внеклассных мероприятиях. 
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На данном этапе развития компьютерных информационных технологий  популярны 

различные игры, пользователи не только  в них играют, но еще и создают. Авторами статьи была  

выбрана среда для разработки игр - 

Construct 2. Для работы в ней  нет 

необходимости глубокого изучения языков 

программирования.  Поведение  всех  

объектов  в  игре  настраивается  с помощью  

продвинутой  системы  событий. 

Цель проекта: изучить  особенности    

создания  компьютерных  игр средствами 

конструктора игр Construct 2 и разработать 

компьютерное приложение под 

управлением операционной системы 

Рисунок 1 

https://ru.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
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Windows для  развлекательных целей пользователей. 

Основные этапы создания игры: 

Первый этап: импорт и обработка изображения,анимации персонажей. 

Изображения разрабатывались (рисунок 1) в следующих графических редакторах: Addobe 

Photoshope Cs6, Paint, Paint Tool Sai, Spriter. 

Изображения загружаются в проект с 

помощью встроенной функции приложения 

Load Image (рисунок 2). Обработка и создание 

изображений выполняется в программах 

Photoshop, Paint Tool Sai. 

Анимация выполнена в программе 

Spriter. 

SpriterPro - профессиональный 

редактор скелетной анимации с одной очень 

полезной опцией — CharacterMaps. С 

помощью нее можно создавать образы на 

основе готового скелета и набора анимации 

(рисунок 3). 

Второй этап: анализ  проделанной 

работы по созданию графического 

интерфейса 

Первое, что важно как для 

дизайнера, создающего графические 

объекты, так и для художника, который 

пишет полотно, это грамотно расположить 

основные элементы на холсте, правильно 

сфокусировать взгляд зрителя на том или 

ином элементе. Поэтому перед изучением тонкостей графической разработки игр, анализа и 

классификации стилей необходимо изучить базовые понятия композиции и то, как нужно работать 

с цветом. С помощью цвета дизайнер выделяет главные элементы, находящиеся на странице, и 

создает общее настроение. Работа с цветовой палитрой, которая базируется на знаниях о цвете, 

цветовой гармонии, контрасте и воздействии цвета, становится осознанным и грамотным 

процессом  

Второй шаг – это прорисовка контуров изображений, закраска. 

Третий шаг, это рациональное 

расположение всех графических объектов. Чем 

больше расстояния между ними - тем лучше.  

Третий этап: скрипты, обработка 

событий (рисунок 4) 

Самый лучший вариант – когда сюжет 

существует прямо внутри игры. Это достигается 

с помощью использования скриптовых сценок. 

Скрипт представляет собой следующее: 

игрок заходит в определѐнное место, или 

совершает нужное действие, или выполняются 

ещѐ какие-то необходимые условия, и после 

этого начинают выполняться действия, запрограммированные вами на этот случай. Но так как 

редактор Construct 2 написан на языке C++, а игры кодируются в Javascript, то скрипты и события 

добавляются автоматически посредством преобразованных команд внутри самой программы, 

некоторые события схожи с названиями различных функций, библиотек, массивов в языках 

Рисунок 3 

Рисунок 4 

Рисунок 2 

https://ru.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
https://ru.wikipedia.org/wiki/Javascript
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программирования. При экспорте проекта JavaScript минифицируется, однако, есть возможность 

подключить Javascript Plugin SDK и модифицировать код вручную. 

Четвертый этап. Нахождение ошибок, подготовка к подключению в социальную сеть или 

на личный сайт. 

Когда игра полностью собрана, остаѐтся 

лишь устранить получившиеся ошибки (bugs). 

Они появляются в любом случае, так как игра – 

это система со сложной структурой. Сами 

элементы игры наглядны и просты, но связи 

между ними настолько сложны и витиеваты, что 

процесс отладки и устранения ошибок может 

занимать до 40% всего времени разработки 

проекта. Полностью собранная, но ещѐ не 

проверенная на ошибки игра называется бета 

версией. 

Поиском ошибок в игре 

занимаются тестеры. Очень часто в качестве 

тестеров привлекаются группы обычных игроков, 

и это служит началом их карьеры в игровой 

индустрии.  

Пятый этап (рисунок 5) 

После создания графического 

интерфейса, обработки событий, которые будут 

отвечать за действие того или иного 

графического объекта, или внутри 

функционального процесса, можно приступать к 

подключению хостинга, или загрузки игры в 

социальную сеть (рисунок 6). 

Авторами статьи использовался 

бесплатный хостинг Netlify, с помощью которого 

смогли загрузить игру в социальной сети 

«Вконтакте». 

На данный момент приложение работает 

вполне стабильно, около 600 пользователей 

«Вконтакте» уже смогли поиграть и оценить 

приложение (рисунок 7). Примерно 80% 

пользователей остались довольны 

работоспособностью, функционалом, 

графическим и физическим наполнением игры. 
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Современные информационные средства всѐ больше проникают в нашу повседневную жизнь, 

что уже невозможно представить наше существование без них. Исследование одного из таких 

средств представлено в данном проекте. 

Данная идея пришла в голову совершенно случайно, она была основана на опыте работе с 

оптоволокном. Часть реализации данного проекта позаимствована в интернете. 

    Для реализации данного проекта потребовалось: 

 Блок питания; 

 Управляющий блок (мультимедийное устройство, MP3- плеер); 

 Предусилитель звуковой частоты; 

 Лазер (Средство преобразования электрических импульсов в световой поток); 

 Фотоприѐмник (преобразователь из светового потока в электрические импульсы, фотодиод); 

 Усилитель звуковой частоты; 

 Средства воспроизведения (колонки); 

 

Физика данного проекта довольно проста. Звуковой сигнал управляет яркостью источника 

света. Фотодиод улавливает этот свет, и напряжение на его выводе повторяет изменение яркости 

света, то есть повторяет исходный звуковой сигнал. Остаѐтся лишь вывести сигнал на динамики.  

Подобные системы применяются в акустических системах SPDIF (Sony/Philips Digital 

Interface). 

У этого устройства имеется масса достоинств и недостатков: 

 Безопасность передачи (перехватить лазерный луч довольно непросто, даже с учѐтом того, что 

он находится в видимом диапазоне); 

 Расстояние работы указки (в зависимости на каком расстоянии работает указка); 

 Должна быть прямая оптическая видимость (любое препятствие нарушает работоспособность 

устройства); 

В проекте применяется такое устройство как понижающий модуль. Данные модули 

применены как для питания плат усилителя лазерных указок, так и для питания аудио плеера. 

Предусмотрены крепежные отверстия под винт. Клемников нет, провода придется паять. 

Под микросхемой есть отверстия с металлизацией для дополнительного отвода тепла на обратную 

сторону платы.  

Доставка и внешний вид:  

Плата пришла в запаянном антистатическом пакете, вроде бы повод порадоваться, но на 

самом деле должно восприниматься как должное. Качество пайки вполне себе качественное. 

Незначительные остатки флюса на обратной стороне на выводах переменного резистора. 
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Переменный резистор многооборотный, позволяет точно подстроить выходное напряжение. 

Предусмотрены крепежные отверстия под винт. Клеммников нет, провода придется паять. Под 

микросхемой есть отверстия с металлизацией для дополнительного отвода тепла на обратную 

сторону платы. 

 
 

Рисунок 1- Схема понижающего модуля 

 

Так же в проекте используется такой элемент как схема усилителя, построенная все на 3х 

деталях. 

Данная схема так же, как и аудио плеер подключена через понижающий модуль, данное 

подключение обусловлено имеющимся на данных модулях подстройки выходного напряжения. На 

стенде расположились два идентичных усилителя, дабы усиливать сигналы обоих каналов.  

 

 
 

Рисунок 2- Схема усилителя 

 

Сигнал с усилителя поступает на лазерный модуль, который в свою очередь в такт музыки 

изменяет свою яркость, при этом если же уменьшить или же вообще убрать со входа подаваемый 

сигнал лазерный модуль продолжает светиться, это нужно для того что бы звук был 

более менее ровным и на выходе (колонках) мы получали как можно меньше шумов, хотя при 

лазерной связи в домашних условиях хорошего звучания добиться достаточно проблематично. 

Далее лазерный пучок попадает фотодиод, который был, вынут из старого детектора дыма 

(пожароизвещателя). Принятый сигнал поступает на двухканальный усилитель. Построенный 

на tda7297. 

Микросхема TDA7266 среди прочих микросхем-интегральных УМЗЧ  выделяется тем, что 

способна работать в очень широком диапазоне питающего напряжения, - от ЗV до 18V при этом 

меняется только выходная мощность.  
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Рисунок 3- Схема TDA7266 
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Звуковой генератор уровня жидкости (макет) - генератор для сигнализации в качестве 

индикатора критического уровня воды в резервуарах, баках, бассейнах т.п. (например, набралась 

полная бочка воды, выпали осадки, произошло затопление помещения). 

