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Внимание
При необходимости вы всегда сможете найти CD  
с электронным приложением на сайте arman-pv.kz  
и загрузить его на свой компьютер для дальнейшей работы
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Предисловие

Дорогие друзья! В этом учебном году вы продолжите изучение 
курса информатики. Учебник состоит из разделов: «Искусственный 
интеллект», «3D моделирование», «Аппаратное обеспечение», «Ин-
тернет вещей», «IT Startup» и «Цифровая грамотность».

В разделе «Искусственный интеллект» вы познакомитесь с прин-
ципами машинного обучения, нейронных сетей, научитесь описывать 
сферы применения искусственного интеллекта в промышленности, 
 образовании, игровой индустрии, обществе.

В разделе «3D моделирование» вы сможете объяснять назначения 
виртуальной и дополненной реальностей, рассуждать о влиянии вир-
туальной и дополненной реальностей на психическое и физическое 
здоровье человека, а также будете создавать 3D панораму с видом 
от первого лица.

При изучении раздела «Аппаратное обеспечение» вы будете опи-
сывать назначения виртуальных машин, сравнивать характеристики 
основных составляющих мобильных устройств (планшетов, телефо-
нов и т. д.) и приводить примеры, описывающие закономерности раз-
вития аппаратного и программного обеспечения.

Раздел «Интернет вещей» научит вас описывать принципы рабо-
ты интернета вещей, рассуждать о его перспективах, создавать друже-
ственный интерфейс мобильного приложения в конструкторе и разра-
батывать программу для управления устройством умного дома.

В разделе «IT Startup» рассматривается описание понятия 
«Startup», принципов функционирования платформ Crowdfunding, 
путей продвижения и продажи проекта, методов проведения марке-
тинговой рекламы.

В разделе «Цифровая грамотность» вы сможете проанализиро-
вать современные тенденции процесса цифровизации в Казахстане, 
 объяснять назначение и принцип работы технологии Blockchain.

Вы легко освоите новую тему при выполнении следующих 
заданий: «Отвечаем на вопросы», «Думаем и обсуждаем», «Анализи-
руем и сравниваем», «Выполняем в тетради», «Выполняем на ком-
пьютере», «Делимся мыслями».

Учебник дополнен электронным приложением (СD-диском), 
в котором вы сможете самостоятельно выполнять интерактивные 
задания, направленные на повторение знаний.

Мы надеемся, что вы с интересом изучите этот предмет и будете 
использовать полученные знания на практике и в повседневной жизни.

Желаем удачи!



РАЗДЕЛ I

ИСКУССТВЕННЫЙ 
ИНТЕЛЛЕКТ

Цели обучения:
• объяснять принципы машинного обучения, нейронных сетей;
• описывать сферы применения искусственного интеллекта 

в промышленности, в образовании, игровой индустрии, 
обществе;

• проектировать нейронную сеть в электронных таблицах/
программах математического моделирования по готовому 
алгоритму;

• описывать области применения метода «обучения с учителем» 
при разработке искусственного интеллекта.
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§ 1–2. Искусственный интеллект

Искусственный интеллект (ИИ) – способность интеллекту-
альных машин выполнять творческие задачи, которые традици-
онно считаются прерогативой человека. Также этим термином 
обозначают науку и технологию создания интеллектуальных 
машин. Впервые это определение было введено американским 
ученым Джоном Маккарти в 1956 году. В английском языке 
словосочетание «artificial intelligence» слово «intelligence» оз-
начает «умение рассуждать разумно», а не «интеллект».

В 1950 году английский ученый Алан Тьюринг написал ста-
тью под названием «Может ли машина мыслить?», в которой 
описывает процедуру, с помощью которой можно будет опреде-
лить момент, когда машина сравняется в плане разумности с че-
ловеком. Процедура получила название «тест Тьюринга».

Искусственный интеллект позволяет наделять машины воз-
можностями, имитирующими интеллектуальное поведение че-
ловека и его способность рассуждать. Машины управляются 
программным обеспечением, поэтому ИИ имеет много общего 
с интеллектуальными программами, контролирующими пове-
дение машин.

Работы в области ИИ тесно связаны с изучением свойств чело-
веческого мозга. Исследователи полагают, что понимание прин-
ципов работы мозга сделает создание ИИ вполне осуществимой 
задачей. Имитируя процессы, происходящие в человеческом 
мозге в процессе обучения, мышления и принятия решений, 
мы можем создать машину, способную делать то же самое. Она 

-

-
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послужит платформой для создания систем, способных к обуче-
нию. С помощью ИИ возможно создать умные системы и понять, 
как заставить машины выполнять творческие функции.

Машинное обучение – это одно из направлений искусствен-
ного интеллекта. Системы машинного обучения позволяют при-
менять знания, полученные при обучении на больших наборах 
данных. Машинное обучение решает такие задачи, как распоз-
навание лиц, речи и объектов, перевод и т.д. Машинное обуче-
ние позволяет системе научиться самостоятельно распознавать 
шаблоны и делать прогнозы.

Тема искусственного интеллекта и нейронных сетей в насто-
ящее время очень популярна. Многих людей интересует, как 
работают нейронные сети, что они собой представляют и на чем 
основан принцип их действия.

