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Разработка электронного образовательного ресурса «Комплексные горизонты»
Один из разделов математики, который мы изучаем в колледже, посвящен теме «Комплексные числа». Однако часов, выделяемых на обсуждение данного материала, нам показалось недостаточным, и мы решили более глубоко и детально разобраться с этим вопросом. Чем больше мы погружались в тему «Комплексные числа», тем больше мы узнавали нового и интересного. В данной статье мы хотим представить тот интересный и обработанный нами материал, который помог взглянуть на комплексные числа с новой стороны.
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Напомним, что комплексными называют числа вида z = a + ib, где a и b — вещественные числа, i — мнимая единица (величина, для которой выполняется равенство: i2=-1). Графически комплексное число точкой на плоскости, где абсцисса является вещественным числом и обозначается Rez и ордината является мнимым числом и обозначается Imz.

Рис. 1. Графическое представление комплексного числа

r - радиус-вектор соответствующий точке комплексной плоскости или расстоянию между точкой комплексной плоскости, соответствующей этому числу, и началом координат; ф – называется аргументом числа z.

Целью представляемого проекта является разработка учебно-методического комплекса электронных материалов по теме «Комплексные числа», который должен включать в себя презентацию, посвященную рассматриваемому вопросу, а так же программный продукт для решения задач с применением комплексных чисел. Для достижения цели были поставлены следующие задачи:

· исследование истории и области использования комплексных чисел;

· обоснование причины использования комплексных чисел на примере решения физических задач;
· освоение среды программирования и разработка программы решения физических задач с применением комплексных чисел.

Данная тема интегрируется в несколько дисциплин, преподаваемых в колледже: «Высшая математика», «Физика» и «Программирование». Данный проект может использоваться в качестве наглядного пособия при проведении занятий по теме «Комплексные числа» на уроках математики. Задача, которая решается комплексом, должна заинтересовать преподавателя физики по разделу «Ньютоновая физика». В результате был создан программный продукт, использующий базовые алгоритмические конструкции, поэтому может использоваться и на уроках «Основы алгоритмизации и программирования». С помощью данного электронного ресурса студенты в визуальной форме могут познакомиться с комплексными числами и намного лучше понять их применение в научных расчетах.

Исторически комплексные числа впервые были введены в связи с выведением формулы вычисления корней кубического уравнения [image: image1.png]pr+q
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Итальянский математик Никколо Фонтана Тартальей в I-ой половине 16 века получил выражение для вычисления корня такого уравнения. Однако, это решение выходило из области известных к тому времени действительных чисел, создавая новое расширение (комплексные числа). Известный математик Дж. Кардано обманом выкрал гениальное решение Тартальи и опубликовал его как свое.

Рис. 2 Никколо Тартальи (1499 - 1557)

Рис. 3  Дж. Кардано

Состоялся поединок, в котором победил Кардано. Незаслуженно Кардано достались все лавры. Метод решения кубических уравнений получил известность как «правило Кардана».

Долгое время полученные результаты многими учеными считались сомнительными и лишь в 19 веке после появления трудов немецкого математика, механика, физика, астронома и геодезиста Карла Фридриха Гаусса (1777 - 1855) существование комплексных чисел стало общепризнанным.

Символ [image: image2.png]


 для обозначения мнимой единицы предложил швейцарский, немецкий и российский математик и механик Леонардо Эйлер в 1777, взявший для этого первую букву латинского слова "imaginarius" - мнимый. Он же распространил все стандартные функции, включая логарифм, на комплексную область.
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Область применения комплексных чисел обширна, так как они помогают упростить трудные задачи и открыть методы решения ранее нерешаемых задач. Комплексные числа используются в конструировании сложных объектов, например, они помогают находить профиль крыла самолета и выводить основные закономерности теории самолетостроения. В математике комплексным числам находят применение при решении кубических уравнений и т.д. В физике применение комплексных чисел упрощает расчеты цепей переменного тока. Стоит отметить полезность применения комплексных чисел для анализа гармонических функций, вроде синусоиды, которые применяются при изучении колебаний маятника.
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Нас заинтересовала область применения комплексных чисел в физике, а именно, при решении уравнения колебания маятника, подвешенного на упругой пружине в вакууме. Движения маятника описывается уравнением:
[image: image72.jpg]


Здесь m – масса груза, k – жесткость пружины Данное уравнение не имеет решения в действительных числах. Введя дополнительные переменные и понятие комплексной экспоненты, исходное уравнение движения маятника преобразуется к виду:

которое имеет решение в комплексных числах.

Дальнейшая работа над проектом свелась к разработке программы, которая должна выполнить расчеты для комплексной области чисел, построить таблицу координат на комплексной плоскости. По расчетным данным необходимо построить график колебания груза.
Для этого мы освоили работу в среде программирования Delphi и базовые конструкции языка программирования. В итоге был разработан программный продукт для расчета траектории движения груза на пружине. Фрагмент работающего приложения с введенными исходными данными и результатами расчетов представлен на рисунке 4.
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Рис. 4.  Фрагмент работающего приложения

Работая над данным проектом, мы расширили свой кругозор о мнимых числах, их применении и использовании в современной науке. Научились программировать на языке Delphi, что помогло нам создать программу, решающую физическую задачу на гармонические колебания маятника, решение которой можно получить только в комплексных числах. Нами был разработан комплекс материалов для проведения занятий по теме «Комплексные числа. Применение в расчетных задачах физики». Данный материал можно использовать на занятиях  как наглядное пособие по комплексным числам. Мы приоткрыли горизонт использования мнимых единиц, но даже сегодня их потенциал не раскрыт и наполовину. Мы уверены, что эти горизонты будут расширяться и мнимые единицы станут  неотъемлемой частью многих точных наук.
Источники:
1. http://www.webmath.ru/poleznoe/formules_16_0.php - историческая справка по комплексным числам;

2. http://www.argo-school.ru/issledovaniya/istoriya_astrologii/kardano_protiv_tartali/kardano_protiv_tartali

HYPERLINK "http://www.argo-school.ru/issledovaniya/istoriya_astrologii/kardano_protiv_tartali/kardano_protiv_tartali/"
/ - информация о комплексных числах;
3. http://mat.1september.ru/view_article.php?ID=201000909 – применение комплексных чисел в геометрии;

4. http://www.nkj.ru/archive/articles/9402/ - сайт «Наука и жизнь».

Работу выполнили: Климович В., Петров К.

 Преподаватель-консультант: Шапкина Лидия Михайловна
Будущее интерфейсов

Цель работы: узнать больше о компьютерных интерфейсах, об их истории. Разобраться, какие интерфейсы ждут нас в будущем. Существует высказывание «Будущее интерфейсов в их отсутствии». Так ли это?

В  настоящее время существует множество проектов разработки новых видов интерфейсов, поэтому нас заинтересовала эта тема. Мы решили ознакомиться с существующими на данный момент интерфейсами и предположить, что нас может ожидать в будущем. 
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Интерфейс – это совокупность возможностей, способов и методов взаимодействия двух любых систем, устройств, объектов для совершения определенных действий между ними. Интерфейс  используется везде, но наиболее часто этот термин применяется в информатике. К примеру, даже граненый стакан является примером правильного инженерного интерфейса.

Сегодня, благодаря совершенно неожиданным (по меркам 5-летней давности) применениям компьютеров, пользовательский интерфейс привлекает все большее внимание. 

Первым озвучил идеи интерфейса взаимодействия между человеком и компьютером Ванневар Буш в 1930 году. Так как представления о компьютерах еще не было, эти разработки были отвергнуты ученым сообществом того времени.

Спустя 15 лет Ванневар Буш вернулся к своим старым идеям и опубликовал статью «Поскольку мы умеем думать...», это было эссе, которое вдохновило молодого Дугласа Энгельбарта к созданию компьютера с пользовательским интерфейсом. Дуглас и его растущий штат сотрудников работали в течение многих лет. Их работа достигла кульминации в 1968 г. На Осенней объединенной компьютерной конференции состоялась демонстрация основных составляющих разработанной системы. Система называлась oN-Line System, поскольку она могла работать по сети со множеством аналогичных компьютеров.

В понятие пользовательского интерфейса входит не только картинка на экране - трехмерная, анимированная, просто выполненная в модном дизайне, а способы взаимодействия пользователя с системой.

В настоящее время существует много видов интерфейсов, они различаются по поставленным для них целям и задачам.

Процедурно-ориентированные интерфейсы
Обеспечивают пользователю функции, необходимые для выполнения задач. Акцент делается на задачи. Пиктограммы представляют приложения, окна или операции. Содержание папок и справочников отображается с помощью таблицы-списка. Различают следующие виды: Примитивные; Меню; Со свободной навигацией.
Объектно-ориентированные интерфейсы
Обеспечивают пользователю возможность взаимодействия с объектами. Акцент делается на входные данные и результаты. Пиктограммы представляют объекты. Папки и справочники являются визуальными контейнерами объектов. Включают в себя подвид т.н. прямого манипулирования.

Виды интерфейсов

Командный интерфейс.  Этот интерфейс реализован в виде пакетной технологии и технологии командной строки, где человек подает "команды" компьютеру, а компьютер их выполняет и выдает результат человеку.

Графический интерфейс.
WIMP - интерфейс (Window - окно, Image - образ, Menu - меню, Pointer - указатель). Хотя и в этом интерфейсе компьютеру подаются команды, но это делается "опосредованно", через графические образы. Этот вид интерфейса реализован на двух уровнях технологий: простой графический интерфейс и "чистый" WIMP интерфейс. 

Сенсорный интерфейс.
Сенсорный интерфейс в настоящее время является самым популярным, с его помощью пользователи взаимодействуют со своими компьютерами, планшетами, смартфонами и другой электронной техникой.

Голосовой интерфейс. Он позволяет человеку взаимодействовать с компьютером при запуске автоматизированного процесса или услуги. Элементами голосового пользовательского интерфейса являются системные подсказки, грамматика и алгоритм ведения диалога. Подсказки, или сообщения системы, представляют собой ранее записанные или синтезированные реплики, которые пользователь слышит во время диалога.

Жестовый интерфейс. Жестовый интерфейс - подмножество системы ввода при использовании графического пользовательского интерфейса для устройств, оснащённых специальными устройствами ввода, либо сенсорными экранами и позволяющая эмулировать клавиатурные команды при помощи жестов.

Специалисты ведущих IT-корпораций и университетов давно ищут альтернативу клавиатуре, мыши и тачскрину. Инженеры учат компьютеры правильно распознавать слова, жесты, взгляды и даже некоторые мысли своих владельцев.

Так что же ждет нас в скором будущем?

Проецируемый сенсорный интерфейс. Более улучшенная версия сенсорного интерфейса. Проектор выводит изображение на поверхность. Сенсорные датчики определяют команды пользователя. Для удобства работы существуют различные вспомогательные гаджеты, выполняющие определенные функции и команды.

Голографический интерфейс.
Голограмма - это волновая копия реального объекта. Голограмму можно рассмотреть под углами, увидеть объект с другой стороны.
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Нейрокомпьютерный интерфейс. 
Нейрокомпьютерный интерфейс - система, созданная для обмена информацией между мозгом и электронным устройством (например, компьютером). На данное время нейротехнологии особенно активно осваиваются в медицине, в частности в протезировании, в полной мере заменив человеку потерянную конечность.

Интеллектуальная система как интерфейс (искусственный интеллект) - это техническая или программная система, способная решать задачи, традиционно считающиеся творческими, принадлежащие конкретной предметной области, знания о которой хранятся в памяти такой системы. Структура интеллектуальной системы включает три основных блока — базу знаний, механизм вывода решений и интеллектуальный интерфейс. В случае использования интеллектуальных систем в виде роботов интерфейс общения с ними не должен значительно отличаться от общения между людьми.

Еще достаточно продолжительное время в управлении будут использоваться комбинации различных способов и устройств, пока для обычного пользователя не станут доступны интерфейсы с использование нейротехнологий в полной мере. Так же стоит отметить игрофикацию интерфейсов. Она затронет большое количество интерфейсов. Игровая индустрия находится на одном уровне с киноиндустрией и музыкальной отраслью.

Конечные интерфейсы станут все больше упрощаться, как для личного использования, так и для профессиональной деятельности. Но без сомнения, прогрессирование интерфейсов играет  важную роль в современном мире.
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Типология лексических систем английского и русского языков

Цель работы: сопоставить лексические системы английского и русского языков. На конкретных примерах доказать, что английское слово и английское предложение в среднем короче, чем русское, отрицания встречаются в английских предложениях реже, преобладают утвердительные конструкции.

Несмотря на то, что английский и русский относятся к одной и той же семье языков – индоевропейской, типология их лексических систем резко отличается друг от друга.

По количеству слов английский язык гораздо богаче русского. Полный Оксфордский словарь английского языка 1992 года насчитывает 500 000 слов. В то время как в Большом академическом словаре русского языка зафиксировано 131 257 слов. А В словаре В. Даля — 200 000 слов. Для сравнения: в современном немецком языке, по разным подсчетам, от 185 до 300 тысяч слов. А во французском от 150 до 200 тысяч.

Это лексическое богатство английского языка по своей этимологии распределяется следующим образом: слов германского происхождения — 30 %, слов латинско-французского происхождения — 55 %, слов древнегреческого, итальянского, испанского, португальского, голландского, немецкого и т. п. происхождения — 15 %.

Именно с происхождением слов связана одна из главных особенностей английского языка, а именно - короткое слово. Причина этому в том, что односложные и вообще короткие слова чаще германского происхождения. Германских заимствований в английском больше, чем из других языков. Длинные слова в английском языке преимущественно французского и латинского происхождения.

В английском разговорном языке, в английском жаргоне, в стихотворной речи коротких слов больше, чем в научной прозе и публицистике. 

В качестве примера, проведем сравнение слоговой длины нескольких английских слов и их русских эквивалентов. 

Привет (2 слога) – Hi (1 слог)

Покупать (3 слога) - Buy (1 слог)

Сломанный (3 слога) Broken (2 слога)

Родившийся (4 слога) – Born (1 слог)

Сказать (2 слога) – Say (1 слог)

Как видим, во всех случаях русские слова длиннее английских. Русский текст, в среднем, длиннее английского. Слоговая величина русского перевода в среднем на 30-50% больше, чем английского оригинала. К тому же, мы выражаемся распространеннее, с «длиннотами». 

Английский текст чаще состоит из сравнительно коротких предложений, стилистически «хорошим тоном» считается употребление коротких слов, сжатых конструкций. Приведем несколько показательных примеров:

at sea – растерянность

cold turkey - завязать с пагубной привычкой

cop out - скрывать правду

ball game - убить двух зайцев

cozy up - стараться понравиться

Как мы видим краткие и хлесткие английские выражения не имеют таких же ударных коротких русских аналогов. 

Это различие особенно важно учитывать при переводе с русского на английский язык: многие предложения следует делить на два или три, тогда текст будет выглядеть (звучать) энергичнее, четче. 

Слова английского языка стали короче в связи с двумя процессами. Первый процесс, охвативший английский язык, это — отпадение окончаний. Этот процесс превратил синтетический древнеанглийский язык в почти чисто аналитический новоанглийский. 

Следует объяснить разницу между синтетическими и аналитическими языками. Синтетический или флективный язык (флексия – падежное окончание) выражает грамматические отношения и оттенки значений через приставки, суффиксы, окончания. В аналитическом языке большая часть грамматических значений выражается служебными словами (слова которые используют для передачи грамматических значений). Отпадение окончаний сделало английский язык образцовым аналитическим языком, так как в нем сложные смыслы складываются из нескольких слов. Русский язык является образцовым синтетическим или флективным. Здесь сложные грамматические отношения и оттенки значения часто впрессованы в одно слово.

В английском предложении The dog of my father is barking (Собака моего отца лает) семь слов, а в русском переводе – четыре. Три «лишних» слова – служебные. Слово the – обозначает определенность, слово of – принадлежность, слово is – настоящее актуальное (настоящее время актуального вида).