В качестве электродов в схеме детектора уровня жидкости с звуковой сигнализацией можно 

использовать практически что угодно, лишь бы это был токопроводящий метал. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 1 – Внешний вид готового устройства 

 

 

Область применения звукового генератора уровня жидкости - это использование 

устройства в промышленных помещениях, в местах общего пользования и в бытовых условиях. 
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а) УГО ИМС NE555   б) Принципиальная схема устройства 

 

Рисунок 2 – Принцип построения генератора с использованием Микросхемы NE555 

а) УГО ИМС NE555, б) Принципиальная схема устройства 

 

Применение микросхемы "Интегральный таймер" NE555 (NE7555, КР1006ВИ1), 

управляющей нагрузкой с помощью симистора. ИМС является универсальным таймером, 

предназначенным для генерации одиночных и повторяющихся импульсов со стабильными 

временными характеристиками. 

Плюсы такой схемы: 

 малогабаритность (такую схему несложно будет вмонтировать практически в любой 

светильник). 

 небольшое собственное потребление энергии схемой, 

 нет контактов, которые со временем просто обгорают. 

Схема детектора уровня жидкости имеет малое потребление тока, и еѐ можно запитать от 

батарейки типа «крона». Микросхема не дорогая и широко используется в различных 

радиолюбительских схемах. На ней можно собрать различные генераторы, модуляторы, 

преобразователи, реле времени, пороговых устройств и прочих узлов электронной аппаратуры. 

Микросхема таймер NE555 включает около 20 транзисторов, 15 резисторов, 2 диода. 

Выходной ток 200 мА, ток потребления примерно на 3 мА больше. Напряжение питания от 4,5 до 

18 вольт. Точность таймера   не зависит от изменения напряжения питания и составляет не более 

1% от расчетного значения. 

NE555 и еѐ аналоги (Рисунок 1.2) преимущественно выпускаются в восьмивыводном 

корпусе типа PDIP8, TSSOP или SOIC. Расположение выводов независимо от корпуса – 

стандартное. Условное графическое обозначение таймера представляет собой прямоугольник с 

надписью G1 (для генератора одиночных импульсов) и GN (для мультивибраторов).  

Общий (GND). Первый вывод относительно ключа. Подключается к минусу питания 

устройства.  

Запуск (TRIG). Подача импульса низкого уровня на вход второго компаратора приводит к 

запуску и появлению на выходе сигнала высокого уровня, длительность которого зависит от 

номинала внешних элементов R и С. О возможных вариациях входного сигнала написано в 

разделе «Одновибратор».  

Выход (OUT). Высокий уровень выходного сигнала равен (Uпит-1,5В), а низкий – около 

0,25В. Переключение занимает около 0,1 мкс.  

Сброс (RESET). Данный вход имеет наивысший приоритет и способен управлять работой 

таймера независимо от напряжения на остальных выводах. Для разрешения запуска необходимо, 

чтобы на нѐм присутствовал потенциал более 0,7 вольт. По этой причине его через резистор 

соединяют с питанием схемы. Появление импульса менее 0,7 вольт запрещает работу NE555.  
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Контроль (CTRL). Как видно из внутреннего устройства ИМС он напрямую соединен с 

делителем напряжения и в отсутствие внешнего воздействия выдаѐт 2/3 Uпит. Подавая на CTRL 

управляющий сигнал, можно получить на выходе модулированный сигнал. В простых схемах он 

подключается к внешнему конденсатору.  

Останов (THR). Является входом первого компаратора, появление на котором напряжения 

более 2/3Uпит останавливает работу триггера и переводит выход таймера в низкий уровень. При 

этом на выводе 2 должен отсутствовать запускающий сигнал, так как TRIG имеет приоритет перед 

THR (кроме КР1006ВИ1).  

Разряд (DIS). Соединен напрямую с внутренним транзистором, который включен по схеме 

с общим коллектором. Обычно к переходу коллектор-эмиттер подключают времязадающий 

конденсатор, который разряжается, пока транзистор находится в открытом состоянии. Реже 

используется для наращивания нагрузочной способности таймера.  

Питание (VCC). Подключается к плюсу источника питания 4,5–16В. 

 

Список используемых источников: 

 

1. P. Трейстер, Радиолюбительские схемы на ИС типа 555. 

2. Сайт [Электронный ресурс]. – Режим доступа: http://www.mastervintik.ru. 

3. Сайт [Электронный ресурс]. – Режим доступа: http://ledjournal.info. 
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Рисунок 1 – Принципиальная схема 

Сумеречный выключатель (макет) - это устройство коммутации, снабженное выносным 

сумеречным датчиком и включаемое в электрическую цепь с нагрузкой из ламп и световых 

приборов. С наступлением темноты датчик подает сигнал на схему реле и оно, замыкает цепь или 

наоборот разрывает, выключая освещение в светлое время суток. 
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Область применения сумеречного выключателя широка – это использование устройства в 

промышленных помещениях, в местах общего пользования и в бытовых условиях. 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 2 – Микросхема NE555 

Применение микросхемы "Интегральный таймер" NE555 (NE7555, КР1006ВИ1), 

управляющей нагрузкой с помощью симистора. ИМС является универсальным таймером, 

предназначенным для генерации одиночных и повторяющихся импульсов со стабильными 

временными характеристиками. 

Плюсы такой схемы: 

 малогабаритность (такую схему несложно будет вмонтировать практически в любой 

светильник). 

 небольшое собственное потребление энергии схемой, 

 нет контактов, которые со временем просто обгорают. 

NE555 и еѐ аналоги (Рисунок 2) преимущественно выпускаются в восьмивыводном корпусе 

типа PDIP8, TSSOP или SOIC. Расположение выводов независимо от корпуса – стандартное. 

Условное графическое обозначение таймера представляет собой прямоугольник с надписью G1 

(для генератора одиночных импульсов) и GN (для мультивибраторов).  

Общий (GND). Первый вывод относительно ключа. Подключается к минусу питания 

устройства.  

Запуск (TRIG). Подача импульса низкого уровня на вход второго компаратора приводит к 

запуску и появлению на выходе сигнала высокого уровня, длительность которого зависит от 

номинала внешних элементов R и С. О возможных вариациях входного сигнала написано в 

разделе «Одновибратор».  

Выход (OUT). Высокий уровень выходного сигнала равен (Uпит-1,5В), а низкий – около 

0,25В. Переключение занимает около 0,1 мкс.  

Сброс (RESET). Данный вход имеет наивысший приоритет и способен управлять работой 

таймера независимо от напряжения на остальных выводах. Для разрешения запуска необходимо, 

чтобы на нѐм присутствовал потенциал более 0,7 вольт. По этой причине его через резистор 

соединяют с питанием схемы. Появление импульса менее 0,7 вольт запрещает работу NE555.  

Контроль (CTRL). Как видно из внутреннего устройства ИМС он напрямую соединен с 

делителем напряжения и в отсутствие внешнего воздействия выдаѐт 2/3 Uпит. Подавая на CTRL 

управляющий сигнал, можно получить на выходе модулированный сигнал. В простых схемах он 

подключается к внешнему конденсатору.  

Останов (THR). Является входом первого компаратора, появление на котором напряжения 

более 2/3Uпит останавливает работу триггера и переводит выход таймера в низкий уровень. При 

этом на выводе 2 должен отсутствовать запускающий сигнал, так как TRIG имеет приоритет перед 

THR (кроме КР1006ВИ1).  

Разряд (DIS). Соединен напрямую с внутренним транзистором, который включен по схеме 

с общим коллектором. Обычно к переходу коллектор-эмиттер подключают времязадающий 

конденсатор, который разряжается, пока транзистор находится в открытом состоянии. Реже 

используется для наращивания нагрузочной способности таймера.  

Питание (VCC). Подключается к плюсу источника питания 4,5–16В. 
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Увлажнитель воздуха — климатический прибор, использующийся в первую очередь для 

повышения влажности воздуха в помещениях. Функциональность увлажнения также может 

присутствовать в сложных приборах кондиционирования воздуха и вентиляции. В свою очередь, в 

увлажнителях может присутствовать дополнительная функциональность — нагревание или 

охлаждение воздуха, очистка воздуха от нежелательных примесей, обогащение воздуха 

желательными компонентами, удержание заданного уровня влажности и др. 

В процессе дыхания люди (в том числе животные) расходуют кислород атмосферы и 

обогащают еѐ углекислым газом. Недостаточная влажность воздуха в помещении может стать 

причиной многих заболеваний. Бронхи человека отличаются способностью к самоочищению. Но 

сухой воздух снижает эту способность. В результате увеличивается восприимчивость к инфекции 

и различным респираторным заболеваниям. Это характерно особенно зимой, когда влажность в 

помещении значительно ниже нормы. Но не только человек страдает от недостаточной 

влажности.  Некоторые влаголюбивые растения приходится ежедневно опрыскивать, накрывать 

влажной марлей и устанавливать вблизи них сосуды с водой. Все это достаточно хлопотно и не 

всегда эффективно. Для решения этих и многих других проблем и были созданы "увлажнители".  