Искусственная нейронная сеть (ИНС) – математическая 
 модель, которая анализирует сложные данные, имитируя 
 человеческий мозг, и имеет аппаратное и программное вопло-
щение. ИНС можно отнести к типу модели обучения, которая  
эмулирует принцип работы синапсов человеческого мозга. ИНС 
состоит из сети узлов (нейронов) и аналогов синапсов для обра-
ботки данных. Входные данные проходят через  систему и гене-
рируются в виде выходных данных (схема 1).
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Схема 1. Модель ИНС

Биологический нейрон – это специальная клетка, одной из клю-
чевых задач которой является передача электрохи ми ческого 
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импульса по всей нейронной сети через доступные связи с дру-
гими нейронами (рис. 1).

 

Ячейка нейронов

Синапсы

Входы

Аксон

Рис. 1. Биологический нейрон

Многие воспринимают нейронные сети как аналог челове-
ческого мозга. С одной стороны, это суждение можно считать 
верным, но с другой стороны, механизм человеческого мозга 
слишком сложен, и его невозможно вос создать с помощью ма-
шины.

Нейронная сеть – это программа, основанная на принципе 
работы человеческого мозга, но не являющаяся его аналогом.

Нейронная сеть состоит из связанных нейронов, каждый 
из которых принимает, обрабатывает и передает информа-
цию на следующий нейрон. Все нейроны обрабатывают одни 
и те же сигналы. Так почему получаются разные результаты? 
Все дело в синапсах, которые соединяют нейроны между со-
бой. Один нейрон может иметь множество синапсов, усилива-
ющих или ослабляющих сигнал и обладающих способностью 
изменять свои характеристики с течением времени. Правиль-
но заданные параметры синапсов дают возможность получить 
на выходе необходимый результат преобразования входных 
данных.
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Программа, имеющая структуру нейронной сети, дает ма-
шине возможность анализировать входные данные и запоми-
нать результат, полученный из определенных источников. 
Входная информация видоизменяется в процессе передачи в за-
висимости от свойств синапсов. В процессе обработки информа-
ция, переданная синапсом с большим показателем веса, будет 
преобладающей. Таким образом, на результат вычислений на-
прямую влияют синапсы, а не нейроны.

Определив, что собой представляют нейронные сети, можно 
выделить их основные виды. Каждая сеть имеет первый слой 
нейронов, который называется входным. Он не выполняет ни-
каких вычислений и преобразований, его задача состоит в при-
нятии и распределении входных сигналов по остальным нейро-
нам. Это единственный слой, который является общим для всех 
типов нейронных сетей, дальнейшая их структура и является 
критерием для основного деления.

Однослойные нейронные сети. В нейронной сети такой струк-
туры после попадания входных данных на первый слой инфор-
мация сразу передается на слой вывода конечного результата. 
При этом первый входной слой не считается, так как он не вы-
полняет никаких действий кроме приема и распределения, как 
было сказано выше. Второй слой выполняет все необходимые 
расчеты, обрабатывает и выдает конечный результат. Входные 
нейроны объединены с основным слоем синапсами, имеющими 
различный весовой коэффициент, обеспечивающий качество 
связей (схема 2).

Вход

Слой

Выход

Схема 2. Однослойная нейронная сеть
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Многослойные нейронные сети – нейронные сети, состо-
ящие из входного, выходного и расположенного между ними 
одного или нескольких скрытых слоев нейронов.

Помимо входного и выходного слоев эти нейронные сети 
содержат промежуточные, скрытые слои. Такие сети обла-
дают гораздо большими возможностями, чем однослойные 
нейронные сети, однако методы обучения нейронов скры-
того слоя были разработаны относительно недавно. Работу 
скрытых слоев нейронов можно сравнить с работой большого 
завода. Продукт (выходной сигнал) на заводе собирается 
по стадиям на станках. После каждого станка получается 
какой-либо промежуточный результат. Скрытые слои тоже 
преобразуют входные сигналы в некоторые промежуточные 
результаты (схема 3).
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Схема 3. Многослойная нейронная сеть

В зависимости от направления распределения информации 
по синапсам от одного нейрона к другому такие сети можно раз-
делить еще на две категории.

Сети прямого распространения, или однонаправленные, – 
структуры, в которых сигнал движется строго от входного 
слоя к выходному. Движение сигнала в обратном направлении 
 невозможно. 

Подобные разработки достаточно широко распространены 
и в настоящий момент с успехом решают такие задачи, как рас-
познавание, прогнозы или кластериза   ция (схемы 4–5).
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Слой Слой

Слой

Схема 4. Однослойная сеть прямого 
распространения

Схема 5. Многослойная сеть 
прямого распространения

Сети с обратными связями, или рекуррентные, позволяют  
сигналу двигаться не только в прямом, но и в обратном направ-
лении. Что это дает? В таких сетях результат выхода может 
возвращаться на вход. Исходя из этого, выход  нейрона опреде-
ляется весом и сигналами входа и дополняется предыдущими 
выходами, которые снова вернулись на вход. Таким сетям свой-
ственна функция кратковременной памяти, на основании кото-
рой сигналы восстанавливаются и дополняются в процессе об-
работки (схема 6).