Второй процесс захватывает только часть лексики английского языка. Это — усвоение заимствованными словами более сильного германского ударения. При этом слова сокращаются так:

1. отпадает один или больше начальных слогов: vanguard — из старого французского avant-guarde — авангард. Иногда изменённое слово сосуществует в языке вместе с более поздним заимствованием, не изменённым, но они приобретают различные значения: history — история и story — рассказ;

2. выпадает слог в середине слова: fantasy даёт fancy — фантазия. Исчезновение флексии неизбежно привело к установлению твёрдого порядка слов. Нарушение этого порядка, так называемая инверсия, встречается в английском языке (кроме вопросительных оборотов, которые обычны) реже, чем в родственных ему германских языках. Твёрдый порядок слов, приобретающий, как и в других аналитических язык, синтаксическое значение, делает возможным и даже порой необходимым уничтожение формально-звуковых различий между так называемыми частями речи: I heard her named his name «я слышал, как она назвала его имя». В первом случае name — глагол «назвала», а во втором— существительное со значением «имя».

При сравнении русской и английской лексики следует отметить еще одну особенность. Русский язык содержит большое количество «отрицательной» лексики, конструкций с “не” и двойным отрицанием с “не”. Часто мы выражаем мысли «от противного». В английском же языке преобладают утвердительные предложения, отрицание встречается значительно реже, нет двойных отрицаний. Приведем несколько примеров: 

Я никогда не был в Париже. - I have never been to Paris. 

Вы не знаете, сколько времени? - Could you tell me the time please?

Не вешайте трубку – Hold on!

По газонам не ходить! – Keep off the grass! 

Посторонним вход воспрещен! – Authorized personnel only. 

В результате сопоставления английской и русской лексики, можно сделать несколько выводов. 

Английские лексические единицы в среднем короче, чем русские. Это связано с двумя факторами: во-первых, германским происхождением слов и, как следствие, заимствованием сильного германского ударения. Во-вторых, отпадением окончаний (флексий) и превращением английского языка из синтетического в аналитический.

В английском языке хорошим тоном считается употребление коротких предложений, поэтому при переводе с русского на английский язык целесообразно делить на два или на три предложения. Тогда текст будет выглядеть (звучать) четче, энергичнее. 

В английском языке преобладают утвердительные конструкции, отрицательные предложения встречаются гораздо реже. В английском в отличие от русского отсутствует двойное отрицание. 

Английский язык гораздо богаче русского по лексическому составу. В полном Оксфордском словаре английского языка 1992 года насчитывается 500 000 слов, в то время как в Большом академическом словаре русского языка зафиксировано 131 257 слов. 

Несмотря на то, что английский и русский относятся к одной и той же семье языков – индоевропейской, типология их лексических систем резко отличается друг от друга.
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Создание программного проекта "Все виды гостиничных услуг в  интерактивной форме мобильного приложения"

Как трактует толковый словарь русского языка, программист, это человек, который разрабатывает программы на основе анализа математических моделей и алгоритмов по реализации решения экономических и др. задач, выбирает язык программирования и перевод на него используемых моделей и алгоритмов, производит отладку разработанных программ, корректирует их в процессе доработки, определяет возможность использования готовых программных средств.

Мы изучили и опробовали много различных сред программирования для решения задач большого круга направленности. Но ведь программирование является одной из самых динамично развивающихся областей человеческой практики, и поэтому полученные результаты обучения можно рассматривать только в контексте современного этапа его развития. Чтобы быть востребованными программистами, приходится много заниматься самостоятельно, и при написании программного проекта, мы решили суммировать знания, полученные при обучении и самостоятельно.

Ключевой деятельностью в создании программного обеспечения является построение структуры данных, так как от ее результатов зависит успешная реализация остальной деятельности при создании программного обеспечения. От успешной реализации этого этапа в наибольшей степени зависит корректная работа программы. 

Пользуясь современными техническими достижениями, люди больше путешествовать. Для этого существует масса причин: деловые визиты и рабочие поездки, обучение и отдых. Так как сегодня высокая мобильность является одним из атрибутов успешной насыщенной жизни, то и роль гостиничного бизнеса возросла, а сами отели стали более сложной системой, для слаженной работы которой требуются не только соответствующие навыки, но и технологическое совершенство. 

Эпоха персональных компьютеров, начавшаяся в конце прошлого века, потянула за собой необходимость в данных приспособлениях во всех сферах хозяйства, бизнеса и делопроизводства. Для гостиниц создаются специализированные программные продукты, призванные учесть все нюансы данного дела и облегчить управление им, автоматизировав большинство функций и систем.

Изучив рынок программных продуктов, мы не нашли мобильного приложения, которое могло бы обеспечить комфортабельную, повсеместную и круглосуточную связь клиентов с услугами гостиницы, в ней зарегистрированных. В рамках дипломного проекта мы решили попробовать  создать свой программный продукт.

Наш проект состоит из двух частей:

1.
Разработка клиентской части проекта "Все виды гостиничных услуг в  интерактивной форме мобильного приложения" для создания запросов клиентами гостиницы для OC Android на языке Java в среде программирования Android Studio. 

2.
Разработка серверной части в СУБД MySQL и визуального интерфейса (сайта) в Notepad++ (html, php) и WebStorm (JavaSkript) для  проекта "Все виды гостиничных услуг в  интерактивной форме мобильного приложения" обработки запросов клиентов гостиницы.

Мобильное приложение для клиентов гостиницы для OC Android
Приложения для мобильных устройств, появившись не так давно, с каждым днем становятся все более перспективным способом поиска новых клиентов, увеличения объемов продаж и повышения имиджа компании. Собственное мобильное приложение — это новые возможности для бизнеса.

Разрабатывая проект, мы искали ответы на вопросы: 

Для чего необходимо мобильное приложение?

Перед тем, как приступить к разработке мобильного приложения необходимо определить цели, которых мы хотим достичь. Четко сформулированная цель поможет нам выбрать наиболее эффективное решение:

1. Повышение лояльности клиентов. Создавая мобильное приложение, гостиница демонстрирует заботу о своих клиентах, ориентируясь  на удобство взаимодействия гостей с услугами гостиницы. 

2. Повышение имиджа гостиницы. Повышение уровня сервиса, следование новейшим технологическим трендам благоприятно сказывается на имидже любой компании.

3. Увеличение объема оказываемых услуг. Например, ресторан, предоставляя клиентам возможность заказать доставку еды через бесплатное мобильное приложение может значительно увеличить количество заказов уже в первый месяц использования.

Каким будет приложение?

Можно выделить четыре основных типа мобильных приложений, и выбор напрямую зависит от поставленных целей и типа устройства (смартфон или планшет): корпоративное приложение, утилита, контентное приложение или игра. Разработка мобильного приложения будет максимально эффективной только при понимании этой взаимосвязи и внимательному отношению к ней.

В нашем случае, это – корпоративное приложение. Приложение для мобильных устройств, чья цель — оптимизация работы гостиницы и предоставление корпоративной информации для клиентов. 
В данном случае мобильное приложение служит для автоматизации внутренних процессов гостиницы.  Этот продукт не будет доступен широкой аудитории, им будут пользоваться исключительно сотрудники гостиницы и зарегистрированные в ней гости в настоящий момент.

Преимущества мобильных приложений
При разработке мобильного приложения нужно четко понимать, что вы хотите получить в итоге. Изучив целевую аудиторию, мы можем обнаружить, что приложение может стать огромным конкурентным преимуществом для гостиницы, и дать ее клиентам такие возможности, о которых они не могли и мечтать:

1. Реализация доступа в одно касание. Разработка мобильных приложений невозможна без обеспечения удобства пользователя. Приложение доступно по иконке на рабочем столе — клиенту не придется каждый раз открывать мобильный браузер, дожидаться загрузки веб-страницы, вводить в строку браузера адрес сайта, пользоваться поисковой строкой.

2. Интерактив. Мобильное приложение имеет гораздо больше возможностей для воздействия на сознание пользователя: это неограниченные возможности анимации, доступ к функциям камеры, GPS, акселерометр, игровые сценарии и т. д. Все это нравится пользователям гораздо больше статичных веб-страниц в браузере телефона. Разработка мобильных приложений — возможность угодить клиентам.

3. Удобный интерфейс. Разработка мобильных приложений изначально ориентируется на приспособленные к этому мобильные устройства: большой сенсорный экран и навигационные кнопки позволяют быстро найти необходимую услугу, прочитать ее описание  и оформить заказ. Все элементы навигации и кнопки в приложении имеют крупный размер и легко реагируют на нажатие пальцем.

Разработка серверной части и визуального интерфейса (сайта) для обработки запросов клиентов гостиницы. 
Обработка информации в автоматическом режиме, есть главное и неоспоримое достоинство использования сайтов как средства связи с клиентами. Мы оцениваем создание сайта, как  повышение качества обслуживания клиентов гостиницы. Зависимость от времени работы офиса, настроения персонала, загруженность сотрудников - лишь не многие факторы, которые перестают отрицательно влиять на обслуживание клиентов, если обработка запросов клиентов с мобильных устройств осуществляется  с помощью созданного сайта.

Информационная система должна охватить такие сектора гостиничного хозяйства, как прачечная, служба портье, ресторан, ресепшн, маркетинг, хозяйственная служба и служба красоты, планирование и контроль работы горничных, при этом система будет доступной только для работников гостиницы, с соответствующими правами доступа к информации. Это позволит объединить работу всех этих подразделений в единое информационное пространство, сделает работу сотрудников гостиницы удобной, прозрачной и контролируемой. 
Сайт – средство связи и обработки информационных потоков гостиницы
Сайт должен:

1.
Создавать и вести базу данных клиентов гостиницы.
2.
Учитывать каждое обращение клиента и своевременно на него реагировать.
3.
Обрабатывать входящие запросы, адресуя их соответствующему сотруднику.
4.
Автоматизировать обслуживания клиентов.
5.
Организовывать круглосуточный режим работы.

Данный проект имеет своей целью создание гибкого и простого в использовании программного продукта для обмена информацией, который предлагает абсолютно новый взгляд на использование интерактивных технологий в сфере гостеприимства. 

Источники:
1.
Кевин Янк. PHP и MySQL. От новичка к профессионалу. Издательство: Эксмо, 2013.

2.
К.Сухов. HTML5 - путеводитель по технологии. Издательство: ДМК Пресс, 2013.

3.
Дэвид Макфарланд. Большая книга CSS3. Издательство: Питер, 2014.

4.
П. Дейтел, Х. Дейтел, Э. Дейтел, М. Моргано. Android для программистов. Создаем приложения. Издательство: Питер, 2013.

5.
Организация административно-хозяйственной службы гостиницы: Учебное пособие / Т.Л. Тимохина. - М.: ИД ФОРУМ: ИНФРА-М, 2012.

6.
https://php.net/manual/ru/

7.
http://www.mysql.ru/docs/man/

8.
http://android-manual.org/

9.
http://learn.javascript.ru/
Работу выполнили: Брыкалов Г., Юсупов А.

Преподаватель-консультант: Патреева Яна Тадеушевна
Корреляция как метод прогнозирования обучаемости
В данной статье представлено исследование в рамках предмета «Теория вероятностей и математическая статистика». Это исследование посвящено вопросу: от чего зависит обучаемость студента, что может на нее повлиять? В статье подробно раскрыты цели и задачи исследования, предоставлен минимальный необходимый материал, и, собственно, продукт самого исследования. Исследование может быть полезным любому преподавателю или классному руководителю при планировании собственной деятельности.

Главное, что подтолкнуло авторов к идее исследования, было предположение, описанное ниже.

Цели исследования: доказать или опровергнуть наличие связи между средним баллом по профильным предметам (далее – проф. баллом) и средним баллом по общеобразовательным предметам (далее – общим баллом); определить степень и характер этой связи, выявить вероятную зависимость проф. балла от общего балла.

Гипотеза: Степень профессиональной направленности студента (средний балл по профильным предметам) находится в зависимости с уровнем обучаемости (средним баллом) по общеобразовательным предметам.

Задачи исследования:

· Сделать выборку из студентов третьего и четвертого курсов объемом 100-150 человек.

· У этих студентов вычислить проф. балл и общий балл

· Занести данные в таблицу (Х ; У), где Х – общий балл, У – проф. балл.

· Сделать несколько группировок данных (по специальности, по курсу, по группе, смешанную, все данные), и вычислить для каждой группировки коэффициент корреляции.

· По каждой группировке выявить вероятную зависимость У от Х методом линейной регрессии.

· Построить для каждой группировки корреляционное облако(множество точек по таблице Х;У) и линию регрессии (наивероятнейшую зависимость У от Х).

· Сделать выводы.

Задача (1) была выполнена путем документального анонимного исследования оценок ста тридцати пяти человек. Итоги задачи (2) приводить не будем вследствие их большого объема. Задачи (3) и (4) дали следующие результаты:

	№
	Способ 

группировки
	Значение коэффициента

 Корреляции (R)  и уравнение зависимости
	Графики

	1
	По группе
	R = 0,85;  

у=0.815х+1.01
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	2
	По спец-ти
	R=0,81; 
у=0.765х+0.98
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	3
	По курсу
	R=0,8; 

у=1.035х-0.06
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	4
	Смешанная
	R=0,8; 
у=0.816х+0.8
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	5
	Все данные
	R=0,78; 

у=0.83х+0.76
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Итак, по таблице мы можем сделать следующие выводы:

· Между проф. баллом и общим баллом существует связь. Степень ее достаточно сильна, т.к. при значении коэффициента корреляции более 0,7 связь считается существенной.

· Данную зависимость можно считать достоверной вследствие большого объема выборки.

· Различные типы группировок практически не влияют на степень связи. По рисункам можно убедиться, что линии зависимости также схожи. Следовательно, даже по небольшому количеству данных (минимум - одна группа) можно сделать корректные выводы.

Последнюю зависимость будем считать наиболее объективной и точной, т.к. она дает представление о всей выборке. По ней подведем итоги: 

· Значение коэффициента корреляции (силы связи) проф. балла и общего балла студентов 3 и 4 курсов составляет 0,78 ~ 0,8. Связь сильная.

· Наивероятнейшей зависимостью проф. балла (У) от общего балла (Х) будем считать уравнение: у=0.83х+0.76. Рассмотрим пару примеров:

Пр.1. Общий балл студента составляет 4,13. Значит, его ожидаемый проф. Балл равен 0,83·4,13+0,76 ~ 4,19.

Пр.2. Общий балл студента повысился на 0,3. Как изменится его ожидаемый проф. балл? На 0,83·0,3 ~ 0,25.

Итак, делая общие выводы, можно считать, что гипотеза подтвердилась. Между степенью профессиональной направленности студента и уровнем общей обучаемости существует линейная, сильная, прямая связь и зависимость. Данный факт может быть полезен при прогнозировании поступления в Вуз (группы, специальности, курса), при составлении планирующей и отчетной документации, для повышения эффективности работы преподавателя.

Источники:

1. Кремер Н.Ш. «Теория вероятностей и математическая статистика», 2010, 551 с.

2. Ивченко Г.И., Медведев Ю.И. Введение в математическую статистику. 

М: Издательство ЛКИ, 2010, 600с.

3. Википедия о корреляции
4. Видео «Корреляция. Просто о сложном»
5. Регрессия и корреляция
6. Корреляционные исследования
Работу выполнил: Горелкин Василий
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Клиент - серверное приложение на «Android» - устройство
Цель работы:  исследовать разработку приложение для операционной системы «Android» и изучить способы передачи данных между приложениями, используя архитектуру «клиент – сервер». 