 

Ультразвуковые увлажнители — считаются наиболее эффективными из существующих 

увлажнителей воздуха. Такие увлажнители создают туман, выбивая с поверхности воды 

мельчайшие капельки воды при помощи ультразвуковых колебаний, 

полученных пьезоэлектрическим излучателем. Речь идѐт об ультразвуковом диапазоне в области 5 

МГц. Туман разносится по объѐму помещения естественными потоками воздуха или 

принудительно (например, при помощи вентиляторов). Через некоторое время (зависящее от 

относительной влажности воздуха в помещении) частицы тумана в процессе естественного 

испарения превращаются в пар, что приводит к повышению относительной влажности воздуха. 

Некоторое количество тумана может до испарения осесть на твѐрдые поверхности. Поскольку 

частицы тумана были получены из воды в увлажнителе механическим способом, в них содержится 

всѐ, что содержалось в воде рабочего объѐма увлажнителя — соли жѐсткости, микроорганизмы и 

их споры, и т. п.  

После испарения тумана всѐ, что было растворено или взвешено в его водной 

составляющей, — или становится сухим остатком, или осаждается на излучателе, — существенно 

сокращая срок его службы. 

 

Ультразвуковые увлажнители имеют такие преимущества перед другими (некоторыми) 

типами: 

 

http://iclimate.by/c66588-uvlazhniteli.html
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 возможность увеличить влажность до высоких значений; 

 температура выходящего пара не более 20 °C (при условии, что увлажнитель не оборудован 

дополнительным элементом для подогрева воды). 

 низкий уровень шума; 

 возможны встроенные подогреватели воды. 

 

Типичная производительность ультразвуковых увлажнителей — 7—12 л в сутки. 

Потребляемая мощность — 40—50 Вт (при наличии элемента для подогрева воды мощность 

может превышать 125 Вт). 

 

Недостатки: 

 Повышенные требования к качеству и чистоте воды, рекомендуется использовать 

дистиллированную воду; 

 Туман (пар) из увлажнителя может содержать все составляющие жидкости бака, в том 

числе соли жѐсткости, микроорганизмы и их споры, и т. п.; 

 Малый бак с водой, обычно 3 — 4 л. При потреблении 300-400 мл/ч, вода будет потрачена 

менее чем за 10 ч; 

 

 

  

Водяной 

туман - 

аэрозоль 

1,5 мкм 

Воздух 

Нагнетающий 

вентилятор и 

блок 

управления 

Туманообразование 

Ультразвуковой 

излучатель 

Корпус реактора 

модуля 

увлажнения 

Блок 

питания 

Выпускной 

зазор 

Рисунок 1- Блок схема работы ультразвукового увлажнителя 



II Научно-практическая конференция учащихся 

 

41 
 

Для реализации проекта потребовалось: 

 

 Ультразвуковой излучатель; 

 Повышающий модуль; 

 Регулятор напряжения; 

 Кулер; 

 Выключатель и гнездо питания; 

 Блок питания 
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2 https://ru.wikipedia.org/wiki/Увлажнитель_воздуха 
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Мы ежедневно с легкостью наблюдаем за работой миллионов цифровых устройств, 

которые облегчают как повседневную, так и профессиональную деятельность человека. И одними 

из них являются 3d сканеры, которые используются во многих современных сферах, начиная от 

бытовых дел, заканчивая крупными проектами будущего, способными в скором времени 

развернуться на просторах космоса. Но мало кто задумывается как же всѐ-таки они работаю, что 

является их основой, поэтому пришло время подробней разобраться с внутренним устройством 3d 

сканеров и понять, как они работают. 

Задавшись целью изучить принцип работы 3d-сканера, ты невольно встречаешься с 

понятием триангуляция. Так что же это такое? В наше современной жизни это понятие имеет 

много определений, но нам подходят два наиболее подходящих определения: геометрическая 

триангуляция и геодезическая триангуляция. Итак, разберѐмся подобнее. 

Геодезическая триангуляция — это построении на местности системы пунктов, 

образующих треугольники, у которых измеряются все углы и длины некоторых базовых 

(базисных) сторон. Как же это применимо для оцифровки трѐхмерных объектов? Как оказалось, 

один из методов 3d-сканирования, а именно лазерный является уменьшенной копией 

геодезического измерителя расстояний, но как измерение расстояний позволяет сканировать 

трѐхмерные объекты. На изображении представлена упрощѐнная модель лазерного 3d-сканера.  
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Рисунок 1 - Упрощѐнная модель лазерного 3D-сканера 

 

Принцип работы лазерного 3d-сканера описывается так: 

Мы имеем камеру, которая является фотоприѐмником, генератор лазерного излучения, 

который при помощи специальной фокусирующей линзы формирует линию из лазерного 

излучения, и сам объект. Итак, как мы видим все объекты жѐстко закреплены, поэтому мы смело 

можем измерять расстояние между камерой и лазером — это и есть наша базовая линия, далее мы 

можем измерить углы, под которыми по отношению к базовой линии располагаются камера и 

лазер, что в последствии даст нам возможность определять расстояние до объекта. Зная 

расстояния до всех точек на объекте, мы можем при помощи программных средств создать облако 

точек, которое в последствии при помощи постобработки программами можно превратить в трѐх 

мерную модель.  

Теперь поговорим об постобработке облака точек и определим, что такое облако точек. 

 

 

Рисунок 2 - Облако точек 

 

Облако точек — это скопление данных, которые располагаются в Декартовой системе 

координат. Соответственно все точки находятся в трех измерениях, на осях X, Y и Z. Если 

рассматривать этот термин в контексте 3d сканирования, эти данные представляют результаты 

сканирования в виде неструктурированных координат. Типичными и наиболее 

распространенными форматами облака точек являются TXT, IGS и ASCII. 

Точки, полученные в результате сканирования в дальнейшем переводятся в общую систему 

координат, где могут быть подкорректированы пользователем. При этом сама корректировка 

может производиться либо непосредственно во время процесса сканирования, либо уже после 

отправки данных в соответствующие программы. 

Как же происходит эта коррекция? 



II Научно-практическая конференция учащихся 

 

43 
 

И тут не обошлось без триангуляции, но уже геометрической. Геометрическая 

триангуляция — это разбиение фигуры на множество симплексов, т.е., в нашем случае, на 

множество треугольников. Как это работает? Представьте, мы имеем множество точек, 

образующих облако, но нам нужно получить поверхность, как же это сделать. На самом деле 

достаточно интересно, мы просто соединяем каждые соседние три точки и получаем трѐхмерную 

фигуру, состоящую из множества мельчайших треугольников, что в свою очередь и является 

геометрической триангуляцией. 

Всѐ вышеперечисленное мы реализовали в своѐм макете-устройстве. 

 

Рисунок 3 – Макет-устройство 

 

Дополнительно мы использовали шаговый двигатель и поворотную платформы для того, 

чтобы не приходилось раз за разом перемещать конструкцию «лазер + камера», что вызвало бы 

искажения в измерении. А также мы воспользовались платой Arduino, для осуществления 

контроля за всеми блоками устройства. А именно, за работой шагового двигателя и 

синхронностью работы лазера и камеры. 

В заключении хочется сказать, что 3d-сканер — это уникальные устройства, которые 

используются во многих сферах общества: медицина – в протезировании, диагностике, 

стоматологии и т.д.; археология – сканирование объектов позволяет воссоздавать их 

первоначальный облик; музейное дело – точное сканирование позволяет создавать виртуальный 

фонд и детально изучать объекты, не причиняя им вреда; промышленность; инженерия; 

сувенирная отрасль и дизайн; киноиндустрия, анимация и гейм дизайн; архитектура и т.д. И с 

каждым днѐм этот список только расширяется, что наталкивает на мысль: в скором времени для 

каждого из нас это устройство станет, таким же привычным, как обычный сканер. 
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Трѐхмерная или 3D печать представляет собой послойное создание физического объекта на 

базе виртуальной трѐхмерной модели. Технология трѐхмерной печати зародилась в середине ХХ 

века, тогда же были выпущены первые 3D принтеры.  

Современные трѐхмерные печатающие устройства научились создавать не только предметы 

обихода и одежду, но и собственные детали, продукты питания, человеческие ткани и органы.  

 Первым прародителем такого способа производства объемных деталей стала технология 

Cтереолитография (STL). 3D печать ведѐт свою историю с 1948 года, когда американец Чарльз 

Халл разработал технологию послойного выращивания физических трѐхмерных объектов из 

фотополимеризующейся композиции (ФПК). Технология получила название «стереолитографии» 

(STL).  

Наряду со стереолитографией развивались и другие технологии трѐхмерной печати 

(аддитивное производство) например такие как:  

 Технология формирования объѐмных моделей из послойного листового материала (LOM) – 

принцип основан на послойном формировании объѐмных моделей из листового материала: 

плѐнок, полиэстера, композитива, пластика, бумаги и т.д., скрепляя между собой слои при 

помощи разогретого валика. 

 Селективное лазерное спекание (SLS) - Суть метода заключается в послойном спекании 

порошкового материала лазерным лучом. 

 Послойное уплотнение (SGC) - Процесс печати напоминает фотокопирование. На 

избирательно заряженной пластине, формируется шаблон основания модели. Этот шаблон 

помещается над тонким слоем фотополимера, равномерно распределѐнным по рабочей 

поверхности, после чего экспонируется ультрафиолетовым лучом. 