Слой Слой

ВыходыВходы

Схема 6. Нейронная сеть с обратной связью,  
или рекуррентная сеть

Опираясь на типы составляющих их нейронов, сети можно 
разделить на однородные и гибридные.
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Большую часть задач машинного обучения можно разделить 
на обучение с учителем (teaching with a teacher) и обучение без 
учителя (teaching without a teacher) .

Под обучением с учителем понимается идея вмешательства 
человека в обработку данных. При обучении с учителем у нас 
есть данные, на основании которых нужно что-то предсказать, 
и некоторые гипотезы. Например, на основании данных симпто-
мов (кашель, высокая температура, слабость) можно составить 
прогноз предполагаемой болезни (либо это простудное заболева-
ние горла, либо грипп). 

При обучении без учителя определяются общие свойства 
входных данных для разграничения их по группам, например, 
данные человека о росте и весе объединяются в группы для опре-
деления размера одежды. Для успешного освоения технологии 
машинного обучения необходимо углубить знания в таких обла-
стях, как математический анализ, линейная алгебра и методы 
оптимизации. Также необходимо знать основы программирова-
ния и какой-либо язык программирования. В машинном обуче-
нии, как правило, используются языки программирования R, 
Python или Matlab.

1. Что означает термин «искусственный интеллект»?
2. Что означает слово «intelligence» в словосочетании 

«artificial intelligence»?
3. Что такое машинное обучение?
4. Какие функции выполняют искусственные нейронные 

сети?
5. На какие виды делятся сети в зависимости от типа  

нейронов?
6. Что такое обучение без учителя?
7. Что такое обучение с учителем?

1. Какова основная идея машинного обучения?
2. Почему структура нейронных сетей похожа на структуру 

человеческого мозга?
3. Почему принципы функционирования нейронов связаны 

с их типами?
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Каковы особенности функционирования однонаправлен-
ных и рекуррентных сетей?

Просмотрите дополнительные источники информации 
и проанализируйте принципы функционирования однона-
правленных и рекуррентных нейронных сетей. Сравните 
принципы их работы.

Создайте схему видов нейронных сетей. Объясните по ней 
принципы работы нейронных сетей.

Используя любой графический редактор, нарисуйте 
схему принципов работы каждого типа нейронной сети 
по тексту, приведенному в учебнике. Заполните таблицу.

Однослойные  
нейронные сети

Многослойные  
нейронные сети

Сети прямого 
распространения, или 
однонаправленные

Сети с обратными 
связями, или рекур-
рентные

Приведите примеры из реальной жизни, которые  пока-
зывают, что структура нейронной сети  похожа на структуру 
человеческого мозга. Считаете ли вы, что в будущем всех 
представителей профессий сферы обслуживания (водите-
лей общественного  транспорта, гидов, сотрудников центра 
обслуживания населения и др.) могут полностью заменить 
роботы?



1414

§ 3–4. Создание модели простейшего нейрона.  
Практикум

Создание модели простейшего нейрона с двумя входами 
и одним выходом.

Создадим сценарий для нейрона, который решает употребить 
пищу или нет.

Вход 1 (input 1) подключен к датчику альбедо (albedo 
sensor) – показателя отражательной способности какой-либо 
поверхности, который активен со значением 1, если альбедо бе-
лое, и выдает значение 0, если альбедо темное.

Вход 2 (input 2) подключен к датчику сладости (sweetness 
sensor), который активен со значением 1, когда объект имеет 
сладкий запах, и со значением 0, если нет.

Выходной сигнал (output) представляет собой двигательную 
команду (motor command) употребить пищу или нет и прини-
мает значения 1 или 0 соответственно. 

Пример того, как биологический нейрон может быть реали-
зован в виде искусственного нейрона, показан на иллюстрациях. 

albedo

synapse

albedo
sensorsweetness

motor command motor command

sweetness
sensor

Датчики связаны с нейроном через 
синапсы. В искусственных нейронах си-
напсы обычно называют весами, пото-
му что они определяют, насколько «тя-
желым» является их вклад в активность 
постсинап тического нейрона.

Веса (синапсы) искусственного ней-
рона обозначены двумя линиями. Два веса 

input 2input 1

output
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обозначены на рисунке, как w1 и w2. При построении модели 
заменим их числами. Чем сильнее синапс, тем больше число.

Складываем все взвешенные входы, чтобы активировать 
ячейку, и получаем такое уравнение:

активация = (input1 * w1) + (input2 * w2)
Выход нейрона – все или ничего, мы 

можем представить его, как 1 или 0. Если 
активация превышает определенный по-
рог, который мы устанавливаем (напри-
мер, 2), нейрон выводит 1. В противном 
случае он выводит 0.

У нас есть два входа, который нам да-
ет четыре возможных двоичных комби-
наций на выходе: (0 0), (0 1), (1 0), (1 1).  
Это означает, что существует максимум 
четыре разных вида пищи, которые мо-
жет распознать наш нейрон.

Выбираем четыре продукта, которые соответствуют огра-
ничениям альбедо и сладости.

Ничего 0 0

Шоколад 0 1

Соль 1 0

Мороженое 1 1

Реализация в Excel

1. Введите следующие значения в таблицу Excel (рис. 2):

Рис. 2. Ввод данных в Excel

sweetnessalbedo

w1 w2

motor command
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2. Обратите внимание, что входы (ячейки B1 и D1) пусты.
3. Весы выбираем произвольно. Порог также выбран произ-

вольно. Пока используем 1.
4. Следующим шагом вычислим активацию, сложив взве-

шенные входы. Активация будет рассчитана в ячейке C3. 
Для этого в ячейку C3 введите: 

= B1 * B2 + D1 * D2.