В связи с развитием компьютерных сетей и интернета, в частности, развиваются приложения, работающие в сети. Основная сетевая задача таких приложений - передача информации от одного узла, к другому. Также нужно учесть развитие портативных устройств, таких как смартфоны и планшеты. Такие устройства все чаще применяются во всех сферах нашей жизни. Однако, как стационарные компьютеры, так и портативные устройства крайне необходимы в производстве и бизнесе. Поэтому очень важное место занимает задача передачи информации от стационарных компьютеров к портативным устройствам. Далее, под портативными устройствами будут иметься в виду устройства, работающие на операционной система «Android».


Как правило, для разработки приложений для портативных устройств используют язык программирования JAVA. Главным достоинством этого языка программирования является кроссплатформенность, то есть приложение, написанное на этом языке, может быть запущенно на разных устройствах с разными операционными системами и аппаратными архитектурами. Как это работает? Исходный код программы на языке JAVA преобразовывается в так называемый байт - код. Далее для определенного устройства пишется «виртуальная машина» - программа, преобразующая байт- код в последовательность машинных команд, понятных определенному устройству. Так, исходный код программы, написанный один раз, может быть использован на всех платформах. Достаточно под каждую платформу написать свою виртуальную машину. Существенным минусом данной технологии является ее быстродействие. В сравнении с нативным (машинным)  кодом, программа на языке JAVA работает от 2 до 7 раз  медленнее, в зависимости от выполняемой задачи. Этим объясняется медленная работа ранних портативных устройств, которые имели слабую вычислительную мощность. 


Для разработки приложений используют различные программы, такие как C++ Builder, NetBeans IDE, Eclipse и пр. На данный момент  Eclipse набирает популярность, так как в ней можно разрабатывать приложения для любых операционных систем, и существует специальный инструментарий, предназначенный для разработки приложения для операционной системы Android. При разработке программы, я использовал именно эту среду.


При передаче данных между программами, используются так называемые сокеты. Каждый узел в сети имеет свой IP – адрес, то есть имя, понятное другими узлам. IP -адрес - это 4-х байтное число.  Так, зная IP – адрес компьютера, можно передать ему определенное сообщение. Так как в операционных системах могут работать несколько приложений, работающих с сетью,  в операционной системе существует порты, которые направляют пакет к определенному приложению. IP– адрес и номер порта формируют сокет. Лучше понять этот принцип можно на следующем примере. Нужно передать сообщение  из одной квартиры в другую. Вместе с информацией прилагается адрес дома и номер квартиры. Так адрес дома можно сравнить с  IP – адресом, а номер квартиры с портом, а полный адрес называется сокетом. Данная система позволяет обмениваться информацией между компьютерами на уровне приложений.
Существует несколько видов сокетов: синхронные  и асинхронные. Синхронные сокеты задерживают управление на время выполнения операции, а асинхронные возвращают его немедленно, продолжая выполнение в фоновом  режиме. 

Независимо от вида, сокеты делятся на два типа: 

· потоковые (TCP- протокол); 

· дейтаграммные (UDP - протокол).
Потоковые сокеты используют протокол TCP, а дейтаграммные – UDP.

TCP протокол обеспечивает гарантированную доставку данных, но имеет большие накладные расходы. UDP протокол позволяет быстро и без накладных операций передать сообщение, однако он не исправляет ошибки, и не гарантирует доставку данных. Выбор типа сокета зависит от прикладной задачи. Для длительного обмена данными, например, игра или работа с базами данных, используют протокол ICP, а для передачи служебных или коротких сообщений -  протокол UDP. 


За время развития клиент – серверных приложений было придумано несколько архитектур таких систем.
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Рис. 1. «Двухуровневая система»


В двухуровневой системе (рис. 1) сервер выполняет роль обработчика запросов, выполняя логику программы и обязанности обслуживания БД.
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Рис. 2 «Трехуровневая система»


В трехуровневой системе (Рис. 2) сервер выполняет роль обработчика запросов, выполняя логику программы, однако база данных была выделена в отдельный модуль.
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Рис. 3 «Четырехуровневая система»


В четырехуровневой системе (Рис. 3), появилось два сервера, сервер приложений и сервер БД. Сервер приложений обрабатывал  логику программ, однако все запросы, связанные с базой данных отправлял на сервер БД, который получал и записывал данные из БД.

Клиент – серверная программа


Мной была разработана клиент – серверная программа, с помощью среды разработки Eclipse. Данная программа имеет два программных модуля. Клиентский модуль для операционной системы Android, и серверный модуль для операционной системы Windows.

Данная программа позволяет создавать типизированную запись, заполнять ее данными и отправлять её клиенту. На Рисунке 1 показано главное окно программы.
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Рис. 1 «Главное окно программы»

Так же клиент может запросить набор записей по определённому условию, и если данная информация есть, то сервер отправляет её клиенту. На Рисунке 2 показано главное окно клиента.
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Рис. 2 «Главное окно клиента»

Программа разработана для упрощения работы курьера. Она позволяет упростить отчетность курьера, повысить эффективность доставки, за счет повышения удобства. Данные тип программ будет удобен для любых работников, которым нужно сдавать отчет о работе, но которые не имею доступа к персональному компьютеру. 

В программе использована система управления базы данных SQL(СУБД). Вся информация храниться в базе данных, и северное приложение, обрабатывает эту базу данных. Задача серверной части является обработка данных и отправка записей клиенту. СУБД SQL позволяет обрабатывать большой набор данных. При работе с данной СУБД, я использовал язык Transact-SQL и JAVA. Transact-SQL – командный язык который позволяет осуществлять менеджмент БД. С помощью языка JAVA команды пользователя преобразовываются в команды языка Transact-SQL и отправляются в СУБД. Далее программа ждет ответ от СУБД и при получении ответа принимает решения.


Работа с сетевыми манипуляциями принято выносить в отдельный программный поток. При создании потока, определенный код может быть выполнен в параллельном режиме, то есть в один и тот же момент времени различные части задачи будут выполняться одновременно. Но стоит учесть, что это довольно условно,  так как каждому потоку нужно одно физическое ядро процессора. Но количество ядер бывает от 1 до 8, а потоков может быть намного больше. Поэтому программирование потоков позволяет более грамотно и продуктивно распределять процессорное время, для более быстрой работы приложения. В языке JAVA есть собственный класс для работы с потоками. Так же важным аспектом является тот факт, что создание потока для выхода в сеть на портативном устройстве является обязательным элементом. 

Источники: 
1. Крис Касперски 1996 год «Самоучитель игры на Winsock»

2. http://www.4stud.info/networking/lecture5.html  «4студ»

3. http://www.quizful.net/post/java-socket-programming «Куазифул»

4. http://www.codenet.ru/webmast/java/sockets.php «Код нет»

Работу выполнил: Востриков Иван
Преподаватель-консультант: Четкарёва Ульяна Вячеславовна
Лексико-семантические различия Британского и Американского вариантов английского языка

Цель работы: исследовать лексико-семантические различия американского и британского вариантов английского языка, дать определение лексико-семантическим аналогам и дивергентам, проанализировать виды различий и их взаимодействия. 
Английский язык является официальным языком Англии. Он считается одним из самых богатых языков мира, так как обладает огромным количеством лексических единиц, позволяющих сделать речь богатой и многообразной.

В настоящее время существуют различные варианты английского языка: американский, британский, австралийский, новозеландский и другие. Многие лингвисты давно обращали внимание на происхождение американского варианта и на различия в лексике британского и американского вариантах этого языка. Споры по поводу того, какой из вариантов английского языка следует считать «образцовым» продолжаются, и по сей день. 

Общеизвестно, что британский английский и американский английский являются вариантами одного языка, тем не менее, между ними существует целый ряд различий. Прежде всего, следует рассмотреть основные типы противостояний, выявляемых при сравнении отдельных лексических единиц.

Различают два основных вида лексико-семантических различий: 

- различия во внешней, материальной стороне лексических единиц при общности значения, т.е. различия плана выражения;

- различия в значении лексических единиц при общности их внешней стороны, т.е. различия плана содержания. 

Члены противопоставлений первого рода именуются лексико-семантическими аналогами, а члены противопоставлений второго рода — лексико-семантическими дивергентами.
Лексико-семантические аналоги
Лексико-сематическими аналогами именуются члены противопоставлений при общности значения и различиях плана выражения. 
Приведем несколько примеров лексико-семантических аналогов:

	Британский
	Американский
	Перевод

	biscuit
	cookie
	печенье

	accumulator
	battery
	аккумулятор

	clever
	smart
	умный

	coach
	bus
	автобус

	dinner jacket
	tuxedo
	смокинг

	pavement
	sidewalk
	тротуар

	match
	game
	игра

	post
	mail
	почта


Для характеристики аналоговых противопоставлений используется понятие частичных и полных американизмов и бритицизмов. Частичные американизмы входят в американский вариант лишь в одном из своих значений. Полные американизмы или бритицизмы представляют собой слова и устойчивые словосочетания, которые во всей полноте своего смыслового объема являются принадлежностью американского или британского вариантов.

К лексико-семантическим аналогам следует отнести также случаи, когда существительные, оканчивающиеся на –nce в британском варианте английского языка, имеют оканчание –nse в американском варианте. Например:

	Британский
	Американский
	Перевод

	defence
	defense
	оборона

	licence
	license
	лицензия


Пропорциональные различия наблюдаются также и у другой группы существительных, объединяемых на основе морфологического сходства - слова заканчивающиеся на -ion, в написании которых отмечаются колебания между ct и x:

	Британский
	Американский
	Перевод

	connexion
	connection
	подключение

	flexion
	flection
	сгибание


Лексико-семантические дивергенты
В группу лексико-семантических дивергентов входят слова, которые обнаруживают известные расхождения в своей смысловой структуре при общности звуковой оболочки. Сходные различия выявляются и в тех случаях, когда один из лексико-семантических вариантов того или иного слова является бритицизмом. Приведем несколько примеров:
	Британский
	Американский

	subway - подземный переход
	subway - метро

	pavement - тротуар
	pavement – мостовая

	sick - слабый
	sick - больной

	mad - сердитый
	mad - безумный

	clever - добродушный
	clever - умный


Лексико-семантические дивергенты можно разделить на несколько основных категорий. 
К первой категории относятся дивергенты, которые пересекаются определенной частью своего семантического объема и не совпадают в той части, которая относится лишь к одному из вариантов. 

Возьмем в качестве примера слово “clerk”. Оно имеет общее для двух вариантов языка значение «конторский служащий», и дополнительные значения «продавец», «администратор в гостинице», которые обнаруживаются лишь в американском варианте.

	Британский
	Общеанглийский
clerk - конторский служащий
	Американский
clerk  - продавец, администратор в гостинице


Вторая категория охватывает слова, у которых, кроме общеанглийского значения, имеются еще и британские и американские лексико-семантические варианты.
Возьмем слово “buffet”, которое будет переводится как «шведский стол» и «буфет» как в американском так и в британском варианте. Однако в каждом из вариантов языка это слово будет иметь свое дополнительное значение, присущее только американскому и британскому вариантам: «сервант» и «вагон-ресторан» соответственно.

	Британский – 
Buffet - вагон-ресторан
	Общеанглийский –
Buffet - шведский стол, буфет
	Американский – 
Buffet - сервант


Особую группу составляют дивергенты, у которых отсутствуют общеанглийские лексико-семантические варианты. Возьмем в качестве примеров такие слова, как athletics («легкая атлетика» в BE и «спорт» в AE), brew («чай» в BE и «пиво» в AE), dresser («кухонный шкаф» в BE и «туалетный столик» в AE. 

	
	Британский
	Американский

	athletics
	легкая атлетика
	спорт

	brew
	чай
	пиво

	dresser
	кухонный шкаф
	туалетный столик


Ряд распространенных в США фразеологических единиц по существу являются вариантами британских фразеологизмов. Эти единицы обнаруживают лишь частичные расхождения в лексическом составе. Примеры:
	Британский
	Американский
	Перевод

	то get the smelled head
	to get the big head
	важничать, зазнаваться

	cheese off
	tick off
	радость

	devil of work
	working devil
	трудолюбивый человек


Так же примером дивергентов является словообразовательные единицы, отличающиеся по морфемам, но идентичные по своему лексическому значению. Приведем несколько примеров:
	Британский
	Американский
	Перевод

	up to the time
	on time
	вовремя

	pretence
	pretense
	притворство

	anticlockwise
	counterclockwise
	против часовой стрелки

	yours sincerely
	sincerely yours
	с уважением

	centre
	center
	центр


Проанализировав лексический состав двух рассматриваемых вариантов английских языков, можно выделить два основных типа лексико-семантических различий:
1. Слова одинаковые по написанию, но разные по значению. 
2. Слова разные в написании, но имеющие одинаковый смысл. 

На лексико-семантическом уровне выделяют два основных вида различий: лексико-семантические аналоги и лексико-семантические дивергенты. В большинстве случаев между бритицизмами и американизмами и их общеанглийскими значениями существует определенное семантическое сходство. Редки случаи, когда полный американизм противостоит полному бритицизму. Значительное преобладание противопоставлений, членами которых являются частичные американизмы или бритицизмы, над противопоставлениями, в состав которых входят полные американизмы или бритицизмы, позволяет сделать вывод об относительно небольшом удельном весе инвентарных различий на лексико-семантическом уровне.
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Сравнительная типология фонологических систем 

английского и русского языков
Цели работы: выявить схожесть и различия в использовании языковых средств русским и английским языками, изучить конкретных фонологических особенностей обоих языков, в частности долгие и короткие корневые гласные, звонкие и глухие окончания, ударения и правила их расставления, синтагмы и проблемы с ними.

По разным данным на земле насчитывается до 4 тысяч языков. Каждый язык принято относить к определенной языковой группе. Для этого лингвисты классифицируют языки по разным признакам. 

Наука, которая занимается классификацией языков по разным признакам, называется типологией.

В типологии выделяется раздел – сравнительной типологии родного и иностранного языка. Этот раздел ставит перед собой задачу выявить наиболее существенные типологические характеристики английского и русского языков, показать приемы и методы, с помощью которых можно сопоставить структуру этих языков и учитывать компоненты структуры английского языка, отсутствующие в русском языке, а также и средства, используемые для передачи их на русском языке.

Языки принято сравнивать по типологическим признакам.

Первым признаком, первым уровнем является фонологический уровень, который мы и будем рассматривать далее.

Долгие и краткие корневые гласные

В русском отсутствует такая характеристика звуков, как долгота и краткость. В английском языке долгое и краткое произнесение звука обладает смыслоразличительной функцией. Для английского уха долгие и краткие гласные такие же разные, как любые другие гласные. 

Приведем примеры паронимов английского языка (на рис. 1) возникающих из-за долготы и краткости звуков. Напомним, что паронимы - языковая группа слов, различных по смыслу и написанию, но имеющих схожее звучание. 
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pill [prl] (raGerxa, mumoms) — peel [picl] (koxypa, meryxa);

sheet [[i:t] (npocTsirs) — shit [[it] (HCHpaseHmA);




Рис. 1. Паронимы

Звонкие и глухие окончания

Другой пример – произнесение звонких согласных в конце слова. 

В русском языке происходит оглушение окончания, и слова звучат одинаково. В английском языке конечные фонемы несут смыслоразличительную функцию в словах. Нарушение нормы может привести к полному искажению смысла.

Примеры из английского языка представлены ниже, на рис. 2.
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moa[wor] — mot{mor];
rpu6[rpam]—rprn(rpam];
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Рис. 2. Примеры из английского языка

Примеры из русского языка можно увидеть на рисунке 3.
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Рис. 3. Примеры из русского языка

Ударения и правила их расставления

Место ударения в русском и в английском значительно отличаются друг от друга. Английское ударение может в типологическом плане считаться неподвижным или постоянным, так как большинство английских двусложных и трехсложных слов  имеют ударение на начальном слоге, что и может рассматриваться как один из типологических признаков системы ударения в этом языке. 

В основном все ударения можно определить, воспользовавшись словарем.