    На сегодняшний день существует довольно много технологий преобразования цифровой 3D 

модели в физический объемный объект, но раскрывая суть самого распространенного способа 

печати, расскажем более подробно о таком виде печати как Послойная заливка экструдируемым 

расплавом (FDM) . 

     Идея послойной заливки экструдируемым расплавом принадлежит Скотту Крампу, который 

запатентовал своѐ изобретение в 1988 году. 

Суть технологии заключается в следующем. В печатающей головке материал (расплав из 

пластика, металла, литейного воска) предварительно разогревается до температуры плавления и 

поступает в рабочую камеру. Головка выпускает расплавленный материал в виде нити, которая 

укладывается на рабочий стол. После этого платформа опускается ниже на толщину одного слоя, 

чтобы можно было сформировать следующий слой. 

Первые потребительские принтеры появились в начале 2012 года, они были в несколько 

десятков раз меньше и легче своих «прародителей». 

Тогда же и вошло в обиход известный 

сейчас во всем мире понятие ―3D печать‖ и 

―3D принтер‖. 3D-принтер —

 станок с числовым программным 

управлением (G-код), использующий метод 

послойного создания детали. 3D печать 

является разновидностью аддитивного 

производства (рисунок 1) и обычно 

относится к инструментам быстрого 

прототипирования. Технологии аддитивного 

производства совершили значительный 

рывок благодаря быстрому 

совершенствованию электронной 

вычислительной техники и программного 

обеспечения. 

Рисунок 1 – Виды производства 
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Исходя из существующих способов трѐхмерной печати в основу нашего проекта легла 

технология послойного наплавления (FDM).  

FDM — это творение струйных технологий. При использовании этой технологии работа 

принтера происходит непосредственно от пластиковых катушек, заправленных в экструдер. 

Основным принципом работы является расплавление пластикового прута, формирование из него 

капли и нанесение еѐ на движущуюся платформу в заданном месте (рисунок 2). 

 

Рисунок 2- Принцип процесса печати 

 

Используя эти знания, на нашей базе был создан аналог FDM принтера. 

Материал каркаса – стальная рама, это позволило обеспечить долговечность и 

ударостойкость устройства.  

Принтер получил открытую конструкцию, что позволяет обеспечить достаточно хорошую 

вентиляцию печатаемой модели, так как пластик PLA обладает относительно продолжительным 

временем затвердевания. Если напечатанные слои не будут успевать застывать и схватываться, 

возможно их растекание, либо деформация нижележащих слоев под давлением верхних. 

Наш принтер собран по принципу Декартова или прямоугольной системы координат, т.е. 

при печати используются направляющие оси, по которым движется экструдер (печатающая 

голова) и стол. 

Экструдер - печатающая головка принтера, собрана по принципу ―Боудена‖ т.е. подача 

пластика осуществляется шаговым двигателем отдельно от экструдера, а потом через 

направляющие подается в нагревательный элемент, где и происходит расплавка пластика. 

Для создания моделей нескольких цветов был установлен двойной экструдер. И 

нагревающийся до 135°С подвижный стол.  

 

Рисунок 3 – Пластики для печати 
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Для создания деталей разной прочности и внешности используются такие разновидности 

пластика как: ABS, PLA, WATSON, PETG, COMPOSITE (рисунок 3) и т.д. 

Для работы на 3 д принтере мы используем только PLA или полилактид, так как 

температура его плавления не превышает 220°С , и он является самым экологически чистым и 

подходящим расходным материалом для трѐхмерной печати.  Данный вид пластика представляет 

собой термопластичный полиэфир, который создаѐтся из биологических отходов (сахарная свекла 

или силос кукурузы).  

Для запуска печати, первым делом нужно создать модель в STL формате, для этого очень 

удобно использовать бесплатную онлайн программу www.tinkercad.com которая создана при 

поддержке AvtoCad’ом, у нее довольно удобный и простой для понимания интерфейс, а так же 

большое количество заготовок, что облегчает процесс моделирования. Однако есть и 

стационарные программы, например 3D Max, SketchUp и т.д.  

Следующим этапом является создание так называемого G-код’а, этот код еще можно 

назвать ―языком принтера‖ так как принтер понимает только его, G-код ‖говорит‖ принтеру как 

печатать, указывая координаты перемещения экструдера по осям. 

Для создания G-код’а используем одну из немногих русифицированных программ, под 

названием Repetier-Host. Она позволяем предоставить полное управление принтером, всеми его 

настройками, создание G-код’a с помощью слайсера, а так же управление запуском печати и 

контроля его процесса. Аналогами этой программы являются: Cura, Simplify3D и др. Их 

функционал в большей степени представляет больше возможностей с работой над качеством 

полученной в итоге модели.  

Очевидно, что у технологий 3 д печати прекрасное будущее. Пройдет несколько лет, мир 

полностью избавится от чернил и картриджей, - и в наших домах и офисах появятся 3D-принтеры, 

созданные по новейшим технологиям будущего.  
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2D LED - проектор  может использоваться для рекламных целей и как часы. Имеет много 

режимов, переключение с помощью пульта (пункт соответствует кнопке): 

1. Прокрутка текста сверху по кругу и текста сбоку. В каждом тексте может быть по 240 

символов. Прокрутку можно поставить на паузу. Верхний текст можно погасить, оставить только 

боковой. 

2. Прокрутка текста сверху + цифровые часы и дата сбоку. Верхний текст можно погасить. 

В этом режиме можно установить время и дату. Для этого нажимаем кнопку «Play», вводим часы, 

еще раз «Play», вводим минуты, «Play» — секунды, «Play» — дату, «Play» — месяц, «Play» — 

возвращаемся в режим часов. 

3. Сверху цифровые часы и дата, сбоку – текст. Боковой текст можно остановить или 

погасить. 

4. Сверху аналоговые часы (стрелки), сбоку – текст. Боковой текст можно остановить или 

погасить. 

5. Сверху поочередно показываются изображения, сбоку – текст. Всего можно записать до 

21 изображения, переключаются они с интервалом примерно в 2 секунды, можно переключать 

вручную. Боковой текст можно остановить или погасить. 

http://www.tinkercad.com/
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6. Сверху – анимация, сбоку – текст. Для анимации можно загрузить до 29 изображений, 

которые и создадут анимацию. Боковой текст можно остановить или погасить. 

7. Сверху цифровые + аналоговые часы (полоски), сбоку – текст. Боковой текст можно 

остановить или погасить.                                  

8. Сверху аналоговые часы (стрелки), сбоку – цифровые часы и дата. 

Так как вся верхняя часть вращается мотором, возникает проблема с тем, как передать на 

нее питание. Для этого используется 2 катушки: одна крепится вместе с мотором и на неѐ 

поступает напряжение  от платы питания. Вторая катушка фиксируется на верхней части, при 

вращении на ней возникает ЭДС индукции и возникает ток, которого хватает для питания верхней 

платы. Катушки фиксируются термоклеем. 

 

 
 

Рисунок 1 – Крепление катушек 

 

Так же на нижней стороне верхней платы находятся кварцевый генератор для часов и 

схемы управления, а также фотоприѐмник для синхронизации изображения с частотой вращения 

двигателя (чуть выше генератора). Рядом с двигателем, чуть дальше обмотки виден излучающий 

синхронизирующий ИК-диод.  

Из-за высокой скорости вращения верхнюю плату практически  не видно, и возникает 

ощущение, что все надписи висят в воздухе.  

 

 
 

Рисунок 2 – Готовое изделие 
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Для программирования существует 2 способа: 

 изменение кода микросхемы; 

 загрузка текста, анимационных и статических изображений при помощи специального 

программного обеспечения. 

Первый способ подходит, если необходимо  изменить полностью код микросхемы, второй  

−  если нужно  поменять только текст и изображения (при загрузке новых изображений и текста, 

старые удаляются автоматически). 

Для программирования устройства  необходимо подключиться к 4-х контактному разъему, 

расположенному на верхней части устройства через любой USB-TTL адаптер. Для 

программирования подходит адаптер для программирования Arduino − CP2102. 

Для загрузки текста, анимационных и статических изображений необходимо  использовать 

специальную программу «DIY vision» (Рисунок 3) 

 

 
 

 

Рисунок 3 - Начальный экран «DIY Vision» 

 

            Интерфейс в данном программном обеспечении на китайском. Опытным путем было 

выяснено назначение вкладок.  Английский перевод иероглифов приведен на рисунке 3. 

 Для начала сеанса программирования сначала, справа, в верхнем углу окна программы  

необходимо  выбирать  COM-порт, который появился после подключения USB-TTL адаптера.  

           Память устройства разделена на ячейки (разделы): 

 Изображения (емкость до 21 картинки); 

 Анимационное изображение  (до 29 изображений (кадров) анимации); 

 Текст на верхней панели (до 240 символов); 

 Текст на боковой панели (до 240 символов). 
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Новые информационные технологии непрерывно внедряются в различные сферы 

деятельности, благодаря этому создается широкое разнообразие программного и аппаратного 

https://img.mysku-st.ru/uploads/images/00/92/61/2016/03/11/55bef6.jpg
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обеспечения. На разработку новых устройств затрачивается гораздо меньше времени, если за 

основу взять аппаратно-программную систему. 