5. Сравните активацию с порогом. Выберите логическую функ-
цию из строки Формулы к ячейке С5.

6. Так как активация находится в ячейке C3, а порогом явля-
ется ячейка C4, формула примет вид 

C3 > = C4. 

7. Для работы нейрона введите 1 в поле «Значение_если_ 
истина» и 0 в поле «Значение_если_ложь». Нажмите кнопку 
ОК (рис. 3).

Рис. 3. Окно логические функции

8. Вы создали модель для тестирования работы нейрона.
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 Дана следующая таблица с входными данными:

Ничего 0 0

Шоколад 0 1

Соль 1 0

Мороженое 1 1

1. Введите входные данные вручную. Поместите значения 
в две входные ячейки B1 и D1 и пронаблюдайте, срабатывает 
нейрон или нет, то есть, появляется ли 1 или 0 в выходной 
ячейке C5. 

2. Покажите нейрону «Ничего», поместив соответствующие 
значения 0 в ячейки B1 и D1. Что выводит нейрон?

3. Покажите нейрону «Шоколад», поместив соответствующие 
значения 0 и 1 в ячейки B1 и D1. Какой результат выводит 
нейрон?

4. Покажите нейрону «Соль», поместив соответствующие зна-
чения 1 и 0 в ячейки B1 и D1. Какой результат выводит  
нейрон?

5. Покажите нейрону «Мороженое», поместив соответствую-
щие значения 1 и 1 в ячейки B1 и D1. Какой результат выво-
дит нейрон? 

 После результата нейрон должен употребить только 
мороженое, а не другой продукт (выход должен быть 
равен 1).

  Измените виды продуктов, вес и пороговые значения, 
проведите повторное тестирование. Для каких продуктов 
нейрон срабатывает, а для каких – нет? 
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§ 5–6. Сферы применения искусственного 
интеллекта

Искусственный интеллект имеет 
много областей применения в совре-
менном обществе. Рассмотрим наибо-
лее популярные из них.

Направления ИИ:
• символьное моделирование мысли-

тельных процессов (доказательство 
теорем, принятие решений и теория 
игр, планирование и диспетчери-
зация, прогнозирование);

• работа с естественными языками (информационный поиск, 
поиск в тексте; машинный перевод);

• представление и использова ние зна ний (создание экс-
пертных систем);

• машинное обучение (рас поз на ва ние символов, ру ко писно го 
текста, речи, анализ текс тов);

• биологическое моделирование искусственного интеллекта 
(нейронные сети);

• робототехника (манипуляция объектами, определение 
местонахождения, планирование движения);

• машинное творчество (создание реалистичных образов, 
широко используемых в кино и игровой индустрии);

• другие области исследований (программирование интеллекта 
в компьютерных играх, нелинейное управление, интеллек-
туальные системы информационной безопасности).

-

-

-
-
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Классификация интеллектуальных систем (схема 7):

 искусственные нейронные сети

 расчетно-логические системы
2 3

2 3 4

 системы с генетическими алгоритмами

 экспертные системы реального времени

 многоагентные системы

 интеллектуальные системы управления

 системы на естественном языке

 экспертные системы

Схема 7. Классификация интеллектуальных систем

ИИ основан на нейросетях – математической модели чело-
веческого нейрона. Нервная клетка состоит из аксонов и ден-
дритов. Аксон – длинная, вытянутая часть нейрона. Нейрон 
активируется, если был преодолен определенный порог возбуж-
дения, то есть, если на него подается напряжение больше опре-
деленного значения. Воз никает сигнал, который пере дается 
на следующий нейрон.
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Дендриты – это входные порты информации. Предположим, 
что вы смотрите видео. Информация поступает на один нейрон, 
обрабатывается и выходит на другой при условии, что был пре-
одолен порог возбуждения аксона. Это очень упрощенная мо-
дель, которую легко понять.

Нейросеть – это модель, которая позволяет принимать пра-
вильное решение, основанное на определенных условиях.

Сфера применения ИИ очень широка, его можно использо-
вать везде, где человек только может его задействовать.

В медицине. Преимущество ИИ в этой сфере – способность запоми-
нать и обрабатывать колоссальное количество информации. Появи-
лись приложения и программы, способные обнаружить заболевания 
на ранних  стадиях, когда симптомы еще не успели проявиться.

В промышленности и сельском хозяйстве. В этих сферах деятель-
ность человека будет заключена лишь в управлении автоматизиро-
ванными процессами. В 2023 году компания LG планирует открыть 
в Южной Корее завод, где абсолютно все этапы производства будут 
выполняться ИИ, начиная с закупки сырья и заканчивая выгрузкой 
готовой продукции. Контроль качества также будет осуществлять 
соответствующее программное обеспечение. В сельском хозяйстве 
искусственный интеллект следит за состоянием растений, уровнем 
влажности и количеством питательных веществ в почве. Более того, 
автоматизированная система, управляемая искусственным интел-
лектом, способна обнаруживать сорняки и выдергивать их.