Как правило, ударение сохраняется на том же слоге, если к корневой морфеме прибавляются словообразовательные морфемы, примеры представлены ниже на рисунке 4.
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'free —'freedom,
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Рис. 4. Статичность ударения в английском языке

В производных словах русского языка ударение может переходить с одного слога на другой, несколько примеров мы можем увидеть на рисунке 5.
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COJIb — COJIEHBII — COJIEBOI,
Hava JI0 — HAJICH




Рис. 5. Динамичность ударения в русском языке

В английском языке также можно найти случаи изменения места ударения в производных словах, примеры приведены ниже на рисунке 6.

[image: image18.png]industry ['mdastri] — industrial [m'dastrial],
prefer [prr'fa:] — preferable ['prefrabl].




Рис.6. Динамичность ударения в английском языке

Чаще всего такое можно встретит в словах при конверсии существительных в глаголы, так как в английском языке ударение служит средством различения двусложных слов, относящихся к разным частям речи – положение ударения на первом слоге двусложного слова характеризует существительные, а положение ударения на втором слоге характерно для глаголов, к примеру, слова на рисунке 7.
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Рис. 7. Примеры слов с ударением определяющим часть речи

Однако эти случаи очень немногочисленны, и поэтому типологически несущественны.

Синтагмы и проблемы с ними

Все предложения делятся на интонационные группы (синтагмы). Это так называемые отрезки, которые являются законченными по смыслу (иногда это может быть и все предложение). У каждой синтагмы есть своя интонация в английском языке, которая и демонстрирует, завершена ли в ней мысль или нет. Каждая интонационная группа заканчивается либо понижением, либо повышением тона последнего (единственного) ударного слога. Нисходящий и восходящий тоны являются двумя речевыми мелодиями, которые, вместе с фразовым ударением, представляют собой основные характеристики синтагмы.

Синтагмы с восходящим завершением широко распространены в русском языке и нетипичны для английского языка. Такие предложения как – «Ты мою телеграмму получил?», «Самолет из Москвы прибыл?», «Разве мы знакомы?», «А они?», «А ваш муж?». Такие интонационные синтагмы случат источником ошибок в интонационном оформлении переводов этих предложение на английский.

Из всего вышеперечисленного можем подытожить, в английском языке, в отличие от русского, долгое и краткое произнесение звука обладает смыслоразличительной функцией, так же, как и звонкость окончаний в словах. Нельзя упустить так же и ударение, к примеру, большинство словообразований происходят без перехода ударения. Так же по расположению ударения мы можем понять, что это за часть речи, если на первый слог, то, скорее всего, это существительное, а если же на второй – это глагол. Также в английском невозможны синтагмы с восходящим завершением, которые очень часто встречаются в русском языке.
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4. Гуревич В.В. Теоретическая грамматика английского языка. Сравнительная типология английского и русского языков: учебное пособие / В.В. Гуревич. – М.: Флинта: Наука, 2003.

Работу выполнил: Суворов Всеволод
Преподаватель-консультант: Матысик Ирина Алексеевна 

Игровое приложение «Испытания студента»

Обучаясь в колледже, наши студенты, и я в том числе, часто проходят процедуру тестирования знаний по преподаваемым дисциплинам. Однако обычное тестирование в виде стандартизированных тестовых приложений - достаточно скучный и однообразный процесс, когда многие студенты ведут себя как пассивные наблюдатели и участники. Как сделать так, чтобы проверка и контроль знаний стал увлекательным, захватывающим процессом, чтобы и преподаватель, и студенты могли получать удовольствие от самого процесса тестирования, и, конечно, при этом иметь возможность адекватно оценивать свои знания?

Ни для кого не секрет, что компьютерные игры – для большинства студентов самое любимое занятие, с помощью которого мы реализуем себя, увлекательно проводим свободное время. Возникает вопрос: можно ли совместить два процесса противоположных по идейным составляющим: тестирование знаний и развлекательный игровой процесс? Поставив перед собой эту проблему, я решил разработать не типичный проект, а уникальное интерактивное приложение, которое направлено на активизацию деятельности студентов в оценки своих знаний.

Целью данной работы является создание медиа приложения для проведения процедуры тестирования и контроля текущих, промежуточных и итоговых знаний студентов в захватывающей игровой форме.

Игровые версии тестов хорошо известны еще в докомпьютерную эру. Например, один из первых отечественных игровых тестовых комплексов назывался «Джой-тест» (разработан коллективом авторов из ВЦ РАН и ИМБП). Сейчас к тестовым игровым программам предъявляются повышенные требования к их визуальному оформлению и логическому содержанию. Это требует от разработчиков высокой квалификации, владения навыками компьютерной анимацией и мультипликацией. Следовательно, такие тестовые игровые приложения имеют высокую себестоимость, и не каждое учебное заведение может позволить себе приобрести лицензию на такой программный продукт. Достоинством предлагаемого проекта является его свободная лицензия, так как он разрабатывался не для коммерческой реализации, а для повышения мотивации студентов к усвоению знаний и развития собственных умений разрабатывать программное обеспечение.

Актуальность данного проекта очевидна, так как он построен как мультимедиа электронный ресурс для проведения контроля знаний студентов с помощью графики, фото, видео, анимации и звука.

Цель проекта заключается в разработке программного продукта, способного совместить рутинную и монотонную процедуру тестирования знаний с увлекательным процессом компьютерной игры.

Основными задачами прикладного приложения являются:

- разработка тестового медиа приложения с применением логики компьютерной игры жанра «3d шутер»;

- исследование и обоснование выбора механизма работы с медиа файлами и применение этих знания при разработке приложения;

- применение новых графических программных технологий при разработке логической и игровой составляющих творческого проекта.
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Первое, что требуется для разработки игровых тестовых приложений – это представление общего сюжета - алгоритма работы проекта.

Сценарий оформлен в стиле жесткой борьбы за выживание, содержащий множество разнообразных препятствий и наполненный отвратительными созданиями. Эти испытания предназначены для студента-двоечника – главного персонажа игры, который должен сдать зачет по дисциплине. Для этого ему необходимо продемонстрировать знания на пути к заветной оценке, отвечая на тестовые вопросы и побеждая в ожесточенных боевых схватках.
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Весь процесс тестирования проходит в захватывающем интерактивном режиме, включающем графическую, текстовую, цифровую, речевую, музыкальную, видео, фото- и другие медиа элементы. В игре присутствует широкий выбор оружия, а так же разные варианты прохождения теста.

В конце игры тестируемому выдается результат прохождения теста – количество верных и неверных ответов, набранные баллы и выставляется заслуженная оценка в зачетную книжку.
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Игровое пространство, перечень вопросов теста и сценарий игры можно динамически изменять с помощью специального редактора. Это расширяет возможности приложения, подстраивая их под потребности преподавателя, дает возможность провести тестирование по определенному сценарию. Вопросы теста представлены различными типами: с вариантами ответов, с вводимым числом или словом, звуковые, и с любыми картинками и графиками. 

Разработка проекта осуществлялось в два этапа: написание логической составляющей проекта и графической платформы – игрового движка, с помощью которого строится база с картой и вопросами.

Для разработки программного продукта была выбрана среда программирования Delphi 7, которая позволяет создавать проекты для широкого спектра задач, обеспечивает реализацию логики задачи, помогает разрабатывать современный графический интерфейс, берет на себя массу рутинных операций по разработке программного кода. Для создания логики игры был сделан мини язык программирования, в котором назначалось поведение объектов игры.

Краеугольным вопросом проекта была реализация его графической составляющей. После проведения сравнительного анализа имеющихся графический движков, я сделал выбор в пользу программы GLscine и самостоятельно изучил ее возможности. Данный движок очень функционален и удобен для создания приложений любой сложности, использующих трехмерную графику.

Все карты и игровые персонажи созданы в программе с помощью программы 3ds max.

Изучив новые графические технологии и расширенные возможности интегрированной среды Delphi 7, я разработал полностью работоспособное уникальное прикладное приложение для проведения интерактивного тестирования в игровой форме по любой дисциплине учебного заведения. Разработанный программный продукт обеспечит проведение процедуры тестирования в неформальной, наглядной игровой форме, что вызовет неподдельный интерес и контакт с аудиторией, позволит заменить скучный и однообразный процесс тестирования знаний на яркие, активные, запоминающиеся действия.

Литература:
1. Ву М., Дэвис Т., Нейдер Дж., Шрайндер Д. OpenGL. Руководство по программированию. Библиотека программиста. - Питер, 2006. 

2.  Краснов М.В. OpenGL. Графика в проектах Delphi. – СПб.: БХВ-Петербург, 2004.

3. Хомоненко А.Д. Delphi 7. - СПб.: БХВ-Петербург, 2004.

Работу выполнили:  Гозман Семен,  Грищенко Ирина
Преподаватель – консультант: Баженова Елена Павловна
Исследование синхронистичности в истории России
В этом году  наша страна празднует юбилей - 70 лет со дня  окончания Великой Отечественной войны.  Одно  из событий этой войны: операцию «Уран», составляющую  Сталинградской битвы, мы хотим  рассмотреть в своей работе. 

На уроках истории обнаружилось  необычное совпадение смыслов событий,   удаленных друг от друга во времени и пространстве. Поискам закономерности посвящено наше исследование.

Цель нашей работы -  увидеть военную операцию второй мировой войны на временной оси и предложить философское объяснение двум абсолютно разным событиям, объединённым смыслом.

Задача  - поиск интересных совпадений в истории.

Оказывается, философы и учёные прошлого  Г. Лейбниц  (идея о гармонии всех вещей) и А. Шопенгауер («Об очевидном узоре в судьбе человека») уже обнаружили некоторую странную закономерность совпадения разных событий, а  швейцарский ученый  начала  XX века Карл Юнг назвал её синхронистичностью.  

Синхронистичность, по мнению Юнга, -  некий творческий принцип, который действует в природе и приводит в порядок события непричинным путем. Другими словами событие во времени и пространстве может являться звеном двух условных пересечений: линии причинности и линии смысла.  Нас интересует линия смысла.

Карл Юнг писал:  «Человек случайно запоминает номер своего трамвайного билета. Когда он приходит домой, ему звонят по телефону и в разговоре упоминается тот же самый номер. Вечером он идёт в театр и покупает билет с таким же номером. Когда совпадения нагромождаются, они просто не могут не произвести впечатления».

Толчком к нашему исследованию явилась цитата исторического писателя XIX века  Михаила Ивановича Хитрова:  «Без объявления войны немцы бросились на Изборск и взяли его приступом…  По пятам бежавших, немцы, не теряя времени, устремились к Пскову…»

Эти слова можно одинаково применить  к немецкой агрессии  СОРОКОВЫХ  годов и  XIII, и XX века.

Давайте рассмотрим один из фрагментов, который относится к XX веку:  1942 год, Сталинградская битва, операция «Уран»

Сталинград  был не менее важен Гитлеру,  чем столица,  потому что, это  крупный транспортный узел (реки Дон и Волга),   центр военной промышленности (Сталинградский тракторный завод, производящий танки),   город, названный в честь Сталина. Сталинградская битва крупнейшее сражение второй мировой войны, она длилась полгода с 17 июля 1942 по 2 февраля 1943 года. В ходе этого сражения, когда немцы уже вошли в город, и бои велись за каждый дом,  полковнику Генерального штаба Потапову (инициалы, к сожалению, не сохранились) пришла в голову парадоксальная идея: не сосредотачиваться на уличных боях, а ударить по флангам вражеских войск, которые состояли, из немецких, румынских и  итальянских солдат. Начало  операции «Уран» стало  началом коренного перелома в ходе Великой Отечественной войны. Вся операция продлилась  с 19 по 23 ноября и привела  к окружению 6 -й армии фельдмаршала Паулюса (в окружении оказались 91 545 тысяч вражеских солдат и более 145 тысяч погибло).
Фридрих Вильгельм Эрнст Паулюс — немецкий военачальник и командующий 6-й армией, автор плана «Барбаросса» -  плана нападения на СССР.

Идеологом нападения был Адольф Гитлер -  рейхсканцлер Германии.
С именем Адольфа Гитлера связаны многочисленные преступления против человечества, совершённые нацистским режимом, например: 

10 мая (1927)- студенты Германии под руководством нацистов сожгли более 20 тыс. книг еврейских и социалистических авторов.
15 сентября 1935 года были приняты Нюрнбергские расовые законы, лишавшие евреев гражданских прав, а уже осенью 1938 года был организован общегерманский еврейский погром (Хрустальная ночь), который привёл к геноциду еврейского населения.

Так же, историки отмечают склонность Гитлера оккультизму, например создание организации Аненербе по изучению древнегерманской истории и наследия предков. Вокруг замка Вевельсбург, где было расположено училище для идеологической подготовки кадров СС, Гитлер планировал построить небольшой город, столицу идеологии, по типу Ватикана.

В молодости, на Гитлера оказали особое влияние такие организации как «общество Туле» и «орден Зелёного дракона» из которых позже образовалась верхушка СС.  Военизированное формирование СС смахивает по своему образу и подобию на средневековый рыцарский орден. Потому СС прозвали в народе как «чёрный орден».

Давайте снова вернемся к цитате Михаила Хитрова, которая не может  относиться к событиям второй мировой войны, потому что автор жил в 19 веке.

«Без объявления войны немцы бросились на Изборск и взяли его приступом…. По пятам бежавших, немцы, не теряя времени, устремились к Пскову….»

С этой фразой вы уже знакомы. Как мы говорили, эти слова можно одинаково применить к двум событиям. Кто-нибудь уже догадался, о каком втором событии идет речь?

Второе событие, имеющее много общего с операцией «Уран»  - это   Ледовое побоище.

Ледовое побоище состоялось 5  апреля 1242 года на льду Чудского озера. Противником новгородских и владимирских дружин   были рыцари Ливонского ордена, образовавшегося из Тевтонского ордена и ордена Меченосцев.

 Александр Невский знал, что немецкие рыцари строят свои полки «свиньей»:  тупой клин с усиленным центром. Поэтому Александр построил русские войска «подковой»: слабый центр и сильные фланги. Когда рыцари перешли в наступление центр «подковы» расступился, а сильные  фланги  нанесли удар с двух сторон  и окружили немцев. Пытаясь спастись бегством, многие рыцари стали тонуть. Это была одна из самых известных битв русского средневековья, отраженная в Ливонской рифмованной хронике. Командующим ливонскими рыцарями был  ландмейстер  Тевтонского ордена  Андреас фон Вельвен. 

Идеологом нападения являлся  папа римский  Григорий IX , который благословил тевтонцев на Северные крестовые походы в прибалтийские земли, что и привело, в результате,  к вторжению рыцарей в  Псков и Новгород. 

Григорий IX  папа римский с 1229 по 1241 год. 

- В 1231 учредил церковный трибунал - папскую инквизицию, чтобы упорядочить разбирательства дел против еретиков. 

-  В 1234 году  - изложил учение о вечном рабстве евреев. 

- В 1239 году по приказу Григория IX  были конфискованы и сожжены 12 тыс. рукописей Талмуда.

Папа Григорий IX был склонен к мистике и объявил черную кошку воплощением дьявола в официальном документе  "Vox in Rama».

Вывод.

Как вы смогли заметить,  два события с разницей в 700 лет сходятся во многом: в общем смысле, в тактике боевых действий и их исходе; и даже люди, развязавшие эти битвы во многом похожи.

В 1242 году немцы ударили своей классической тактикой – «свиньёй». Примерно так же было и 1942 году, только масштаб сражения  и площадь оккупации был больше, а  «нос свиньи» находился уже в Сталинграде. Одинаковы и  итоги обеих битв: немцы во время наступления были окружены и разбиты, часть войск взята в плен.