Современные аппаратно-программные системы позволяют оптимизировать не только 

отдельные операции, но и целые процессы, состоящие из множества действий. Поэтому основной 

целью данного проекта является рассмотреть основные возможности аппаратно-программной 

платформы Arduino при проектировании цифровых устройств и реализовать на базе данной 

системы робота. 

Программная часть Arduino состоит из программной оболочки (IDE), которая используется 

для написания программ, их компиляции и программирования устройств. Аппаратная часть 

представляет собой набор смонтированных печатных плат. Открытая архитектура системы 

позволяет свободно дополнять различными устройствами плату Arduino. Используя практически 

неограниченный спектр устройств ввода и вывода, дисплеев, датчиков, индикаторов, 

электродвигателей, дает возможность запрограммировать любые взаимодействия, необходимые 

для создания функционального устройства. 

Чтобы разработать устройство на платформе Arduino следует выполнить следующие этапы: 

- придумать идею для проектирования; 

- собирать электрическую схему для функционирования заданного устройства; 

- подключить плату Arduino к компьютеру через USB; 

- написать программу в специальной среде программирования Arduino и записать ее в плату; 

- проверить функционирование устройства. 

Спроектируем робота на Arduino, управление которым будет осуществляться с помощью 

жестов. Данное устройство будет иметь жестовое управлением с помощью акселерометра и 

позволяет совершать перемещения на основе положения руки. 

Для реализации проекта потребуется: 

- плата Arduino UNO R3; 

- плата Arduino NANO; 

- акселерометр GY-521; 

- радиопередатчик NRF24L01; 

- шасси гусеничное; 

- двигатель постоянного тока; 

- драйвер двигателя TB6612FNG; 

- понижающий модуль AMS1117. 

Пульт управления, состоящий из акселерометра и радиопередатчика, крепится на руке и 

позволяет перемещать робота вперѐд, назад, влево, вправо и останавливать. 

Акселерометр GY-521 имеет связь по аналоговому выходу на каждую ось (X-OUT, Y-OUT, 

Z-OUT) и питается напряжением 5 В. 

Робот совершает перемещения на основе положения руки. Если наклонить руку вперѐд, 

робот начнѐт движение прямо и будет продолжать, пока не будет дана другая команда. 

Отклонение руки назад позволит роботу двигаться назад. Наклоны руки вправо или влево заставит 

робота поворачивать направо или налево соответственно. Для остановки робота нужно держать 

руку в горизонтальном положении. 

Проект робота состоит из двух частей: передающей части и принимающей части. В 

передающей части основными элементами являются акселерометр и радиопередатчик (см. 

рисунок 1). Поскольку акселерометр передаѐт аналоговые сигналы, их необходимо преобразовать 

в цифровые, для этой цели вместо АЦП используется Arduino NANO. С помощью опорного 

напряжения получаем необходимые цифровые сигналы. 

 

https://arduinomaster.ru/platy-arduino/plata-arduino-uno/
https://arduinomaster.ru/program/
https://arduinomaster.ru/program/skachat-arduino-ide/
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Рисунок 1 – Схема подключения передающей части 

 

В принимающей части данные, принятые от радиоприѐмника, поступают на Arduino UNO R3 

(см. рисунок 2). На основе этих данных робот осуществляет движение. Следует учитывать, что для 

питания двигателей используется дополнительный источник в виде батарейки 9 В. 

 

 
 

Рисунок 2 – Схема подключения принимающей части 

 

Для того чтобы задать требуемые функциональные возможности устройству осуществлялось 

его программирование в  интегрированной среде разработки IDE, что позволило автоматизировать 

работу робота. При необходимости можно задать дополнительную функциональность устройству, 

добавив требуемые платы и скорректировав программный код. 

 

Список использованных источников: 

 

1. Джон Бокселл, Изучаем Arduino. 65 проектов своими руками / Джон Бокселл. - перевод ООО 

Издательство : «Питер», 2017. 

2. Сайт [Электронный ресурс]. – Режим доступа:  https://circuitdigest.com. 

3. Сайт [Электронный ресурс]. – Режим доступа:  https://arduinoplus.ru. 

4. Сайт Software [Электронный ресурс]. – Режим доступа:  https://www.arduino.cс 
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II Научно-практическая конференция учащихся 

 

51 
 

QR-код- это матричный код (двумерный штрих-код), разработанный компанией "Denso 

Wave" в середине 90-ых. Размер вмещаемой информации, конечно же, не безграничен. В 

стандартный QR-код может уместиться чуть более 4 тыс. символов латиницы или 7 тыс. чисел 

десятичной системы счисления. Аббревиатура QR (quick response) означает "быстрый отклик". 

Возможность распознавания кодов сканирующим оборудованием делает их такими популярными 

в рекламе, торговле, производстве, логистике. В QR-код можно закодировать любую 

информацию: номер телефона или электронной почты, просто текст для ознакомления, 

геолокацию, например, достопримечательности или учебного заведения. Чаще всего кодируется в 

QR-код URL-адрес, т.е. ссылка на организацию или страничку в интернете. 

Существуют два основных типа QR кодов Динамические и Статические. 

Динамические коды, также известные как «живые QR коды». 

После создания динамического QR кода, информация, на которую ведѐт закодированная 

ссылка, может быть отредактирована без вмешательства в сам код. После сканирования 

динамический код перенаправляет Вас на сервер, который уже на основании данных, хранящихся 

в базе данных, перенаправит Вас на страницу с информацией. Динамические коды удобны тем, 

что его создают и наносят один раз, при этом Вы можете менять как информацию, которая 

отображается при его сканировании, так и ссылку (домен, страницу), с которой происходит 

отображение информации.  

 

 
 

Рисунок 1 – Статистика динамического QR кода  

  
 

Рисунок 2 – Информационная страница динамического QR кода  

 

Статические коды. 

В отличие от динамических кодов, статические коды либо хранят информацию 

непосредственно в текстовом виде, либо ведут на веб страничку без перенаправления через 

вторичные ссылки. Это означает, что информация, либо вызываемая ссылка, не может быть 



II Научно-практическая конференция учащихся 

 

52 
 

изменена или отредактирована (вам придѐтся каждый раз создавать новый статический код). 

Статические коды идеальны для людей, кто хочет распространять неизменяемую информацию 

(например: информация о своей дате рождения и группе крови. 

Использование QR-кодирование в процессе обучения: 

 Кодирование заданий для групповой или индивидуальной работы. 

 Ссылки на мультимедийные источники и ресурсы, содержащие дополнительную 

информацию по определѐнной теме. 

 Коллекции комментариев, информационных блоков и активных ссылок для работы над 

проектом. 

 Ссылки на мультимедиа-, аудио- и видео комментарии. 

 Связь с онлайн контентами, обеспечивающими доступ в электронные библиотеки. 

 Обогащение информационной среды школьного музея (размещение на стендах ссылок на 

тематические мультимедиа-ресурсы). 

 

Заключение. 
В итоге получается, что использовать QR-код может любой, у кого есть камера на 

смартфоне. Такие шифровки сканируются в одно движение и не требуют ручного ввода, 

выводится информация также быстро и легко. При помощи встроенного браузера можно 

моментально перейти по встроенной ссылке, если она есть, либо просто ознакомиться с 

представленными данными.  

 

И.Т ВОРОНОВИЧ
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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ИНФОРМАЦИОННЫХ ТЕХНОЛОГИЙ ПРИ ИЗУЧЕНИИ   

ДИСЦИПЛИНЫ КССТ 

 
1
 Витебский филиал учреждение образование «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, преподаватель. 
2
 Витебский филиал учреждение образование «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, учащийся группы ТЭ-622.  

 

Одна из наиболее актуальных проблем современного обучения - проблема создания 

интерактивных программ различного учебного назначения. На сегодняшний день компьютер 

становится техническим средством обучения. Интерактивное обучение повышает мотивацию и 

вовлеченность студентов в решение обсуждаемых проблем, формирует способность мыслить 

неординарно, по-своему видеть проблемную ситуацию, выходы из нее, обосновывать свои 

позиции.  

Интерактивное обучение обеспечивает не только прирост профессиональных знаний, 

умений, навыков, но и раскрывает новые возможности обучающихся. Обучающая программа по 

учебной дисциплине КССТ предназначена для усовершенствования процесса обучения, ведь 

процесс обучения и подготовки квалифицированных специалистов занимает почти треть активной 

жизни человека. Меню имеет 4 раздела соответствующих с графиком занятий. Меню 

представлено на рисунке 1. 

Поэтому важной задачей является если не уменьшение этого срока, то хотя бы его 

качественная перестройка, позволяющая за этот же отводимый срок подготовить специалиста с 

более глубокими профессиональными знаниями, способного быстро переключаться с решения 

одной задачи на другую. Появление и достаточно широкая доступность персонального 

компьютера позволяет изменить систему образования. Это не означает, что ранее ЭВМ не 

применялись в целях обучения.  