В обществе. Уже сейчас ИИ используется для того, чтобы 
предотвращать пробки на дорогах. Для этого в режиме реально-
го времени он собирает информацию со светофоров, анализирует 
расстояние между машинами и данные об авариях и использует 
их для улучшения дорожно-транспортной ситуации. Подобные 
системы реализованы уже во многих странах. Еще одно направ-
ление развития ИИ в этой области – машины с автопилотом.

Проект «Умный дом». Искусственный интеллект уже мо-
жет применяться в быту. Например, утром он может разбудить 
вас и раздвинуть занавески, чтобы в комнату проник солнеч-
ный свет. Когда вы проснетесь, у вас уже будет готов завтрак. 
Холодильник в ближайшем будущем сам научится заказывать 
еду, а как только вы закроете дверь, выходя на работу, сразу 
включится сигнализация. Также в ближайшее время появится 
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возможность почувствовать все удобство умных батарей, кото-
рые адаптируют температуру под человека.

В образовании. Одно из наиболее перспективных направлений 
применения искусственного интеллекта в образовании – это адап-
тивное обучение. Предполагается, что искусственный интеллект 
будет отслеживать успеваемость каждого отдельного ученика, 
подстраивать порядок показа блоков курса под его способности.

Дистанционное обучение, локомотив современного высоко-
технологического образования, должно завершаться дистанци-
онным экзаменом. Как же провести его так, чтобы быть уверен-
ными, что студент не списывал? На помощь приходят системы 
прокторинга – слежения за студентом во время написания 
контрольных работ и сдачи экзаменов. Программа может одно-
временно отслеживать поведение множества сдающих экзамен: 
нет ли лишних людей в кадре или лишних голосов в помещении, 
как часто сдающий отводит взгляд от монитора, не пытается ли 
сменить вкладку в браузере. Все эти действия фиксируются как 
нарушения. В особых случаях система дает сигнал человеку- 
проктору обратить внимание на того или иного сдающего. 
Только тогда за ним начнут следить через web-камеру.

Сфера использования искусственного интеллекта в образо-
вании не ограничивается этими двумя направлениями. К при-
меру, существуют планы по созданию программ автоматической 
проверки творческих заданий – сочинений и эссе. Идей для при-
менения искусственного интеллекта в образовании множество.

В игровой индустрии. Для придания ощущения реальности 
многие игры основаны на различных системах ИИ. В сфере игро-
вой индустрии искусственный интеллект играет практическую 
роль, а не развлекательную. Он может выполнять всевозможные 
задачи: от обработки общего набора правил, отвечающих за пове-
дение базовых  объектов, до управления персонажами.

Требовательность к системным ресурсам напрямую зависит 
от предназначения и требований, предъявляемых к ИИ. Чем 
сложнее разработанная система, тем большее количество ресур-
сов искусственный интеллект тратит на обработку информации. 
На простейшем для понимания уровне – для расчета действий 
в ходе игры потребуется мощность и время работы процессора. 
В сложных играх потребуются различные средства, способству-
ющие анализу окружающей среды, фиксации действий пользо-
вателя и оценки предыдущих достижений.



2222

Самая простая форма ИИ – это система, построенная на на-
боре правил и далекая от традиционного представления об ис-
кусственном интеллекте. Поведение игровых объектов проис-
ходит за счет уже установленных алгоритмов, учитывающих 
определенные факторы игры.

Многие действия и события в играх происходят за счет ИИ, ко-
торый принимает самые разнообразные формы – от простейших 
наборов правил до адаптивной системы самосовершенствования.

Симбиоз возможностей  
естественного и искусственного 
интеллекта

Структура и механизм работы 
человеческого мозга: раскрытие 
тайны мышления

Создание ПО, позволяющее ре-
шать интеллектуальные задачи  
                       не хуже человека

Создание смешанных человеко-ма-
шинных интеллектуальных систем

                    

С

Исследования  
в области ИИ

Схема 8. Направления исследований в области ИИ

Существует мнение, что роботы полностью заменят челове-
ческий труд. По мнению экспертов, развитие искусственного 
интеллекта неизбежно повлечет за собой сокращение части ра-
ботников – их заменят роботами и автоматизированными систе-
мами. Впрочем, сотрудники-люди все равно будут нужны – вот 
только им придется учиться в течение всей жизни.

Преимущества ИИ
1. Способность мгновенно запоминать и обрабатывать колоссаль-

ные объемы информации. Для того, чтобы человек запомнил 
большой объем информации, ему нужно повторить ее 3–4 раза 
в день и периодически обновлять в памяти. Информация, за-
ложенная в ИИ, сохранится в его памяти раз и навсегда.

2. Способность быстро обработать цифровую информацию. На-
пример, пока человек будет прибавлять двухзначные числа, 
ИИ за это время сможет проанализировать экономическую 
ситуацию либо посчитать, какую валюту выгодно покупать.
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Недостатки ИИ
1. ИИ еще не может обрабатывать информацию полностью ка-

чественно. Поскольку любая информация может быть пред-
ставлена в виде математических моделей, то и этот недоста-
ток может быть разрешен в течение определенного времени.

2. Искусственный интеллект все еще не совершенен и может 
давать сбои, поэтому всегда нужен человек, который управ-
ляет системой искусственного интеллекта.