Григорий IX и Адольф Гитлер во многих своих проявлениях  похожи, т.к.:

-  оба спровоцировали крупнейшие военные конфликты, 

-  создали страшные, по своей сути,  карательные органы,

   в борьбе за «чистоту веры» или  «чистоту крови»,

- сжигали книги,

-  вели жёсткую политику против евреев,

- были склонны к оккультизму.

Данный пример из истории наглядно иллюстрирует нам то, что теория Юнга о синхронистичности имеет право на существование.

Источники:
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2. Хитров М. «Святой Благоверный Великий князь Александр Ярославович Невский», Типография И.Д. Сытина и Ко, 1893 г.
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4.  Гудрик-Кларк Н. «Оккультные корни нацизма: тайные арийские культы и их влияние нацистскую идеологию», Издательство Эксмо, 2004 г.
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Работу выполнила: Крюкова Анастасия
Преподаватель-консультант: Вербич Марина Владимировна
Почему мы не читаем?

(Нравственно-психологические проблемы чтения студентов колледжа)
Литература - это совесть общества, его душа

Д. С. Лихачев.
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C 26 января 2015 года  официально начался Год литературы в России, многие библиотеки проводят различные акции, массовые мероприятия в связи с этим событием.  Ведь давно известна истина: от того, что и как читает молодежь, зависит будущий интеллектуальный и экономический потенциал общества. Ибо, как сказал Д. Дидро,  «люди перестают мыслить, когда перестают читать».   

Цели  проекта:

1. Выяснить условия, при которых молодые люди  приобщаются к чтению.

2. Обобщить  теоретический и практический опыт  юношества.

3.Выяснить, каковы нравственные и психологические проблемы чтения  студентов нашего колледжа?

Задачи: изучить читательские интересы и проблемы в области чтения. 

   Гипотеза: «Глобальное» падение интереса к чтению, особенно в молодежной среде, связано с бурным развитием компьютерных технологий, растущим влиянием Интернет-культуры. Читает молодежь мало и редко, предпочитая развлекаться в виртуальных пространствах.

     В  нашем проекте будет раскрыта не просто роль книги как источника любой информации, а именно роль художественной книги в воспитании и формировании личности студента.  В основе проекта лежит исследовательская и аналитическая деятельность  участников проекта  по выявлению  читательских интересов студентов нашего колледжа. 

Результатом деятельности  станет презентация, в которой  будет представлена  информация о  конкретных  результатах  исследования, читательских пристрастиях, мотивах чтения, любимых авторах наших студентов, а также  будет оформлен буклет с рекомендациями и познавательной  информацией для любителей чтения.

Для реализации проекта использовались  следующие методы: написание сочинений-миниатюр о книге, анкетирование, интервью,  анализ читательских формуляров и опрос.

Для анализа читательских формуляров были  выбраны  студенты колледжа  в возрасте 16 – 20  лет. 

Из года в год в России падает интерес к чтению. Над решением этой проблемы в других странах задумались уже давно и ищут пути её разрешения. Сегодня могущество любого государства определяется не природными, а прежде всего интеллектуальными ресурсами. По данным мониторинга PISA за 2013 год, российские  студенты  по  чтению оказались на 42-м месте из 65 стран. Чтение – это способ обретения культуры, средство расширения кругозора и интеллектуального развития, посредник в общении, базовое умение для учения и жизни. Необходимо, чтобы оно стало инструментом успешной деятельности в различных сферах жизни (учебе, работе, отношениях с людьми – в семье, в кругу друзей). Поэтому просто необходимо рассмотреть проблемы молодежи в области чтения и понять, почему оно отошло на второй план.

Итак, молодежь читает и читает не только то, что надо по программе, но и для собственного интереса. Однако не будем отрицать, что таких  мало! Престиж чтения повышается, но это происходит очень медленно.  Опрос нашего проекта показал, что имеют свободное время для чтения 61% студентов, а любят читать  68% студентов нашего колледжа. При этом признались, что не ходят в библиотеку 70%, всего 23%  посещают её с желанием.

Активно развивается культура, которую называют «экранной» («видеокультурой», «аудиовизуальной культурой»). Эта культура оказывает огромное влияние на чтение.

•    Падает символический статус чтения и его престиж.  

• Меняется восприятие печатного текста и информации (восприятие становится поверхностным и фрагментным).

• Меняется мотивация чтения и репертуар читательских предпочтений (например: под влиянием телевидения и видеопросмотров усиливается интерес к тем темам и жанрам, которые представлены на экране, особенно приключенческим – детективам, триллерам, книгам ужасов, комиксам).  О  мотивах чтения студенты ответили так: читают для досуга 30%, для учебных  целей –    17%, для познавательных целей -  23%, а для расширения

кругозора и саморазвития – 30%.   
         Определяют важную роль чтения в жизни людей  57%  студентов колледжа. Литература формирует разум человека, его волю и психику, его чувства и человеческий сильный характер, а именно – формирует личность человека. В своих творческих работах ребята отмечали, что общение с книгой обогащает нас духовно, интеллектуально, помогает найти ответы на важные жизненные вопросы. Читая книгу, постигаешь красоту и богатство родного языка, расширяешь свой словарь, развиваешь в себе чувство прекрасного. 

        Работа в библиотеке колледжа с читательскими формулярами помогла  определить самых активных читателей. Они дали интервью, в котором поделились своими впечатлениями от чтения любимых авторов и любимых книг. Признались, что их интерес к общению с книгой не стал ниже, наоборот, именно книге, а не электронному её аналогу, они отдают предпочтение.    

Какие жанры читают
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Среди жанров литературы на первом месте у наших студентов  оказались фантастика и фэнтези – 60%, на втором - детективы - 15%, классику читает 9%, а романам отведено последнее место, их читает только 7%.  В том числе  9 %  читает разную литературу. Среди любимых авторов назывались такие,  как   Стивен Кинг, А.С.Пушкин, Д. Глуховский, Роулинг, братья Стругацкие.
           Отдельно следует выделить Интернет и компьютерные игры. Компьютерные игры негативно влияют на современную молодежь, особенно если в них присутствуют сцены убийств и насилия (DOOM, SILENT HILL, GTA FAR). К Интернету относятся негативно, но считают, что без него просто невозможно жить в современном мире. На вопрос «Влияет ли Интернет и компьютерные игры на чтение, как?» наши респонденты  отвечали:  «Очень влияет. Люди скоро разучатся читать даже то, что они пишут» или «Отрицательно» - 58%.
На вопрос «Читаете ли вы какую-нибудь книгу сейчас?» студенты  ответили так: ничего не читают  40%, а 60% назвали следующие книги:  «Этюд в багровых тонах», «1984»,  Приключения  Шерлока Холмса, «Зеркало Кассандры», «Мастер и Маргарита», «Человек в высоком замке», «Записки на манжетах кимоно», «Меч предназначения», «Ветер и Искры», «Другие миры, другие времена», «Пикник на обочине», «Заповедник гоблинов», «Кровь Олимпа», «Месть стальной крысы».
Откуда ребята обычно узнают об интересных книгах, которые стоит прочитать? К чьим мнениям и советам прислушиваются?  К совету родителей  по выбору книги прислушиваются 25%, друзей -30%, преподавателей – 5%, имеют свое собственное мнение о выборе книги  40%.
Электронные книги с каждым днем становятся всё более востребованными, уверенно вытесняя с рынка цивилизованных стран печатную продукцию. Процесс их издания занимает меньше времени и обходится дешевле, а покупателей привлекает доступная цена электронной литературы и возможность купить её за несколько кликов, не выходя из дома.

Российские читатели пока предпочитают печатные книги электронным, выбирая издания в мягкой обложке. Кроме того, массовое пиратство не дает развиваться рынку электронных книг.  38% студентов нашего колледжа предпочитают читать книги на традиционных носителях, а на электронных носителях – 62%. Считают, что  электронные носители информации  смогут вытеснить традиционные -  42%.
Чтение как отдельных личностей, так и социальных групп, в том числе и студенческой молодежи, зависит от политики,  экономики, образования, средств массовой информации, издательской деятельности, формирующих, своего рода, фундамент культуры чтения в государстве. Изменения в этом «фундаменте» незамедлительно отражаются и на процессе чтения. Таким образом, очевидно, что основные характеристики чтения современного российского студенчества по многим параметрам соответствуют общей мировой ситуации и определяются, прежде всего,  возрастными особенностями, потребностями, а также социально-экономическими условиями развития своей страны. 

Резюмируя обзор исследований чтения студенчества, можно сделать вывод   о том, что оно остается одной из наиболее активных читательских групп. Читает молодежь в основном современную популярную литературу, бестселлеры, имеющие большие тиражи и хорошую рекламу. Доля «серьезной» художественной литературы невелика. Русскую классику называют и в числе любимых, и в числе читаемых в данное время книг, однако такие результаты связаны в большей степени с необходимостью чтения по учебной программе или воспоминаниями о школьных годах, о когда-то прочитанных книгах.  

Значимым фактором, влияющим на характер чтения современного студенчества, являются процессы информатизации, в результате которых происходит замещение традиционного чтения новыми форматами, в том числе электронными. Именно по этой причине при оценке масштабов читательской деятельности студентов необходимо учитывать и иные замещающие техники: получение необходимой информации с использованием аудио, видео, мультимедийных, электронных средств. 

Несмотря на такие показатели, мы по-прежнему должны стремиться прививать детям с детства любовь к книгам, нельзя допустить, чтобы книги великих авторов остались позабытыми на полках. Хочется все-таки верить, что мы остаемся самой читающей нацией, и любовь к книгам у нас не угаснет….. Читай, молодежь! Ведь на этих страницах – твое наследие.
Источники:
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To read or not to read?

«Читай, и ты полетишь!»

Пауло Коэльо,
бразильский писатель (р.1947)

Письменная литература на Русь пришла после Крещения 988 года из Византии. Переводная литература долгое время составляла основную часть древнерусской литературы и сыграла большую роль в ее становлении. 

В динамично развивающемся российском обществе роль книг в культурной жизни молодых людей теряет значимость с появлением достаточно развитой системы коммуникаций, интернета, СМИ. Как показывают наблюдения, значительную часть досуга молодых людей заполняют электронные средства массовой информации – телевидение, видео, радио, игры, посредством которых формируется внутренний мир молодого человека.

В 2006 годы была разработана и принята Национальная программа поддержки и развития чтения. В ее Концепции дается следующее определение: «Чтение представляет собой важнейший способ освоения базовой культурной информации – профессионального и обыденного знания, культурных ценностей прошлого и настоящего, представлений об исторических событиях».

Прилавки магазинов пестрят обложками бестселлеров и журналов, множество авторов предлагают прочесть свои произведения. Каждый человек может найти что-то на свой вкус. Но что же выбирает молодежь?  

Очень часто приходится слышать от взрослых неодобрительные слова: «Молодежь совсем перестала читать». Как правило, во всем обвиняют технический прогресс, интернет отвлекает, а телевидение зомбирует.

Проведено много исследований, позволяющих ответить на вопрос, почему молодежь перестала читать книги. Сегодня на книжные прилавки попадает огромное количество книг. Для читателя, современная проза – это возможность окунуться в круговорот событий современной жизни посредством произведений самых разных авторов и жанров. Какой литературе отдают предпочтение студенты нашего колледжа?  Читают ли они вообще, или только сидят перед компьютером, играя и общаясь со сверстниками в социальных сетях? 
Чтобы найти ответы на эти немаловажные вопросы, мы решили провести  небольшое исследование конкретных литературных  предпочтений студентов разных курсов Санкт-Петербургского колледжа информационных технологий, а также их читательской активности.

Исходя из вышеизложенного, объектом исследования выступают студенты 1-ых, 2-ых, 3-их и 4-х курсов колледжа. Так как целью исследования является изучение роли чтения книг в жизни наших студентов, то предметом исследования являются современные литературные предпочтения студентов колледжа, а также их читательская активность.

Задачи: 

1) Определить, насколько важна сегодня информация, поступающая посредством литературы.

2) Узнать, какие писатели пользуются вниманием наших респондентов.

3) Выявить, какие литературные жанры сегодня приобрели предпочтение среди студентов колледжа.

4) Выяснить, есть ли различия в характере чтения книг среди студентов разных курсов.

5) Выяснить, читают ли студенты колледжа на английском языке – языке их будущей профессиональной деятельности.

6) Выяснить, есть ли количественные различия среди студентов разных курсов, читающих на английском языке?

В ходе исследований было опрошено 100 молодых людей – представителей  1, 2, 3, 4 курсов. Использовался метод письменного опроса. Для оперативного и объективного сбора информации предпочтение отдавалось стихийной выборке. Представлена графическая интерпретация полученных в ходе исследования  показателей. В результате анализа полученного материала были подтверждены следующие гипотезы:

1) Студенты нашего колледжа не только играют в компьютерные игры, но и читают книги.

2) Зарубежная литература, так же, как и отечественная, пользуется популярностью у студентов колледжа.

3) Часть студентов  колледжа  информационных технологий читает книги на английском языке.

4) Количество студентов, читающих на английском языке, увеличивается по мере прохождения программы  обучения (т.е. студенты старших курсов читают больше, чем первокурсники) Однако эти предположения не подтвердились в отношении выпускного, 4-го курса. Очевидно, первоочередной задачей для выпускников является написание диплома и его защита.

Для читателя современная проза – это возможность окунуться в круговорот событий современной жизни посредством произведений самых разных авторов и жанров. Чему отдают предпочтение наши студенты? Читают ли студенты вообще? Для будущего профессионала в сфере информационных технологий не последнюю роль играет знание английского языка. О результатах анализа полученных данных мы хотели бы рассказать нашей уважаемой публике. Мы так же хотели бы поблагодарить наших респондентов, принявших участие в нашем исследовательском проекте.

На вопрос о том, читают ли наши студенты в свободное время, 100% респондентов 1-го курса ответили положительно. На 2-ом курсе % читающих среди респондентов снижается до 91,7%, на 3-м до 72%, а на 4-ом курсе до 68,2%. Таким  образом,  отмечается стойкая тенденция к понижению интереса к чтению на старших курсах. К сожалению, мы не ставили перед собой задачу выяснения причин такого спада читательского интереса и активности. Данные цели могли бы быть предметом следующего исследования.  
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Анализ полученных результатов показал, что количество часов, проведенных за чтением книг тоже сильно варьирует в процентном соотношении: 16% респондентов читают 1-2 часа в неделю, 18% читают по 3-4 часа, 14% по 5-6 часов.

Настоящие ценители чтения проводят за любимой книгой долгие часы: 5% участников нашего опроса читают 7-8 часов, 4% 9-10 часов и 3% 11-12 часов. Среди наших студентов нашлись и те, кто читает более 12 часов в неделю, а это 4% респондентов.

К сожалению, 9% наших респондентов не читают книг, лишая себя возможности окунуться в мир различных жанров литературы.
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Среди предпочитаемых литературных жанров особым вниманием пользуется жанр фэнтези и научная фантастика.Также наше исследование позволило выявить перечень самых популярных среди наших студентов авторов книг.
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Анализ опроса показал, что студенты Колледжа Информационных Технологий читают и на своем профессиональном языке – английском. Процент читающих на английском языке резко увеличивается к 3-му курсу и отмечается значительное снижение к 4-му курсу:  на 1-ом  курсе на языке Шекспира читает только 1% респондентов, на втором курсе уже 9%, на третьем курсе – 11% и на последнем –всего 3%.
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В ходе нашего исследования гипотеза о важности чтения для студентов Колледжа Информационных Технологий подтвердилась. Ценность чтения и в 21 веке достаточно высока. Мы также выяснили, что наши респонденты – будущие специалисты в сфере компьютерных технологий читают на английском языке, что несомненно положительно скажется на их профессиональной карьере.