Методология компьютеризованного подхода к учащимся и студентам была недостаточно 

развита и не обеспечивала индивидуализированного подхода. Применение средств 

программированного обучения позволяет повысить успеваемость учащихся и ускорить 
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прохождение программного материала в среднем на 25-30% при существенном облегчении труда 

педагога.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 1 –  Меню учебной программы 

 

Необходимость применения средств программированного обучения диктуется 

обстоятельствами:  преподаватель физически не в состоянии осуществлять принцип 

индивидуального обучения;  объѐм необходимых знаний достигает таких размеров, что обычные 

методы организации их подачи ведут е перегрузке учащихся малообоснованными сведениями, 

поверхностному усвоению факторов;  с ростом объемов информации изменяется и ее структура и 

качество;  труд педагога остается одной из немногих областей деятельности, в которой до сих 

пор сохраняется «ручной» труд. 

Программированное обучение является качественной новой системой. Идеи 

программированного обучения явились естественным следствием развития производственных сил 

общества на данном этапе. За годы компьютеризации создано огромное количество обучающих 

программ различного назначения и качества. 

Выбирая нужную лекцию, мы получаем полный конспект по ней. Примером возьмем 

размер третий и выберем тему: «Архитектура ОКС№7. Функциональные уровни ОКС№7. Звено 

сигнализации. Типы СЕ…..». После чего мы попадаем на меню данной темы, которое 

представлено на рисунке 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 2 – Меню по ОКС№7 
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Мы выбираем тему которое соответствует плану и происходит краткое объяснение 

преподавателем. К примеру, на рисунке 3 представлены функциональные коды полей СЕ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 3 – Функциональные коды полей СЕ 

 

На рисунке каждое поле выделено своим цветом. После нажатие ПКМ мы переходим на 

подробное описание данного поля, рисунок 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 4 – Описание поля флаг, ОПН,ОБИ,ППН,ПБИ 
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ИССЛЕДОВАНИЕ «ВИРУСЫ ДЛЯ МОБИЛЬНЫХ УСТРОЙСТВ И МЕТОДЫ 

БОРЬБЫ С НИМИ» 

 
1
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г .Витебск, Республика Беларусь, преподаватель 
2
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г .Витебск, Республика Беларусь, учащиеся группы ПО811 

 

В последние годы помыслы злоумышленников сосредоточены на смартфонах. Ведь именно 

мобильные телефоны стали неотъемлемой частью нашей жизни, на них мы храним личные 

документы и фотографии, используем их как средство общения, камеру, проездной, кошелек и 

многое другое. Если с этими данными что-нибудь случится, это парализует всю работу телефона, 

к тому же информация может иметь материальную ценность для злоумышленников.  

Поэтому и программ-вредителей для смартфонов в настоящее время немало. 

Мобильные вирусы — это небольшие программы, предназначенные для вмешательства в 

работу мобильного телефона, смартфона, коммуникатора, которые записывают, повреждают или 

удаляют данные и распространяются на другие устройства через SMS и Интернет. 

Вирусы – неприятность крайне коварная. Представьте себе такую ситуацию: вам срочно 

нужно позвонить, вы достаѐте свой мобильник, собираетесь набрать нужный номер и вдруг 

узнаѐте, что у вас на счету нет ни цента. А ведь всего несколько часов назад баланс составлял 

целых двадцать долларов! Что же случилось? Ответ прост: в ваш телефон проник мобильный 

вирус… 

Цель исследования – выявить причины распространения мобильных вирусов и методы 

борьбы с ними. 

Материал и методы. Материалами исследования послужили данные о мобильных вирусах, 

расположенные в сети Интернет. Используемые методы исследования: анализ данных, сравнение. 

Результаты и их обсуждение. В ходе исследования мы выявили следующие причины 

распространения мобильных вирусов: 

 уязвимости программного обеспечения; 

 низкий уровень «мобильной» грамотности; 

 отношение владельцев мобильных телефонов к мобильным вирусам, как к проблеме 

будущего; 

 любопытство (а что будет, если я запущу этот файл/игру/программу?); 

 несоблюдение элементарных правил безопасности. 

 Также мы рассмотрели пути проникновения вируса в телефон: 

 с другого телефона через Bluetooth-соединение; 

 посредством MMS-сообщения; 

 с ПК (соединение через Bluetooth, USB, WiFi…); 

 через web-сайты. 

 Деструктивные действия мобильных вирусов: 

 незаметная для пользователя массовая рассылка SMS и MMS; 

 несанкционированные звонки на платные номера; 

 быстрое опустошение счета абонента (в результате звонков на платные номера и массовой 

рассылки SMS и MMS); 

 уничтожение данных пользователя (телефонная книга, файлы и т.д.); 

 похищение конфиденциальной информации (пароли, номера счетов и т.д.); 

 блокировка функций телефона (SMS, игры, камера и т.д.) или аппарат в целом; 

 быстрая разрядка аккумулятора; 

 при синхронизации телефона с компьютером – пересылка на ПК деструктивного кода; 
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 возможность удаленного управления аппаратом; 

Заключение. Вирусные приложения не могут попасть в ваш смартфон самостоятельно. Их 

необходимо вручную установить, проигнорировав все предупреждения. Чтобы не получить вреда 

от мобильных вирусов помните об элементарных правилах мобильной безопасности: 

 Не устанавливайте приложения из сторонних источников, а лучше вообще запретите это в 

настройках операционной системы! 

 Своевременно обновляйте мобильную ОС и все установленные приложения. 

 Защищайте мобильным антивирусом все свои устройства на Android. 

 Регулярно проверяйте счѐт вашего баланса на телефоне.  

 Всегда читайте списки разрешений, которые у вас просит приложение, и не позволяйте 

лишнего. 

 

Список используемых источников: 

 

1. https://www.kaspersky.ru/blog/mobile-malware-part-1/20773/ 

2. https://ru.wikipedia.org/wiki 

3. https://www.ferra.ru/review/mobile/s26687.htm 

4. http://myagent007.ru/the-internet/kakie-byvayut-mobilnye-virusy.html 

5. http://www.softmixer.com/2011/08/blog-post_8103.html 
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В современном мире есть множество технологий, которые распространены только в 

определенных странах, но абсолютно не известны нам. К примеру, есть компания Bare Conductive, 

которая занимается изготовлением электрической краски (с англ.Electric paint). 

 

Для чего это можно использовать? 

Создать с помощью Электрической краски провода или датчики непосредственно 

практически на любой материал, безопасно и быстро, ремонтировать небольшие устройства и 

печатные платы, или создавать коммутаторы и схемы прямо на любом материале. 

 

Почему эта краска особенная? 

Она электрически проводная, нетоксическая и водорастворимая. Вы можете также нанести 

эту краску на трафарет и рисовать, как нормальной краской.  

 

5 вещей, которые вы можете сделать с помощью электрической краски. 

Электрическая краска Bare Conductive похожа на любую другую краску на водной основе, 

за исключением того, что она проводит электричество. Это означает, что вы можете рисовать 

провода или датчики непосредственно практически на любом материале вокруг вас, включая 

бумагу, дерево, пластик и стекло. 

1. Нарисуйте схему 

Используйте Электрическую краску, чтобы нарисовать схему практически на любой 

поверхности. Оставьте на 15 минут для высыхания и начинайте тестирование. Помните, что то, 

что вы создаете, не обязательно должно выглядеть как традиционная принципиальная схема.  

https://www.ferra.ru/review/mobile/s26687.htm
http://myagent007.ru/the-internet/kakie-byvayut-mobilnye-virusy.html
https://vk.com/away.php?utf=1&to=http%3A%2F%2Fwww.softmixer.com%2F2011%2F08%2Fblog-post_8103.html
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2. Холодный Припой 

Тюбик с электрической краской  идеально подходит для паяльных соединений или ремонта. 

Независимо от того, присоединяете ли вы компонент сквозного отверстия к печатной плате, 

обучаете электронике без паяльников или прикрепляете компоненты к термочувствительной 

подложке, электрическая краска является эффективным проводящим клеем. 

3. Ремонт Небольших Устройств 

Тюбик электрической краски может использоваться для ремонта небольших разрывов в 

контурах оконных обогревателей, мембранных переключателей и печатных плат. Вязкая природа 

материала позволяет легко наносить и манипулировать. Его адгезионные свойства означают, что 

он прилипнет к поверхности и обеспечит длительный ремонт. Обязательно изолируйте любой 

ремонт от избытка влаги, и ваше устройство снова заработает. 

4. Создание Электронного Текстиля 

Электронный текстиль представляет собой отличное применение для электрической 

краски. Используйте тюбик электрической краски для подключения проводящей нити и 

подсоедините ее к микроконтроллеру. Электрическая краска хорошо работает на большинстве 

тканей, натуральных и синтетических, но помните, что она на водной основе, поэтому смоется во 

время стирки.  

5. Использование в обучении 

Электрическая краска не токсична и проста в использовании. Тюбик электрической краски 

- отличный инструмент, чтобы продемонстрировать, как работают основные схемы, добавляя 

творческий подход. Этот уникальный материал позволяет учащимся воплотить свои схемы в 

жизнь, как с помощью визуальной настройки, так и путем создания новой схемы. 