Искусственный интеллект только развивается, и далеко 
не все его проявления в настоящее время доступны человеку. 
Существует несколько примеров применения искусственного 
интеллекта, которыми может воспользоваться каждый.
1. Различные обучающие, развивающие, развлекательные мо-

бильные приложения.
2. Функция Face ID в смартфонах, позволяющая разблокиро-

вать смартфон с помощью сканирования лица. Специальные 
самообучающиеся алгоритмы сканируют человека с разных 
сторон и создают уникальный слепок, который позволяет 
идентифицировать человека.

3. Виртуальные ассистенты на смартфонах используют ис-
кусственный интеллект для всех видов деятельности, начиная 
с распознавания речи и заканчивая выдачей готовых решений.
И таких возможностей с каждым годом будет все больше.
Один из главных возможных плюсов ИИ – человек с его 

помощью потенциально способен повысить свой интеллект.

1. Что такое искусственный интеллект?
2. Из чего состоит нервная клетка человеческого мозга?
3. Какова структура дендрита?
4. Какие функции выполняют аксоны?
5. В каких областях используется искусственный интеллект? 
6. Как искусственный интеллект применяется в сфере  

образования?
7. Какие функции выполняет искусственный интеллект 

в игровой индустрии?
8. Каковы направления развития ИИ?
9. Используется ли ИИ в нашей стране?



2424

1. Насколько важны высокотехнологичные направления 
развития искусственного интеллекта?

2. Почему искусственный интеллект отличается от челове-
ческого мозга?

3. Как вы понимаете высказывание о том, что, с одной 
 стороны, искусственный интеллект облегчает жизнь 
 человека, а с другой – усложняет ее?

Приведите не менее 10 отличий искусственного интел-
лекта от интеллекта человека. Например:
1) способность мыслить;
2) способность отвечать;
3) способность выполнять задания; 
 ...;
10) способность отдыхать.

Проанализируйте каждое отличие и сравните последова-
тельность выполнения этих действий в обоих случаях.

Приведите реальные примеры использования ис кус ст-
венного интеллекта в различных сферах и запишите алго-
ритмы его функционирования в таблице.

В медицине

В промышленности
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В обществе

В образовании

В игровой индустрии

Подготовьте эссе из 250 слов по теме «Области при-
менения искусственного интеллекта», используя любой 
текстовый редактор. В эссе должны быть подробно описаны 
области применения искусственного интеллекта в промыш-
ленности, образовании, игровой индустрии, обществе.

Как вы думаете, не придется ли нам в будущем конку-
рировать с машинами, возможности которых многократно 
превосходят наши? Должны ли мы им доверять? Как можно 
решить эту глобальную проблему? Что нужно делать чело-
веку в таких случаях?
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§ 7–8. Сферы применения искусственного  
интеллекта. Практикум

Во время выполнения практикума вы будете работать с фор-
мулами, в которых чаще всего отображаются адреса ячеек. Вы 
знаете, что адреса ячеек в Excel бывают абсолютными и отно-
сительными. Также существует понятие смешанного адреса, 
когда он формируется, учитывая признаки двух этих типов. 

Абсолютный адрес ячейки – это такой адрес, который 
не изменяется при переносе формулы или ссылки на ячейку 
в другое место текущего листа книги Excel. Для этого перед 
индексами столбца и строки определенной ячейки необходимо 
поставить знак доллара «$». Например: $A$1.

Относительный адрес ячейки – это такой адрес, который 
изменяется при переносе формулы или ссылки на ячейку 
в другое место текущего листа книги Excel. Например: A1.

Прогнозирование продаж 
1. Для расчета прогноза  потребуются данные о продажах 

за более ранние периоды. Чем больше данных, тем  точнее 
будет прогноз. Предположим, что у нас есть данные с января 
2018 года по декабрь 2019 в виде таблицы (рис. 4).

       

Рис. 4. Данные таблицы

2. Нам необходимо рассчитать прогноз продаж на будущий 
год с января 2020 по декабрь 2020 и отразить его на графике 
(рис. 5).
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Рис. 5. Расчет предполагаемой продажи

3. Таблица должна состоять из 7 столбцов в указанном  порядке: пе-
риод, продажи компании, прогноз, оптимистичный, пессими-
стичный, коэффициент сезонности и отклонение.

4. Как и функция искусственного интеллекта для расчета не-
посредственно прог ноза, в Excel есть специальная функция 
ПРЕДСКАЗ (FORECAST), которая, основываясь на данных 
предыдущих перио дов, предсказывает вероятные значения 
для указанной даты. Функция основана на линейной регрес-
сии и предназначена специально для прогнозирования про-
даж, потребления товара и пр. Записываем функцию в стол-
бец Прогноз (столбец C – сразу после столбца с суммами про-
даж) в ячейку C34 и копируем ее во все прогнозируемые даты – 
C27:C37: =ПРЕДСКАЗ (A26;$B$2:$B$25;$A$2:$A$25).