Литература:

1. Голубева Е.И. Ресурсы, мотивы и стимулы детского и подросткового чтения. На материале исследований начала ХХI века // Homo legens – Человек читающий. – М.: Школьная библиотека, 2006. – С.208–218, (то же:http://www.rusreadorg.ru/issues/hl/hl3-16.htm);
2. Кошечкина Е. Кто такой Парфюмер? (по роману Патрика Зюскинда "Парфюмер") - http://www.rhapsody.ru/perfumer.html
3. Кошечкина Е. По роману Достоевского «Преступление и наказание» - http://www.rhapsody.ru/po_dostoevsk.html
4. Кожемяко Е.В. Книга и молодежь в контексте использования новых информационных технологий // Чтение и время: материалы научно-практической конференции (15–16 ноября 2005) / Брянская обл. науч. универ. б-ка им. Ф.И.Тютчева. – Брянск, 2006. – С. 44–49, (то же:http://www.nlr.ru/nlr/div/nmo/zb/lib/search.php?id=1238&r=4).

Работу выполнили: Блинов Алексей, Шагин Артем

Преподаватель-консультант: Захарова Екатерина Николаевна

Исследование «индекса счастья»
Предмет исследования – “индекс счастья”, который отражает  благосостояние людей и среды в разных странах мира и обитания  и был предложен New Economics Foundation в июле 2006г.

В процессе изучения обществознания, конкретно социальной сферы жизни людей, нас заинтересовало что такое "Индекс счастья" и насколько он связан с такими важными компонентами как продолжительность жизни людей, уровень благополучия и экологии. Оказалось, что в 2006г.  Британский независимый центр (New Economics Foundation) предложил оценить “индекс [image: image80.jpg]Experienced well-being X Life expectancy
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счастья” по формуле:

Уровень счастья  =  Благополучие x Уровень жизни
[image: image81.jpg]


Экология

На данной карте мы можем увидеть, как работает каждый из трех компонентов в разных странах. Он оценивается по системе светофора, где зеленый - хорошо, желтый - средне, красный - плохо. А если учесть оттенки, то мы можем наглядно увидеть “уровень счастья” по оценке Британского независимого исследовательского центра /1/.
Главная задача “индекса счастья” отразить реальное благосостояние наций. Обычно для сравнения уровня жизни в разных странах используются значения ВВП (валовой внутренний продукт) на душу населения или ИРЧП (индекс развития человеческого потенциала), но эти показатели не всегда уместны, поскольку конечная цель большинства людей не столько быть богатыми, а сколько быть счастливыми и здоровыми. 

Мы решили проанализировать показатели индекса в разный период времени и взяли показатели 2009г. и 2012г.

По данным New Economics Foundation на 2009г. наиболее счастливыми оказались: 1-Коста-Рика, 2-Доминиканская Республика, 3-Ямайка, 4-Гватемала, 5-Вьетнам, 6-Колумбия...и далее.

Интересно, что в этом списке, Украина занимает 95 место, Россия 108, а США 114 место /2/.
В 2012г. картина несколько поменялась: 1-Коста-Рика, 2- Вьетнам, 3- Колумбия, 4- Белиз, 5-Сальвадор, 6- Ямайка, Украина-100, США-105, а Россия - 122 место.

Мы считаем, что “индекс счастья” зависит от образа, уровня и качества жизни. Образ жизни используется для характеристики поведения человека в повседневной жизни и зависит от знаний, опыта, способностей, убеждений, ценностных ориентаций. Однако уровень и качество жизни более важные понятия для рассматриваемой проблемы.

Уровень жизни (уровень благосостояния) — степень удовлетворения материальных и духовных потребностей людей массой товаров и услуг, используемых в единицу времени.

Организацией Объединенных Наций рекомендован перечень условий жизнедеятельности, которые в совокупности составляют понятие «уровень жизни»:
· Рождаемость, смертность, продолжительность жизни.

· Санитарно-гигиенические условия жизни.

· Уровень потребления продовольствия.

· Жилищные условия.

· Возможности образования и культуры.

· Условия труда и уровень занятости.

· Баланс доходов и расходов.

· Потребительские цены.

· Обеспеченность транспортом.

· Возможности для отдыха.

· Система социального обеспечения.

· Обеспечение прав и свобод человека.

  Не все из этих условий можно представить в количественном виде. Зачастую для оценки уровня жизни применяют показатели, охватывающие не все, а лишь несколько параметров.

Одним из основных показателей рассматривают размер дохода на душу населения. Этот показатель позволяет сравнивать уровень жизни как групп населения в одной стране, так и между странами. Например, в России для оценки уровня материальной обеспеченности обычно использую минимальный потребительский бюджет (МПБ).

Часто также рассматриваются: средний ВВП на душу населения и валовой национальный доход. По данным МВФ (Международного валютного фонда) на 2013г. мы можем увидеть такую картину ВВП на душу населения в долларах /3/.

1 Люксембург 110 573, 2 Катар 104 655, 3 Норвегия 101 271,4  Швейцария 80 276

5 Австралия
64 157, 6 Дания 57 999, 7 Швеция 57 297, 8 Сингапур 52 918, 9 США 52 839

10 Канада 51 871.  Россия, с 14 973 на душу населения стоит на 48 месте из 186.

А теперь о качестве жизни:

  Качество жизни — понятие, используемое в социологии, экономике, политике, медицине и некоторых других областях, обозначающее оценку некоторого набора условий и характеристик жизни человека, обычно основанную на его собственной степени удовлетворённости этими условиями и характеристиками. Оно является более широким, чем материальная обеспеченность (уровень жизни), и включает также такие объективные и субъективные факторы, как состояние здоровья, ожидаемая продолжительность жизни, условия окружающей среды, питание, бытовой комфорт,  социальное окружение, удовлетворённость культурных и духовных потребностей, психологический комфорт и т. п.

По мнению социологов Финансового университета при Правительстве РФ, высокое качество жизни человека подразумевает:

· достаточную продолжительность здоровой жизни, поддержанную хорошим медицинским обслуживанием и безопасностью (отсутствием значимых угроз жизни и здоровью),

· приемлемый объем потребления товаров и услуг, гарантированный доступ к материальным благам,

· удовлетворительные социальные отношения, отсутствие серьезных общественных конфликтов и угроз достигнутому уровню благополучия,

· благополучие семьи,

· познание мира и развитие – доступ к знаниям, образованию и культурным ценностям, формирующим личность и представления об окружающем мире,

· учет мнения индивида при решении общественных проблем, участие в создании общепринятой картины мира и правил поведения человека,

· социальную принадлежность, полноправное участие в общественной и культурной жизни во всех их формах,

· доступ к разнообразной информации, включая сведения о положении дел в обществе,

· комфортные условия труда, дающего простор для творчества и самореализации, относительно короткий рабочий день, оставляющий человеку достаточно свободного времени для различных занятий /4/.
Мы тоже считаем, что можно жить не богато, но качественно. 

Вернемся к проблеме “индекса счастья”. Приведем данные (Better Life Index) 2013г по рейтингу организации по экономическому сотрудничеству и развитию (OECD). Рейтинг следующий: 1-Австралия , 2-Швеция, 3-Канада , 4-Норвегия , 5-Швейцария , 6-США,  7-Дания , 8-Нидерланды, 9-Исландия ,10-Великобритания. Россия находится на 32 месте. Интересен тот факт, что по соотношению работы и досуга Россия имела 8,5 баллов из 10, а по здравоохранению 0,5 баллов из 10 возможных.

В апреле 2014г Всероссийский центр изучения общественного мнения (ВЦИОМ) провел социологическое исследование, в ходе которого было опрошено 1600 человек из 130 населенных пунктов России. 
Согласно данным нового исследования, составленным Сетью ООН по решениям в области устойчивого развития в 2015 г. первое место занимает Швейцария, а Россия находится на 64 месте. 
Задаваемый социологами вопрос звучал так: «В жизни бывает всякое — и хорошее, и плохое. Но, если говорить в целом, вы счастливы или нет?».В результате довольных жизнью оказалось необычайно много. «Счастливыми сегодня себя ощущают три четверти россиян, или 78%», — рапортовал ВЦИОМ. Разбирая эти цифры детально, можно уточнить примерный образ счастливого россиянина. Это молодой человек с высшим образованием, у которого царит благополучие в семье, а также имеются интересная работа и приличный доход. «Чаще других признаются в том, что счастливы, молодые люди в возрасте от 18 до 24 лет (92%), респонденты с высшим образованием (83%), — отмечает ВЦИОМ. — Ощущение счастья для каждого третьего (30%) связано с благополучием в семье. Кроме того, важным фактором счастья, по словам респондентов, является наличие интересной учебы или работы (13%)». Напротив, несчастливых (а таких оказалось всего 14%) больше всего раздражают низкий уровень собственных доходов (15%), а также старость и болезни (8%) или отсутствие хорошей работы (4%). Наконец, по мнению относительного большинства россиян (45%), их окружают в основном счастливые люди /5/.
Нам представляются интересными точки зрения социологов Бориса Дубина и Андрея Каратаева, хотя они не однозначны.

«Людям давно хотелось победы, — считает социолог Борис Дубин.

— У кого-то, кто еще помнит СССР, сохранились приукрашенные воспоминания о той жизни, у других — мифология, сформированная родителями и СМИ. Эти чувства подкрепились победой в Сочи, а потом победоносным присоединением Крыма».

Сюда же, отмечает эксперт, прибавился образ внешнего врага.

Наконец, говорит социолог, подобная эйфория кратковременна и может обернуться «похмельем» /5/.

И сейчас, мы это видим в условиях начавшегося кризиса, индекс счастья людей понизился. 

Рассмотрим еще один аспект проблемы на примере городов России, по данным Мониторингового агентства NewsEffector совместно с Фондом региональных исследований «Регионы России» самый "счастливый" город  Грозный, за ним Тюмень, Казань, Сургут, Краснодар, Сочи, Нижневартовск, Новороссийск, Белгород, Ярославль, Калининград, Великий Новгород, Новосибирск, Пенза, Смоленск, Санкт-Петербург. Столица нашей родины Москва на 52 месте. 

На данную тему мы провели социологическое исследование в колледже.

Было опрошено 160 студентов и преподавателей. По результатам опроса нашим студентам ближе всего такое определение счастья: "счастье-это чувство удовлетворенностьи жизнью"; своим материальным положением удовлетворена лишь половина студентов. Как ни странно,  больше половины довольны экологией Санкт-Петербурга, причем 2/3 студентов в нашем городе чувствуют себя безопасно и делятся своим счастьем с другими. Так как наши респонденты - молодые люди, то “естественно” более 64% из них видят тесную связь между понятием любви и счастья. Около 70% оценили свое здоровье на “4 и 5” по пятибалльной системе. Наши студенты не представляют себе счастливой жизни без дружбы, недаром 85% утверждают, что у них есть близкие друзья. А теперь главный вопрос: “Чувствуете себя счастливыми?”.  Каждый второй опрашиваемый ответил на него положительно, причем большая часть из них уверены в завтрашнем дне и хотели бы жить только в России. Вместе с тем выразили желание жить в США, Германии, Финляндии, Корее, Украине и даже в Сирии выразил каждый 5 опрошенный. 86% респондентов счастливы учиться в нашем колледже. Как и во всех опросах общественного мнения 25% респондентов индифферентны и на большинство вопросов ответили "не знаю". Среди наших респондентов были и преподаватели. Мы рады, что в колледже нас обучают счастливые люди. 

Таким образом, индекс счастья рассказывает многое об обществе, стране, конкретных людях. Мы понимаем, что он меняется в  зависимости от времени, среды и ситуации. Но в целом наше исследование внушает надежду и оптимизм. 

Источники:
1. http://www.happyplanetindex.org
2. https://ru.m.wikipedia.org/wiki/Международный_индекс_счастья

3. https://ru.m.wikipedia.org/wiki/ Список_стран_по_ВВП_(номинал)_на_душу_населения
4. https://ru.m.wikipedia.org/wiki/Качество_жизни
5. http://www.gazeta.ru/social/2014/04/30/6015469.shtml
6. http://www.thinkingdrugs.org/ru/about-us-russian. 

7. http://www.sociologos.ru/novosti/ZHiteli_Groznogo_samye_schastlivye
Работу выполнили: Авдеев В., Лившиц С.
Преподаватель – консультант: Рахманина Людмила Борисовна
Фотокнига:70-летию Победы посвящается
Adobe Photoshop один из лучших графический редактор для обработки изображений, создания собственных изображений, дизайнерских решений, а используется обычно лишь для элементарного изменения изображений.
Цель работы: рассмотреть дополнительные возможности программы Adobe Photoshop для создания фото книги. 

Тема фото книги

Тему для фото книги выбрали единодушно – посвящение 70 летию победы в Великой Отечественной Войне. Все были взволнованы содержанием плаката, который выполнил Лившиц Семен на эту же тему. Он разместил на плакате своих родственников, которые принимали участие в военных действиях. 
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Рис.1. Плакат Лившица С.
В детстве с бабушкой они рассматривали семейные фотографии. На них он видел родственников, которых не знал. Многие из них так и остались в памяти молодыми, потому что погибли на Великой Отечественной Войне. «Их судьбы, жизнь до войны и на войне?» – этот вопрос волнует и сейчас. Прошло несколько лет, Семен продолжает собирать материалы об этих людях. Сейчас появилась возможность поиска на Интернет-ресурсах.

Созданы специальные сайты:

· http://www.obd-memorial.ru  – сайт содержит информацию о защитниках Отечества, погибших и пропавших без вести в период Великой Отечественной и послевоенный период. Можно узнать судьбу каждого погибшего: звание, номер части, дату и причину смерти, место захоронения. Также можно посмотреть на отсканированные и выложенные на сервисе документы-первоисточники.

· http://www.podvignaroda.ru – основными целями проекта являются увековечение памяти всех героев Победы, независимо от звания, масштабов подвига, статуса награды, военно-патриотическое воспитание молодежи на примере военных подвигов отцов, а также создание фактографической основы для противодействия попыткам фальсификации истории Войны.
С помощью этих замечательных сайтов Семен нашёл много информации о своих родных, воевавших на фронтах этой страшной войны.

[image: image82.png]rere ] W smartintu

«

x | @tpsspodvignarodami« X | Eoasemoposs x| L) comam goromera —f X | B Cenpera cossmmen s X

NOABHT HAPOJA

BNEKTPOHHbIN BAHK [JOKYMEHTOB «MOABUIM HAPOZIA B BE/IMKOWM

OTE‘%ECTBEmTT%S >

Tiogw w Harpaxenis Harp

ble NOKyMEHTEI Teorpawus Boiisi

S




Рис 2. Главная страница сайта www.podvignaroda.ru 

Создание фото книги

Работу можно разделить на несколько этапов:

1) Разработка идеи проекта. То, что будет объединять Ваши снимки в фото книге, превращая их в историю, развивая сюжет. 

Достоинствами книги могут являться:
· уникальность книги, выполненной собственными руками;

· оригинальность дизайна;
· качество фотографий;
· количество разворотов;
· возможность демонстрации в электронном виде;

· удобный и эстетичный способ хранения информации;

· возможность заработать.

Недостатки программы:
· невозможность быстрого изменения порядка разворотов;

· отсутствие возможности автоматической верстки.
2) Подготовка фотографий. 

3) Выбор формата фото книги и аксессуаров.

Выбор формата важен, так как печать может осуществляться в определенных форматах. Фирмы, предлагающие услуги по печати книг, публикуют на своих сайтах размеры печатаемых шаблонов, предлагают различное качество печати и носители. От этих параметров зависит стоимость книги и сроки хранения.

4) Разработка дизайна и композиции элементов фото книги (страниц). Пример представлен на рис. 3.
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Рис.3. Пример оформления страницы
5) Верстка книги и передача на печать.

Верстка производится по шаблону, предоставленному печатающей фирмой.

6) Печать и переплетные работы выполняются в мастерской (фирмы).

Обычно сайты предлагают услуги и программы для изготовления книги по шаблону (рис. 4).
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Рис.4. Страница для выбора параметров книги и печати

Работа над темой оказалась достаточно увлекательной и полезной. Программа Adobe Photoshop позволяет выполнить заготовку для книги. 