Компания Bare Conductive так же занимается созданием микросхем, которые могут 

использоваться в обучении. 

Микросхемы, которые они делают можно подключить к компьютеру, где можно ее 

запрограммировать на определенные фразы, действия и прочее. К примеру, от вывода микросхемы 

можно сделать дорожку из Электрической краски, которая будет вести к определенному элементу 

на каком-либо стенде, и при этом, когда Вы будете дотрагиваться до этого элемента, из динамика, 

или же монитора (в зависимости от того, что именно и как вы подключите) будет поступать 

определенная информация, которую Вы, в свое же время сможете задать этой микросхеме, 

используя программирование. 

 

Н.А. СЫТАЯ
1
, Н.И. МАТЕЦКИЙ

2
,   А.А. БУЛЫЧЕВ

2
 

 
 

 ВЫБОР ПРОФЕССИИ. ПРОФЕССИИ БУДУЩЕГО 

 
1
Витебский филиал учреждения образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, преподаватель  
2
Витебский филиал учреждение образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, учащиЕся группы  ПО711 

 

В жизни наступает момент, когда нужно определиться, кем быть. Выбор профессии – это 

достаточно серьезный вопрос, к которому стоит подходить обдуманно. 

Цель нашего реферата:   

 просмотреть литературу и интернет ресурсы про будущие профессии; 

 разработать и провести анкету-опросник среди учащихся2-3 курсов;  

 сделать собственные выводы на основе полученной информации.  

 Задачи, которые мы поставили перед собой во время работы над данным материалом, 

следующие: 

 собрать информацию по изучаемой теме; 

 выяснить проблемы, которые появляются при выборе профессии; 
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 установить основные факторы, влияющие на выбор профессии; 

 проанализировать профессии и выявить востребованные профессии будущего; 

 провести опрос среди учащихся второго и третьего курса ВФ БГАС. 

Основы профориентации начали складываться с середины 18 века. Одной изпервый теорий 

профессионального выбора стало трехфакторная модель профориентации Фрэнка Парсонса 1980 

г.  

В международном стандарте классификаций профессий в 2010 году было записано 9333 

профессии, а в нашей стране в едином тарифно-квалификационном справочнике около 710 

профессий. По данным социологов за 10 лет возникает около 50 новых видов профессий и 

исчезает немного меньше. Какую профессию выбрать?  

Главная сложность при выборе профессии заключается в том, что его обычно приходится 

совершать в слепую, получается так: человек выбирает специальность, тратит годы, чтобы ей 

обучиться и только потом пробует себя в работе, понимает, насколько она ему нравится. Или даже 

не пробует, поскольку выясняется, что по той специальности свободных рабочих мест нет.  

Правильный выбор профессии - это путь к успеху, поэтому каждый из нас может 

покопаться в себе, отличить интересную сферу от неинтересной, понять, что ему нравится, пройти 

профтест. Тем не менее, ежегодно тысячи человек поступают на направления, которые им не 

подходят. Почему так происходит и какие ошибки можно допустить при выборе профессии? 

 Выбор профессии ―за компанию‖ 

 Перенос отношения к человеку на саму профессию 

 Отождествление учебного предмета с профессией 

 Выбор исключительно по признаку престижности 

 Недостаточный учѐт своих способностей 

 Ориентация на мнение случайных людей 

 Ориентация на мнение родителей и близких людей 

Что же предпринять, чтобы избежать вышеупомянутых ошибок и принять правильное 

решение. Учитывая основные факторы при выборе профессии, мы рекомендуем  следовать 

следующим советам:  

 Не гнаться за престижными профессиями, а оценивать свои реальные возможности. 

 Прислушиваться к советам старших членов семьи, но и учитывать своѐ собственное 

мнение. 

 Не делать выбор профессии «за компанию». 

 Учитывать свои физические способности и не игнорировать медицинские 

противопоказания.  

 Выбирая профессию нельзя обращать внимание на еѐ внешнюю привлекательную сторон,  

нужно узнать еѐ содержательную сторону. 

 

Новый век порождает множество новых профессий: специалист по восстановлению 

экосистемы, молекулярный диетолог, разработчики робоэтики, виртуальные экскурсоводы и 

цифровые комментаторы, а еще есть дизайнеры виртуальной реальности. Они будут создавать 

виртуальные офисы для дистанционных переговоров, музеи, муниципальные учреждения и 

многое другое. Миллионы людей будут проводить большую часть свободного времени в 

виртуальной реальности, которую и будут проектировать дизайнеры нового поколения. А 

разработчики робоэтики будут задействованы в изучении процесса интеграции роботов в 

человеческое общество.  

С целью изучения мнения наших учащихся по поводу профессионального выбора, мы 

предложили ответить на вопросы анкеты учащимся вторых и третьих курсов.  
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На вопрос, из каких источников вы получили информацию о  специальности «техник по 

телекоммуникации», 35% ответили, что получили от родителей, наименьшее количество 

процентов составили учащиеся, которые выбрали ответ  «от педагогов».  

Мы поинтересовались точкой зрения учащихся, чем они руководствовались при выборе 

квалификации «техник по телекоммуникациям» и, что привлекло их в данном выборе.  Самым 

важным фактором, который повлиял на выбор специальности, оказался уровень зарплаты. Его 

отметили 33% респондентов. К сожалению 61% учащихся полагают, что они не смогут найти 

работу по специальности, так как недостаточно свободных мест (45%) и практики (16%).  

Мы спросили респондентов о том, что будет ли квалификация «техник по 

телекоммуникациям» их основной работой в ближайшие 10 лет, 30 процентов ответили 

положительно, 70% рассматривают другие варианты.         

 «Счастливый человек утром c удовольствием идѐт на работу, а вечером с радостью 

возвращается домой», говорит народная мудрость. Мир профессий огромен, но найти свое место 

в нѐм, обрести уверенность в себе, стать профессионалом – процесс длительный, требующий от 

человека: адекватной оценки собственных возможностей; знаний, готовность к постоянному 

процессу обучения, повышения собственной профессиональной компетентности. 

Сегодняшнее время – это время людей компетентных, профессионалов, способных 

интегрировать знания, рождающих новый продукт собственной деятельности, ищущих и 

находящих варианты решения, казалось бы, неразрешимых проблем. 

Поэтому важна подготовка не к труду вообще (как это было раньше), а к работе по 

конкретной специальности или профессии, выбранной в соответствии с личными склонностями, 

природными способностями и социальной обстановкой в стране, а также способность к 

непрерывному профессиональному обучению. 

В нашей работе были показаны и раскрыты вопросы, какие ошибки могут допускаются при 

выборе профессии,  описаны факторы, которые влияют на выбор профессии, а также профессии, 

которые будут востребованы в недалеком будущем. Поставленная цель пополнить свои знания и 

сделать собственные выводы о  профессиях достигнута. 

 

Список  используемых источников 

1. https://youtu.be/LNKYlpstDjY 

2. https://moiarussia.ru/top-10-samyh-vostrebovannyh-professij-v-sovremennoj-rossii/ 

3. https://edunews.ru/professii/rating/ 

4. https://info-profi.net/professii-budushhego/ 

5. https://www.ucheba.ru/article/3229 

6. http://popkovapsiholog.myskimou7.edusite.ru/p8aa1.html 
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ТИПЫ КОМПЬЮТЕРНЫХ ВИРУСОВ И АНТИВИРУСНЫЕ ПРОГРАММЫ 

 Витебский филиал учреждение образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, преподаватель 

 Витебский филиал учреждение образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, учащиеся группы ПО-711 

 

 С развитием технологий, почти у каждого из нас появились ПК, планшеты и мобильные 

телефоны. А значит, появились группы людей, которые разрабатывают программы по 

уничтожению и сбору личной информации, т.е. вирусные программы. Поэтому возникла 

необходимость таких программ, которые будут им противодействовать, антивирусы.    

 Цель - обобщить имеющиеся в различных источниках материал об вирусных и 

антивирусных программ, показать неизбежность возможности заражения вирусными 

программами компьютера и телефона при отсутствии антивирусной программы, рассмотреть 

основные антивирусные и вирусные программы (дать их классификацию).  

https://youtu.be/LNKYlpstDjY
https://moiarussia.ru/top-10-samyh-vostrebovannyh-professij-v-sovremennoj-rossii/
https://edunews.ru/professii/rating/
https://info-profi.net/professii-budushhego/
https://www.ucheba.ru/article/3229
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 Задачи: 

 Проанализировать имеющийся материал по теме реферата. 

 Разработать и провести анкетирование - опрос. 

 Сделать собственный вывод на основе полученной информации.  

 

Компьютерный вирус — вид вредоносного программного обеспечения, способного 

внедряться в код других программ, системные области памяти, загрузочные секторы, а также 

распространять свои копии по разнообразным каналам связи. 

Основная цель вируса — его распространение. Кроме того, часто его сопутствующей 

функцией является нарушение работы программно-аппаратных комплексов. Даже если автор 

вируса не запрограммировал вредоносных эффектов, вирус может приводить к сбоям компьютера 

из-за ошибок, неучтѐнных тонкостей взаимодействия с операционной системой и другими 

программами. Кроме того, вирусы, как правило, занимают место на накопителях информации и 

потребляют ресурсы системы. 