 Сама функция требует указания следующих входных данных:
 х – дата, значение для которой необходимо спрогно зировать 

(A26); 
 известные значения y – ссылка на ячейки таблицы с сум-

мами продаж за известные периоды ($B$2:$B$25);
 известные значения x – ссылка на ячейки таблицы с датами 

продаж за известные периоды ($A$2:$A$25).
5. Функция ПРЕДСКАЗ() пока не учитывает фактора сезон-

ности, который является немаловажным фактором для 
продаж. Для его учета необходимо вычислить коэффи-
циент сезонности для каждого месяца. Для этого добавим 
в столбец F2 сле дующую формулу:

 = (($B$2:$B$13+$B$14:$B$25)/СУММ($B$2:$B$25))*12.
  После указания ссылок на нуж ные ячейки завершаем 

ввод фор му лы одновременным нажатием трех клавиш: 
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Ctrl+Shift+Enter. Заполните эту формулу автоматически 
между F3:F13. В результате для января  получим коэффици-
ент 0,974834224106574, для февраля – 
0,989928632237843 и т.д. Назначьте 
ячейкам  процентный формат (Формат 
ячеек  Число  Процентный, два зна-
ка после запятой) (рис. 6).

6. Теперь добавим учет этих коэффици-
ентов для расчета прог ноза в имеющуюся 
функцию ПРЕДСКАЗ(ячейки C26:C37):

 =ПРЕДСКАЗ(A26;$B$2:$B$25;$A$
2:$A$25)*ИНДЕКС($F$2:$F$13;МЕ-
СЯЦ(A26)).

 Для этого применяется функция ИН-
ДЕКС(INDEX), в которой первым ар-
гументом указываем ссылку на 12 
ячеек с коэффициентами сезонности 
($F$2:$F$13), а вторым – номер меся-
ца, чтобы использовать нужный коэф-
фициент для каждого месяца (для этого воспользуемся функ-
цией МЕСЯЦ). Для января 2020 года эта формула будет вы-
глядеть так: =ПРЕДСКАЗ(A26;$B$2:$B$25;$A$2:$A$25) 
*ИНДЕКС ($F$2:$F$13;МЕСЯЦ(A26)).

7. В дополнение к самому прогнозу необходимо задать допусти-
мые верхние и нижние границы, которые часто называют 
оптимистичным и пессимистичным прогнозами. Для этого 
необходимо рассчитать  допустимое отклонение от прогнози-
руемых значений. Для этого также используем имеющиеся 
в Excel функции. В ячейку G2 запишите формулу: =ДОВЕ-
РИТ(0,05); СТАНДОТКЛОН(C26:C37); СЧЁТ (C26:C37))

 функция ДОВЕРИТ() возвращает доверительный  интервал, 
используя нормальное распределение;

 станд_откл – стандартное отклонение генеральной совокуп-
ности;

 размер – указывается целое число, обозначающее коли-
чество данных для выборки;

 СЧЁТ – подсчитывает количество чисел в указанных ячейках.
 Теперь запишем следующие формулы в ячейки столбцов Оп-

тимистичный и Пессимистичный (D и E), начиная со стро-
ки 26 (рис. 7):

Рис. 6. Коэффициент 
периода
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 Оптимистичный: =$C26+$G$2
 Пессимистичный: =$C26–$G$2

Рис. 7. Заполнение ячеек D и E

  Для оптимистичного прогноза необходимо взять сумму 
прогноза и прибавить к ней сумму рассчитанного отклонения.

8. Нужно скопировать значение из ячейки B26 в ячейки C26, 
D26 и E26, чтобы они были одинаковыми:

9. Теперь для того, чтобы выделить все данные (A1:E37), нужно 
перейти на вкладку Вставка (Insert)  группа Диаграммы 
(Charts)  График (Line). Получим следующий график (рис. 8):

Рис. 8. Создание диаграммы

  График наглядно демонстрирует значения и прогнозы. Си-
ним отмечены фактические продажи, оранжевым – прог ноз, 
серым – оптимистичный прогноз, желтым – пес симистичный.
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§ 9–10. Проектирование искусственного интеллекта

Нейронные сети используют-
ся для решения различных задач. 
Если рассматривать их по степени 
сложности, то для решения про-
стейших из них  подойдет обычная 
компьютерная программа. Для бо-
лее сложных задач,  требующих 
простого  прогнозирования или 
приближенного решения уравне-
ний, нужны программы, исполь-
зующие ста тистические методы. 
А задачи еще более сложного уров-
ня требуют другого подхода. Это 
относится к распознаванию обра-
зов, речи или сложному прогнози-
рованию. В голове человека подоб-
ные процессы происходят неосоз-
нанно, то есть, распознавая и за-
поминая образы, человек не осоз-
нает, как происходят эти процессы 

и не может их контролировать. Именно такие задачи помогают 
решать нейронные сети, то есть, они созданы, чтобы выполнять 
процессы, алгоритмы которых неизвестны.

Таким образом, нейронные сети находят широкое приме-
нение в следующих областях:
• распознавание – широко распространенная область приме-

нения нейронных сетей в настоящий момент;
• предсказание следующего шага – процесс, который исполь-

зуется на торгах и фондовых рынках;
• классификация входных данных по параметрам. Такую 

работу выполняют кредитные роботы, которые принимают 
решение об одобрении займа человеку, полагаясь на входной 
набор различных параметров.
Способность нейронных сетей выполнять различные опера-

ции делает их очень популярными. Их можно научить многому, 
например, играть в игры, узнавать определенный голос и т.д. 

-
-
-
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Исходя из того, что искусственные сети строятся по принципу 
биологических сетей, их можно обучить всем процессам, кото-
рые человек выполняет неосознанно.