В сети нашлось, не мало, сервисов, которые могут помочь осуществить мечту по созданию фото книги в упрощенном варианте. На сайтах предлагают не только услуги по печати, но и бесплатные программы (рисунок 4), позволяющие быстро верстать книги на основе готовых шаблонов. 

Особую ценность представляет уникальный материал, размещенный в фото книге, он посвящен памяти героев, победивших фашистских захватчиков в Великой Отечественной Войне. Все эти герои являются родственниками.

Создаваемые фото книги удобны для хранения, являются альтернативными привычным альбомам со вставленными в них фотографиями. Фирмы гарантируют качественное состояние цветовых характеристик изображений, отпечатанных на современных устройствах. А главное - это прекрасный уникальный подарок для семьи или друзей.

Работу выполнил: Молчанов Егор
Преподаватель-консультант: Смирнова Ирина Петровна
Создание игрового программного проекта "Clock Riddle" в среде разработки "Unity 3D" на языке программирования C#

Каждый человек должен учиться программировать, 

потому что это учит нас думать.
Стив Джобс

Когда речь заходит о развитии логики и аналитических способностей, считается, что сделать это практически невозможно. Так уж сложилось, у кого-то “математический склад ума”, а кому-то просто не дано. Однако развить аналитическое мышление ребенка или взрослого возможно: на помощь приходят особые, логические игровые программы. 

Пожалуй, самой знаменитой логической игрой было и остается творение российского (или, правильнее сказать, советского) программиста Алексея Пажитнова - «Тетрис». Пажитнов придумал и реализовал игру на вычислительной машине с текстовым дисплеем в 1984 году. В 1985 году игру перенесли на платформу IBM PC. В те годы в Советском Союзе в принципе не существовало рынка программного обеспечения, и игра свободно распространялась по Москве. Через какое-то время одна из версий попала в Венгрию, где ее увидели представители английской компании, производившей программное обеспечение. Таким образом, игра проникла в Европу, затем в США и, распространившись по всему миру, вернулась в Россию в тысячах разных версий и вариантов. 

Логические игры, как правило, имеют национальную принадлежность. Такая китайская игра, как маджонг, давно прославилась среди любителей развлечений. К большому удивлению эту игру считают азартной.

Япония - родина такой игры, как головоломка судоку. В оригинальном варианте судоку создавалась лишь с использованием цифр. Однако совсем маленькие дети еще не умеют считать, поэтому со временем такие головоломки стали изготавливаться с использованием картинок.

Наша игра не является такой популярной, но, создав дружественный интерфейс, нам хочется надеяться, что игра будет полезной и детям и взрослым.

Классификация логических игр

Логические игры классифицируют за своей жанровой принадлежностью. 

1. Классические. К данной категории игр относятся следующие – шашки и шахматы, судоку и линии, крестики/нолики и морской бой. Интересно, что в данные игры вы можете играть вместе со своим другом, подругой или коллегой по работе.

2. Пазлы и пятнашки. Как вы уже можете догадаться, к данной категории относятся различного рода пазлы и пятнашки. Данные игры ориентированы, в большей степени, на детей, однако, выбрав сложный уровень паззл, и взрослый сможет на время отвлечься и весело провести время.

3. Прохождение лабиринта. В данной категории ваша задача заключается в прохождении сложных или простых лабиринтов. На вашем пути постоянно будут какие-то преграды, которые вы должны будете преодолеть и перейти на более высокий уровень.

4. Игры в слова. К данной категории относятся те игры, в которых действительно нужно будет подумать. К примеру, выстроить ассоциативный ряд, подобрать слово в соответствии к картинке, указать город, страну или континент на определенную букву русского алфавита. Помните, что с каждым уровнем сложность задания увеличивается, поэтому не расстраивайтесь, если вы будете тратить все больше времени, чтобы разгадать загадку.

5. Игры поиск предметов. В данной категории вам нужно будет включить свою максимальную внимательность. Система ставит вам задачу в куче вещей найти одну единственную, которая и является «ключом» для допуска в следующий тур. 

Разработанный проект «ClockRiddle» является классической обучающей игрой для развития логического мышления. Целевая аудитория: 6+.

Суть игры заключается в том, что игроку необходимо убрать все числа с циферблата часов.

На часах находится некоторое количество ячеек с различными числами, число ячеек зависит от выбранного типа уровней, которые включают в себя уровни с 6, 8, 9, 10 и 12 ячейками. В каждой ячейке находится число, которое не может быть больше половины общего числа всех ячеек. Первым ходом, игрок может убрать любое число на циферблате, после чего стрелки часов сдвинутся к выбранной ячейке и разъедутся в разные стороны от неё на то число ячеек, которое было на выбранной ячейке.
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Рис. 1. Игровое поле

Далее игрок должен выбрать одно из чисел, на которые указывают стрелки, при попытке выбрать любое другое число ничего не произойдёт. После выбора следующего числа, стрелки также сдвинутся к выбранной ячейке и разъедутся на указанное число ячеек в разные стороны.
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Рис. 2. Выбор следующего числа

Таким образом, игроку необходимо рассчитать последовательность выбора ячеек, чтобы в конце все ячейки остались пустыми, при этом уровень будет считаться пройденным.

В случае если стрелки на циферблате указывают на пустые ячейки, игрок не может выбрать ни одно из оставшихся числе и данная игра считается проигранной. В данной ситуации можно нажать на Left Ctrl для повторного прохождения уровня или Left Shift для возврата в главное меню.
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Рис. 3. Проигранная игра

Так же в игре помимо заранее созданных уровней на 6, 8, 9, 10 и 12 ячеек существует алгоритм генерации случайного уровня. Случайный уровень так же может быть из 6, 8, 9, 10 и 12 ячеек, при этом на циферблате расставлены случайные числа в случайном порядке. Несмотря на всю «случайность» уровня, он всегда имеет хотя бы одну последовательность выбора ячеек, для прохождения уровня.

Для того чтобы уровень всегда можно было пройти, его генерация происходит от последнего числа на циферблате, после которого создаётся следующее число на расстоянии, равном предыдущему числу. Таким образом, генерируется «победная» последовательность чисел на часах.

Заключение. Существует теория, что виртуальные логические игры приносят не столько пользы, сколько вреда.

Таким образом, данный вид игр для дошкольного, раннего и среднего школьного возраста очень полезен, ведь помогает развивать абстрактное мышление, улучшать память, развивать умение сосредотачиваться и определяться со своими целями, развивают дедуктивные и прогностические способности.

К примеру, ученые доказали, что если ваш ребенок с самого детства начнет играть в логические игры (шахматы или шашки), то в более зрелом возрасте, он будет соображать намного быстрее, а различные гуманитарные и технические науки будут даваться ему быстрее.

Таким образом, можно сделать вывод, что логические игры оказывают исключительно положительное воздействие на личностное развитие ребенка и его интеллектуальные способности.

Логические игры – это, наверное, одни из первых игр, которые появились на территории нашей планеты. Однако, первые сведенья о таком роде развлечениях ведут нас в эпоху Древнего Египта, расцвет которой припал на четвертое тысячелетие до нашей эры. Так, именно в Древнем Египте появилась самая старая игра на логику – сенет.

Тысячу лет спустя на Ближнем Востоке и на современной территории Ирана и Ирака появились нарды и чаупар. Ещё тысячелетие спустя на территории Древнего Китая появились «Го» и «Го-моку». Интересно, что все перечисленные выше игры с многотысячелетней историей сохранились до сегодняшних времен и актуальны по сегодняшнее время.

С 12 века уже нашей эры начинается активное развитие логических игр по всему миру. Начинают активно распространяться маджонг, монополия, различные карточные и настольные игры. До сегодняшнего момента люди действительно ощущали острую необходимость в классических версиях данных игр, пока, конечно же, не появился компьютер. Сейчас все мировые игры в различных вариациях доступны абсолютно в свободном доступе и вам, конечно же, не нужно тратить деньги и время на посещение магазинов и покупку всего того, что можно получить абсолютно бесплатно уже сейчас.

Логические игры несут действительно неоценимую пользу в развитие каждого ребенка и взрослого человека. Уделяя минимальное количество времени ежедневно таким играм, вы и не заметите, каким смышленым и интеллектуально развитым человеком вырастет ваш ребенок.

Источники:

1. http://letidor.ru

2. http://sd-company.su

3. http://thejam.ru

4. http://spanch-bob.org

Работу выполнили: Агранова В., Березко В., Петров С.
Преподаватели-консультанты: Горабец Нелли Ефимовна,  Фомин Александр Валерьевич
Разработка клавиатурного тренажера
Сегодня мы не можем представить себе современную жизнь без компьютеров. Мы все больше и больше пользуемся новыми технологиями в повседневной жизни и многие, отложив студенческие конспекты, больше вводят текст с помощью клавиатуры, нежели пользуются ручкой и бумагой. Как следствие, современному человеку необходимо набирать текст быстро и правильно, иными словами, владеть слепым десятипальцевым методом печати. 

Машинопись все чаще изучают в учебных заведениях и дома. Для этого используют клавиатурные тренажеры, однако все программы, которые довелось нам использовать, не были приспособлены для занятий в группах с преподавателем. Они подразумевали, прежде всего, самостоятельное овладение материалом, что в рамках учебного курса неудобно. 
Ниже представлены некоторые примеры тренажеров:

«Stamina»
Приложение предоставляет удобный интерфейс в виде бегущей строки и позволяет легко загружать собственные задания, однако, выводит только скорость печати, время и количество ошибок, но не собирает статистику по ошибкам и скорости нажатия отдельных клавиш.

«Клавиатор»
Позволяет создавать несколько учетных записей, рассчитывает подробную статистику по каждому упражнению, однако выводит только количество ошибок и скорость печати, кроме того программа обладает не очень удобным интерфейсом и устаревшим дизайном, так же существенным недостатком является отсутствие сетевых функций.

«Соло»
Программа является платной и не позволяет загружать собственные задания и требует выполнение всех упражнений, из-за чего ее неудобно использовать, если время прохождения курса ограниченно.

В своем проекте мы поставили задачу разработать приложение, которое позволит эффективно организовать курс овладения слепой печатью в учебном заведении. 

Для реализации этой задачи с поддержкой необходимых функций мы оформили наше приложение в виде сайта, который получил название «Енот». Почему было решено создать именно сайт? В современном мире люди все чаще используют Интернет как средство массовой информации. Сайт является удобным способом хранения и размещения информации, так как основан на общедоступных технологиях обработки и предоставления информации пользователю. Данные технологии могут предоставить пользователю доступ к нашему приложению при наличии рабочего места с выходом в Интернет.

Основным плюсом нашего сайта является использование баз данных, которые помогают структурировать сведения о пользователях и заданиях, статистику пройденных упражнений и другие данные. Это позволило нам создать дружественный интерфейс, который сможет использовать любой начинающий пользователь.

Клавиатурный тренажер «Енот» предоставляет следующие возможности: 

· Главная особенность программы – наличие базы данных с упражнениями и статистикой по каждому пользователю.

· Приложение собирает статистику для каждого упражнения, выставляет оценку, показывает те клавиши, которые требуют дополнительной тренировки, а так же сохраняет всю информацию в базу данных на сервере.

· Позволяет преподавателю как пользоваться уже готовыми упражнениями, так и добавлять свои. Кроме того, преподаватель может легко найти статистику любого студента по всем упражнениям. 

· Для подведения промежуточных итогов используется специальные зачетные задания.
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Для создания данного проекта мы использовали навыки, полученные нами на занятиях по учебной практике и информационным технологиям в Adobe Photoshop, так же нам понадобилось дополнительно изучить следующие языки: JavaScript, CSS, HTML, PHP и SQL. 

Тем самым мы попытались собрать все наилучшие черты клавиатурных тренажёров и предоставить удобный интерфейс для преподавателей, чтобы они могли легко отслеживать статистику и процесс обучения учеников. 

Источники:

1. Дэвид Флэнаган. JavaScript. Подробное руководство, 6-е издание. М.: Символ-Плюс, 2012.

2. Фримен Эрик, Фримен Элизабет. Изучаем HTML, XHTML и CSS. СПб: Питер, 2012.

3. Кристиан Дари, Богдан Бринзаре. Ajax и PHP. М.: Символ, 2007.

4. http://javascript.ru/
5. http://htmlbook.ru/

Работу выполнил: Степанов Руслан
Преподаватели-консультанты: Матысик Ирина Алексеевна, 

Потемин Дмитрий Васильевич
Разработка программного комплекса, моделирующего чрезвычайные ситуации в игровой форме «Спаси себя сам»

«Основы безопасности жизнедеятельности» является одним из самых важных предметов в общеобразовательной программе учебных заведений с практической точки зрения. Качественное освоение этого предмета может спасти человеку жизнь, особенно если речь идёт о детях. Землетрясение, наводнения, пожары и другие чрезвычайные ситуации являются опасными и грозными проявлениями сил природы, имеющих серьезные последствия для человека, его жилища, его деятельности. В короткое время, иногда в считанные секунды, разрушаются здания, дороги, инженерные сооружения. Гибнут люди, паника и ужас охватывает оставшихся в живых.

Для обучения поведению в чрезвычайных ситуациях разработаны учебные пособия, однако они являются слишком перегруженными, а проведение уроков, зачастую, не вызывает должного интереса у студентов. Одной из современных методов обучения является игровая форма, которая позволяет ученику окунуться в практическую ситуацию, для решения которой ему приходится импровизировать, применять теоретические знания, а также творчески проявлять себя. Возникла идея создать программный комплекс, который позволил бы обучающимся изучить предмет в удобной, увлекательной и наглядной форме. Своим симулятором я хочу совместить практические знания по действиям во время чрезвычайной ситуации с канонами компьютерной игры, что позволит не только понимать их логичность, но закрепить эти навыки.

Целью представляемого проекта является разработка программного комплекса, моделирующего чрезвычайные ситуации в игровой форме. Данный проект может использоваться в качестве наглядного пособия при проведении занятий, а также тренировки навыков выживания.

Для достижения цели были поставлены следующие задачи:

исследование существующих обучающих пособий по дисциплине «Основы безопасности жизнедеятельности»;

перенос алгоритмов действия при чрезвычайных ситуациях на задачи компьютерной игры;

провести исследование и изучение необходимых программных средств для реализации логики игрового процесса;

изучение графических программных средств для реализации визуальной части проекта.

Этапы разработки творческого проекта
Создание программного комплекса было разделено на три части:

Часть I: изучение правил поведения при чрезвычайных ситуациях.

Часть II: исследование и подбор программных технологий и средств.

Часть III: реализация программного комплекса.

Часть I: изучение правил поведения при ЧС.

Перед тем как приступить к разработке комплекса я серьёзно подошёл к исследованию вопросов, связанных с поведением человека в чрезвычайных ситуациях. На занятиях колледжа по дисциплинам «Основы безопасности жизнедеятельности» мы проходим материал, связанный с основными правилами поведения человека при возникновении ЧС. Однако я решил расширить свой кругозор в этой области, воспользовавшись материалами глобальной сети. После изучения материала по данной тематике, я составил алгоритм поведения человека при возникновении различных чрезвычайных ситуаций.

Часть II: исследование и подбор программных технологий и средств.

Компьютерные игры являются одними из самых трудоёмких программ, так как требуют совмещения сложных игровых расчётов, просчётов состояний физических тел, а также работы с графикой и звуком. Для упрощения и автоматизации задач создания компьютерных игр созданы такие программные средства, как игровые (графические) движки.