Вирусы можно классифицировать по следующим признакам: 

 Среде обитания (сетевые, файловые, загрузочные, файлово–загрузочные); 

 Способу заражения среды обитания (резидентные, нерезидентные); 

 Степени воздействия (неопасные, опасные, особо опасные); 

 Особенностям алгоритма (простейшие вирусы, вирусы-невидимки, макрокомандные вирусы). 

Вирусы распространяются, копируя своѐ тело и обеспечивая его последующее исполнение: 

внедряя себя в исполняемый код других программ, заменяя собой другие программы, 

прописываясь в автозапуск через реестр и другое. После того как вирус успешно внедрился в коды 

программы, файла или документа, он будет находиться в состоянии сна, пока обстоятельства не 

заставят компьютер или устройство выполнить его код. Как только вирус начинает действовать, 

он может заражать другие файлы и компьютеры, находящиеся в одной сети. В зависимости от 

целей программиста-вирусописателя, вирусы либо причиняют незначительный вред, либо имеют 

разрушительный эффект, например, удаление данных или кража конфиденциальной информации. 

Каналы распространения - дискеты, флеш-накопители, электронная почта, системы обмена 

мгновенными сообщениями, веб-страницы, интернет и локальные сети (черви). 

 

 Антивирусная программа - это специализированная программа для обнаружения 

компьютерных вирусов, и восстановления, заражѐнных (модифицированных) такими 

программами, файлов и профилактики  предотвращения заражения (модификации) файлов или 

операционной системы вредоносным кодом. 

 Виды антивирусных программ: программы-детекторы (сканеры), программы-вакцины, 

программы-ревизоры, программы-мониторы, программы-фильтры, программы-сторожа. 

 Правил защиты от компьютерных вирусов: 

 Не запускать незнакомые программы из сомнительных источников. 

 Стараться блокировать возможность несанкционированного изменения системных файлов. 

 Отключать потенциально опасную функциональность системы (например, autorun-

носителей в MS Windows, сокрытие файлов, их расширений и пр.). 

 Не заходить на подозрительные сайты, обращать внимание на адрес в адресной строке 

обозревателя. 

 Постоянно делать резервные копии важных данных, желательно на носители, которые не 

стираются (например, BD-R) и иметь образ системы со всеми настройками для быстрого 

развѐртывания. 

 Выполнять регулярные обновления часто используемых программ, особенно тех, которые 

обеспечивают безопасность системы. 

 

По результатам анализа 7 сайтов интернета мы пришли к заключению, что самый  

безопасный антивирус в Беларуси и России это антивирус Касперского. В народе его прозвали 

самым хрюкающим антивирусом за его звук при нахождении зараженного файла. Почему его 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D1%80%D0%B5%D0%B4%D0%BE%D0%BD%D0%BE%D1%81%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BC%D0%B0
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%B4
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%97%D0%B0%D0%B3%D1%80%D1%83%D0%B7%D0%BE%D1%87%D0%BD%D1%8B%D0%B9_%D1%81%D0%B5%D0%BA%D1%82%D0%BE%D1%80
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%BF%D0%B5%D1%80%D0%B0%D1%86%D0%B8%D0%BE%D0%BD%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D1%81%D0%B8%D1%81%D1%82%D0%B5%D0%BC%D0%B0
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считают лучшим. Во-первых, у нег стандартная 

проверка по базам. Во-вторых, в нем есть функция, 

которая помогает искать вирусы, не занесѐнные в 

базы, а именно Эвристический анализатор. И в-

третьих, программа работает как поведенческий 

блокатор.  

В ходе сбора информации была составлена 

анкета (рисунок 1) и опрошены учащиеся 2-3 

курсов. Выяснилось, что 49% опрошенных 

респондентов уделяют внимания безопасности 

компьютера. 29% опрошенных часто и 24% всегда 

пользуются антивирусной программой. ―Как часто вы заходите на неизвестные сайты?‖ получил 

76%; только 8%  учащихся никогда не заходят на неизвестные сайты (рисунок 2).    

 

                    Рисунок 2 

Заключение: 

На данный момент нет никакой антивирусной программы, которая гарантировала бы 100% 

защиты от всех разновидностей вирусов. Чтобы наилучшим способом обезопасить ваше 

устройство, необходимо знать какие методы защиты существуют и как они действуют. 
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ВОЗМОЖНОСТИ РАЗЛИЧНЫХ ЯЗЫКОВ ПРОГРАММИРОВАНИЯ ПО 

СОЗДАНИЮ ПРОСТЕЙШИХ АЛГОРИТМОВ 

 

Витебский филиал учреждение образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, преподаватель 

Витебский филиал учреждение образования «Белорусская государственная академия 

связи», г. Витебск, Республика Беларусь, учащиеся группы ТЭ 711 

 

Разработчики программного обеспечения пользуются огромным спросом в настоящее 

время. В некоторых компаниях даже стажеры-программисты получают высокую зарплату. IT-

компании борются друг с другом за талантливые кадры, поэтому на данный момент большую 

актуальность приобретает изучения различных языков программирования. 

В настоящее время наибольшей популярностью пользуются системы  объектно-

ориентированного программирования. Разработка программы с помощью такой системы 

программирования состоит из двух этапов: 

 создание в визуальном режиме элементов графического интерфейса программы; 

 разработка программного кода.  

Такой подход существенно облегчает создание программ, так как разработка 

графического интерфейса вручную сложный и трудоѐмкий процесс. 

Первым шагом к пониманию языков программирования является изучение понятия 

алгоритма. Под алгоритмом обычно понимают некоторый набор команд, предписаний 

исполнителю, которые направлены на достижение какой- либо определенной цели. Понятие 

алгоритма в житейском смысле,   ассоциируется c выполнением в определѐнной 

последовательности элементов операций для решения задачи, или выполнение по правилам, по 

плану.  При этом алгоритмами не являются правила и предписания, которые запрещают какое-

либо действие. Например, указание «Сорить запрещено» алгоритмом не является. А вот указание 

«Уходя, гасите свет» - это простейший алгоритм. Исполнитель – это  человек или устройство, 

способные воспринимать  и выполнять различные команды.  Алгоритм в программировании  - это 

понятная и точная  последовательность действий, записанных на языке программирования. 

Другими словами, алгоритмы похожи на дорожные карты для достижения четко определенной 

цели. 

Цель проекта: разработать приложение на языке С#, показывающее возможности 

реализации алгоритмов на популярных языках программирования. 

При разработке проекта авторами статьи  выделено 5 самых популярных языков 

программирования для изучения пользователем. В приведенной ниже  сравнительной таблице 

указана их характеристика. 

 

Таблица 1 – Сравнение характеристик языков программирования 

Язык Пояснение 

JavaScript JavaScript обычно используется как встраиваемый язык для программного 

доступа к объектам приложений. Наиболее широкое применение находит в 

браузерах как язык сценариев для придания интерактивности веб-страницам. 

Java Приложения Java обычно транслируются в специальный байт-код, поэтому они 

могут работать на любой компьютерной архитектуре с помощью виртуальной 

Java-машины 

Изначально язык назывался Oak («Дуб»). вскоре Oak был переименован в Java. 



II Научно-практическая конференция учащихся 

 

63 
 

Назван в честь марки кофе Java 

C++ C++ широко используется для разработки программного обеспечения, являясь 

одним из самых популярных языков программирования. Область его 

применения включает создание операционных систем, разнообразных 

прикладных программ, драйверов устройств, приложений для встраиваемых 

систем, высокопроизводительных серверов, а также игр. 

Python Высокоуровневый язык программирования общего назначения, 

ориентированный на повышение производительности разработчика и 

читаемости кода. Синтаксис ядра Python минималистичен. В то же время 

стандартная библиотека включает большой объѐм различных функций. 

C# С# работает по принципу «всякая сущность есть объект». Его причисляют к 

объектно-ориентированным, а точнее объектным, языкам программирования. 

«Язык основан на строгой компонентной архитектуре и реализует передовые 

механизмы обеспечения безопасности кода» – так принято характеризовать его. 

Однако иногда возникают вопросы  с его безопасностью. 

 

Для разработки интерфейса программного продукта использовалась среда 

программирования «Visual Studio 2013». Визуальное программирование позволяет быстро 

создавать интерфейс программы и делать его более качественным за счѐт наилучшего 

расположения окна на экране монитора, избежать многих ошибок уже на этапе проектирования. 

Алгоритм функционирования программы можно разделить на 3 основных блоков: 

-запуск программы 

-выбор информации 

-поиск информации 

В первом блоке выполняется запуск программы в ходе которого происходит загрузка 

программы. 

Во втором блоке осуществляется выбор нужной информации 

В третьем осуществляется поиск информации. 

Результатом проделанной работы стала программное приложение, которое способствует 

развитию  внимания, логики, умений анализировать, сравнивать. 

Программное приложение может быть использовано для изучения языков 

программирования на начальном этапе. 
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