Для реализации данного проекта я обратил внимание на два наиболее подходящих для реализации данного проекта: Unity3D и Unreal Development Kit (UDK). Для выбора окончательного варианта я провёл исследование данных программных продуктов по нескольким важным критериям: количеству выпущенных коммерчески успешных продуктов, скоростью компиляции, доступностью используемых языков программирования, качество и количество документации, простота изучения и использования. На Рисунке 1 представлена диаграмма проведенного мною исследования двух наиболее популярных движков.
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После проведенного исследования, оказалось, что Unity3D имеет более полную документацию и почти мгновенную компиляцию. Также решающим фактором для меня оказалась возможность 
Рис. 1. Диаграмма исследования движков Unity3D и UDK

программирования на знакомом мне языке C#, в то время как для использования UDK мне пришлось бы изучать их собственный язык Unreal Script.

Помимо логической составляющей игрового процесса требуются игровые объекты и персонажи, составляющие графическую часть игры, которую в конечном итоге и видит пользователь. Для реализации данной части игры был использован Autodesk 3Ds Max Studio – программное обеспечение для 3d-моделирования и визуализации.

Часть III: реализация комплекса.

После проведённого исследования программных продуктов, я приступил к реализации проекта. Сначала я разработал трёхмерные модели игровых персонажей и игрового пространства.
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Рис. 2. Визуализация созданных интерьеров
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Рис. 3. Модели, перенесённые в игровой движок Unity3D

Затем я перенёс созданные объекты в игровой движок Unity3D и приступил к написанию программного кода (Рисунок 3).

Научные, практические и инновационные результаты работы

В результате проведённого глубокого исследования материалов и необходимых программных средств был создан программный продукт, позволяющий проводить увлекательные занятия по дисциплине «Основы безопасности жизнедеятельности», осуществлять проверку знаний учащихся и выполнять их тренировку. Рассмотрим некоторые фрагменты работы приложения.
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Рисунок 4 – Фрагменты игрового процесса

На рисунке 4 слева отображен фрагмент перемещения по игровому миру - «Квартире», с выполнением правильных и неправильных действий. Таймер вверху экрана сообщает о времени, прошедшем с момента первого толчка. На рисунке 4 справа отображен фрагмент игры, когда играющим совершено неверное действие – взяли ноутбук. Все правильные и неверные действия фиксируются и отображаются подходящими сообщениями, в виде всплывающей подсказки.
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В заключение игрового процесса выводится окно (Рисунок 5), в котором отображается весь процесс поведения тестируемого во время моделирования чрезвычайной ситуации с указанием списка правильных и ошибочных действия.

Рис. 5. Автоматическое подведение итогов

После проведённого анализа предметной области замечено, что на рынке отсутствуют похожие аналоги, что делает данный программный продукт уникальным. В ходе работы над проектом я расширил знания в области программирования и 3d-моделирования, углубил знания правил поведения при чрезвычайных ситуациях.

Вывод и рекомендации

В ходе работы над проектом были:

исследованы правила поведения человека при возникновении чрезвычайных ситуаций;

проанализированы возможности современных бесплатных графических движков;

изучены возможности языка программирования С#;

закреплены умения работать с программными продуктами 3d-моделирования и визуализации.

В итоге проведённой работы был получен программный комплекс в виде игрового тренажёра. Считаю, что данный проект уникален и должен быть внедрён как в обучающий процесс, так и для самостоятельного обучения и тренировки.

Источники:
1. docs.unity3d.com/ScriptReference/ - программная документация по системным функциям игрового движка Unity3d.

2. unity3d.ru/distribution/ - русское сообщество Unity-программистов.

3. У. Голдстоун Unity 3.x Game Development Essentials – Издательство Packt Publishing, 2011.

4. К. Гросс  С# 2008 – Издательство Apress, 2009.

Работу выполнили: Туляков М., Константинов В.,

Сятчихин К. 

Преподаватели-консультанты: Молодавкина Наталия Николаевна, Калашников Виктор Михайлович
Проектирование и изготовление электронных часов
Цель работы:

· использование теоретических знаний по ПМ «Проектирование цифровых устройств» на практике;

· исследование и анализ семейства логик, выбор оптимального варианта;

· разработка цифровой и электронной схем;

· изготовление печатной платы;

Используемые средства и материалы:

Резисторы R6-R12 и R14-R16 0,25Вт остальные - 0,125Вт, кварцевый резонатор XTAL1 на частоту 32 768Гц - обычный часовой, маломощные NPN транзисторы КТ315А, КТ815А – NPN транзисторы средней мощности, диоды – обычные кремниевые 1N4148, пищалка BZ1 динамическая, без встроенного генератора, сопротивление обмотки 50Ом, кнопка S1 с фиксацией, микросхемы К176ИЕ, программная среда MS 11.

Часы, основанные на подсчёте периодов колебаний от задающего генератора с помощью электронной схемы и выводе информации на цифровой дисплей. Первые электронные часы делались на отдельных лампах затем транзисторах и микросхемах. В современных электронных часах встроен, как правило, специализированный микроконтроллер, и у часов появилось много сервисных функций (будильники, мелодии, календари), но микроконтроллер так же продолжает считать периоды колебаний все того же кристалла кварца. Существуют также электронные часы, основанные на принципе подсчёта периодов частоты питающей сети, во многих странах существуют очень жёсткие требования к стабильности частоты, но все же при колебании нагрузки частота сети может изменяться, и точность таких часов не может считаться нормальной, хотя для многих людей она является достаточной.

Если говорить о механизме, который «отсчитывает время» в электронных часах, то он ничем не отличается от того, что установлен в обычных кварцевых приборах. Разнится лишь способ передачи информации на циферблат. 

В кварцевый механизм встроена микросхема, которая обрабатывает сигналы генератора и выводит ее на дисплей. Благодаря такому принципу работы электронные часы нашли применение в различных сферах нашей жизни: они интегрированы в бытовые приборы (телевизоры, микроволновые и электрические духовки, стиральные машины), компьютеры, системы управления автомобилями, сотовые телефоны, видеокамеры. Но самыми близкими к нам физически, а также самыми удобными для просмотра текущего времени остаются наручные электронные часы.
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Рис. 1. Электронная схема часов
При включении питания в счетчик часов, минут и в регистр памяти будильника микросхемы U2 автоматически записываются нули. Для установки времени следует нажать кнопку S4 (TimeSet) и придерживая ее нажать кнопку S3 (Hour) - для установки часов или S2 (Min) - для установки минут. При этом показания соответствующих индикаторов начнут изменяться с частотой 2 Гц от 00 до 59 и далее снова 00. В момент перехода от 59 к 00 показания счетчика часов увеличатся на единицу. 

Установка времени будильника происходит так же, только придерживать нужно кнопку S5 (AlarmSet). После установки времени срабатывания будильника нужно нажать кнопку S1 для включения будильника (контакты замкнуты). Кнопка S6 (Reset) служит для принудительного сброса индикаторов минут в 00 при настройке. 

Светодиоды D3 и D4 играют роль разделительных точек, мигающих с частотой 1 Гц. Цифровые индикаторы на схеме расположены в правильном порядке, т.е. сначала идут индикаторы часов, две разделительные точки (светодиоды D3 и D4) и индикаторы минут. 

В часах использовались резисторы R6-R12 и R14-R16 0,25Вт остальные - 0,125Вт. Кварцевый резонатор XTAL1 на частоту 32 768Гц - обычный часовой, Маломощные NPNтранзисторы КТ315А, КТ815А - NPNтранзисторы средней мощности, диоды – обычные кремниевые 1N4148. Пищалка BZ1 динамическая, без встроенного генератора, сопротивление обмотки 50Ом. Кнопка S1 с фиксацией.

После сборки часов, нужно будет подстроить частоту кварцевого генератора с помощью подстрочного конденсатора (4-20 пФ). Точнее всего это можно сделать, контролируя цифровым частотомером период колебаний 1 с на выводе 4 микросхемы U1. Потребляемый часами ток не превышает 180 мА.


Для расширения диапазона рабочих напряжений на входе установлен линейный стабилизатор LM 7809 с входным напряжением 35-10В и пара электролитических конденсаторов для сглаживания пульсаций.

Схема на логических элементах.
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Рис. 3. Цифровая схема одного индикатора на логических элементах

Таблица №4
Перечень элементов 
	Наименование
	Обозначение
	Количество

	Ключи
	A1-A4
	4

	Генератор чисел
	XWG1
	1

	Инверсия
	U1-U4
	4

	Логический элемент И
	J0-J9
	10

	Логический элемент ИЛИ
	JA-JG
	8

	Пробник
	X1-X14
	14
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Рис. 4. Принципиальная электрическая схема одного индикатора на ДТЛ - логике

Сравнение ДТЛ-схем и ТТЛ-схем

Транзисторно-транзисторная логика (ТТЛ, TTL) — разновидность цифровых логических микросхем, построенных на основе биполярных транзисторов и резисторов. Название транзисторно-транзисторный возникло из-за того, что транзисторы используются как для выполнения логических функций (например, И, ИЛИ), так и для усиления выходного сигнала.

Диодно-транзисторная логика (ДТЛ, DTL) — технология построения цифровых схем на основе биполярных транзисторов, диодов и резисторов.

Таблица №1

Сравнение характеристик ДТЛ-схем и ТТЛ-схем

	
	ДТЛ
	ТТЛ

	Напряжение питания
	6 В
	5 В

	Энергопотребления
	9 мВт
	10 мВт

	Быстродействие
	30 нс
	10 нс


ДТЛ-элементы чаще всего применяется там, где не предъявляются особенно высокие требования к быстродействию. Преимуществом ДТЛ-схем перед ТТЛ-схемами является их более высокая помехоустойчивость.

Таблица №5. Перечень элементов

	Наименование
	Обозначение
	Количество
	Примечание

	Ключи
	A1-A4
	4
	

	Генератор чисел
	XWG1
	1
	

	Резисторы
	R30-R33
	4
	500Ом

	Резисторы
	R26-29, R34-R50
	21
	100Ом

	Диоды
	D88-D174
	87
	

	Транзисторы
	Q5-Q8
	4
	

	Пробник
	X1-X14
	14
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Рис. 5. Генератор чисел

Последовательная сборка электронных часов:
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Рис. 6. Заготовки стекла текстолита 
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Рис. 7. Нарезанный сухой фоторезист
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Рис. 8. Наклеенный фоторезист
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Рис. 9. Фотошаблон
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Рис. 10. Засвечивание ультрафиолетовой лампой
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Рис. 11. Проявка фоторезист кальцинированной содой
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Рис. 12. Проявленная плата
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Рис. 13. Травление платы в хлорном железе
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Рис. 14. Готовая плата
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Рис. 15. Плата с просверленными отверстиями
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Рис. 16. Облуженная плата
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Рис. 17. Плата 7-сегментного индикатора 
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Рис. 18. Плата 7-сегментного индикатора с просверленными отверстиями
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Рис. 19. Облуженная плата 7-сегментного индикатора
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Рис. 20. Готовая плата


Готовая плата  работает в электронных часах-будильнике, кроме того,  установка на входе линейного стабилизатора LM 7809 с входным напряжением 35-10В и парой электролитических конденсаторов для сглаживания пульсаций, позволили расширить диапазон рабочих напряжений на входе.

Работу выполнил: Чуев В.

Преподаватели-консультанты: Молодавкина Наталия Николаевна, 

Калашников Виктор Михайлович
Создание действующей модели цифрового устройства, управляемой микроконтроллером AVR
Цель работы:

· использование теоретических знаний по ПМ «Проектирование цифровых устройств» на практике;

· разработка цифровой и электронной схем;

· изготовление печатной платы;

· разработка программы для микроконтроллера.

Используемые материалы:

Сервопривод SG-90 , ведущие передние и одно заднее колеса, разъемы PCB и PLS, модули hmc5883, HC-SR04, HC-05, датчики температуры DS18B20 и расстояния, драйвер двигателей L293B, стабилизаторы 78l0 и ams1117-3.35, резисторы 10кОм, 180 Ом, 330 Ом, конденсаторы, динамик.

Описание работы
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Рис. 1. Принципиальная схема

На схеме робота входы драйвера двигателей L293D подключены к выводам порта C микроконтроллера ATmega8, но их можно подключить к любому из портов микроконтроллера (при этом будет необходимо внести изменения в программную часть, указав порт и непосредственно его выводы в соответствующих строках программы).
Электролитический конденсатор C3 (3300 мкф, 16 в.) необходим для того, чтобы сгладить броски по питанию, вызванные работой моторов. Этот конденсатор очень важен. Именно он дает возможность работать схеме с необходимым уровнем стабильности. Вместо одного конденсатора можно использовать два. Номинал каждого из них в этом случае может быть около 470 мкф. При этом один из конденсаторов устанавливают в непосредственной близости от выводов питания микроконтроллера, а второй - рядом с выводом Vs микросхемы драйвера моторов L293D. Обеспечение стабилизации питания - один из важнейших аспектов проектирования устройств на микроконтроллерах.

Процесс моделирования и сборки робота
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Рис. 1
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Рис. 2

[image: image55.png]



Рисунок 3
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Рисунок 4
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Рисунок 5
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Рисунок 6
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Рисунок 7
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Рисунок 8
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Рисунок 9
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Рис. 10

Робот может использоваться в качестве охраной системы для патрулирования дома. Также возможно его использование для обзора труднодоступных мест (при проведении спасательных операций, при условии, что датчик расстояния будет заменен на камеру). 

Источники:

1. Белов А. В. Самоучитель разработчика устройств на микроконтроллерах AVR. 

2. http://www.pic24.ru

3. http://www.doneathome.ru

Работу выполнил: Новицкий Георгий

Преподаватель-консультант: Алексеева Наталия Николаевна 

Разработка сайта «Панель заявок для агентов по недвижимости»

Целью работы является создание многофункциональной панели покупки-продажи заявок от потенциальных клиентов для агентов по недвижимости. 
Задача панели заявок – предоставить агентам по недвижимости возможность покупки и продажи информации (заявок) о людях, которые находятся в поисках квартиры или комнаты. 
Перед каждым из нас рано или поздно встанет или уже встал квартирный вопрос. Чтобы покупка недвижимости прошла наиболее безболезненно, есть специально обученные люди – агенты по недвижимости. Они сами занимаются поиском подходящей для вас квартиры или комнаты и помогают в заключении договора. Воспользовавшись услугами толкового агента по недвижимости, риск любого человека нарваться на мошенников становится минимальным. Именно для этого была создана панель заявок для агентов по недвижимости.

При написании программного кода проекта были использованы следующие технологии:

· HTML - для отображения элементов панели. Рендерится с помощью jqGridPHP;
· CSS - для определения стилей и оформления элементов;

· PHP - для генерации элементов таблицы на веб-сервере, работы с БД и произведения вычислений;

· MySQL - для управления БД;
· JavaScript - для придания интерактивности элементам таблицы;

· jQuery - Библиотека JavaScript. Для взаимодействия JavaScript и HTML;

· jqGrid – плагин для jQuery, работающий с таблицами БД;

· jqGridPHP – PHP библиотека, предназначенная для создания серверной части jqGrid.

Основные этапы работы с Панелью заявок:

1. Регистрация


2. Вход

3. Личный кабинет
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4. Панель заявок
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Возможности Панели заявок:
1. Добавление и редактирование заявок

2. Покупка заявок

3. Добавление заявки в избранное и удаление ее из таблицы

4. Заморозка таблицы

5. Подтверждение успешности заявки

6. Отказ от заявки

7. Обратная связь

8. Настройка оформления таблицы

9. Онлайн-консультирование

10. Система бонусов для мотивации агентов

Выполненный проект позволил приобрести новые знания в области WEB технологий, совершенствовать свои навыки программирования и создать проект, который будет полезным и востребованным в различных областях, связанных с обработкой и хранением больших баз данных клиентов.

Литература:

1. Котеров Д., Костарев A. PHP 5. СПб: BHV, 2010.
2. Кузнецов А., Симдянов И., Голышев С. PHP 5. Практика создания Web-сайтов. СПб: BHV, 2012.
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Рис. 2 Блок-схема семисегментного индикатора
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