В составе сетей имеются три типа нейронов (схема 9).

входной скрытый выходной

Схема 9. Типы нейронов

Если сеть однослойная, то она не содержит скрытых нейро-
нов. Также существуют разновидности составных единиц сети: 
нейрон смещения и контекстный нейрон.

Каждый нейрон имеет два типа данных: входные и выход-
ные. При этом у первого слоя входные данные равны выходным. 
В остальных случаях на вход нейрона попадает суммарная ин-
формация предыдущих слоев, которая затем проходит процесс 
нормализации, то есть все значения, выпадающие из нужного 
диапазона, преобразуются функцией активации (схема 10).

+

сумматор

активационная  
функция

выход

b
смещение

входные веса

вход

w
n

w
1

Схема 10. Модель искусственного нейрона

Чтобы представить принцип работы нейронной сети, не тре-
буется особых навыков (схема 11).

Определенная  
информация

Передается  
следующему слою

Представляет  
сумму всех данных

Передается  
до конечного выхода 

Выходная  
информация

Добавляется  
в функцию активации 

Схема 11. Принцип работы нейронной сети
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1. На входной слой нейронов поступает определенная инфор-
мация.

2. Посредством синапсов она передается следующему слою, 
при этом каждый синапс имеет свой коэффициент веса, 
а каждый следующий нейрон может иметь несколько вхо-
дящих синапсов.

3. В итоге информация, полученная следующим нейроном, 
представляет собой сумму всех данных, перемноженных 
каждый на свой коэффициент веса.

4. Полученное значение подставляется в функцию активации.
5. Получается выходная информация.
6. Выходная информация передается дальше, пока не дойдет 

до конечного выхода.
Первый запуск сети не дает верных результатов, так как 

сеть еще не натренирована. Функция активации приме няется 
для нормализации входных данных. Таких функций много, 
но можно выделить несколько основных, имеющих наиболее 
широкое распространение. Их основным отличием является 
 диапазон значений, в котором они работают.

Важно помнить, что для достижения результата мало соз-
дать нейронную сеть. Ее нужно еще и обучить, что тоже требует 
особых подходов и имеет свои алгоритмы. Этот процесс нельзя 
назвать простым, так как его реализация требует определенных 
знаний и усилий.

1. Где используются нейронные сети? 
2. Какое качество делает нейронные сети популярными?
3. Сколько типов нейронов имеется в составе сетей?
4. Каков принцип работы нейронной сети?

1. В чем необходимость обучения искусственного интел-
лекта таким процессам, как распознавание образов или 
память?

2. Какова способность нейронных сетей к обучению?
3. Можно ли получить верный результат, всего лишь создав 

нейронную сеть?
4. Для чего применяется функция активации?
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Проанализируйте и сравните одинаковые виды деятель-
ности, которые осуществляются в человеческом мозге бес-
сознательно и сознательно – в искусственном интеллекте.

Создайте модель искусственного нейрона, опираясь 
на данный текст.

Используя программу для создания видео, создайте 
анимацию, демонстрирующую работу данной модели искус-
ственного нейрона.
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Рассмотрите принципы функционирования нейронных 
сетей с тремя или более входами, принимающими возмож-
ные значения. Поделитесь своими мыслями с однокласс-
никами.
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§ 11–12. Проектирование искусственного  
интеллекта. Практикум

Автоматизировать выбор входов
Цель работы: Автоматизировать выбор входов, которые по-

лучает нейрон.
1. Создайте электронную таблицу Excel, убедившись, что 

нейрон подключен с помощью формулы (=B1*B2+D1*D2) 
в C3 и функции ЕСЛИ (=ЕСЛИ(C3>=C4;1;0)) в C5 (рис. 9).

Рис. 9. Электронная таблица Excel для проектирования  
искусственного интеллекта

  Диапазон, выделенный голубым цветом, – это нейрон. 
Красный – это разные продукты, которые мы покажем ней-
рону. Зеленым обозначены некоторые параметры.

  В ячейку F8 поместим формулу, определяющую, какая 
еда будет представлена. Входы (ячейки B1 и D1) будут ссы-
латься на s1 (F1) и s2 (G1) в каждой строке 2, 3, 4 или 5.

  Ячейка F11 будет содержать скорость обучения. Обычно 
это число между 0,01 и 0,5.

  Скорость обучения – это величина, которая подбирается 
путем проб и ошибок. Скорость обучения можно напрямую 
связать со скоростью лыжника и можно с уверенностью ска-
зать – тише едешь дальше будешь. Однако здесь тоже есть 
определенные аспекты, так как если мы совсем не дадим 
лыжнику скорости, то он вообще никуда не поедет, а если да-
дим маленькую скорость, то время пути может растянуться 
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на очень большой период времени. Поэтому во всех этих зна-
чениях нужно находить золотую середину, чтобы избежать 
не сходимости нейронных сетей.

  Значение для желаемого поведения нейрона (из столбца H) 
будет введено в ячейку рядом с «желаемым», в соответствии 
с которым выбран Input No. Затем ошибка будет вычислена 
путем вычитания фактического ответа из желаемого ответа. 
Это значение будет использоваться для вычисления дельта-
веса, который является числом, которое мы добавляем к ве-
су, чтобы приблизить его к необходимому.
Delta Weight X = скорость обучения * (желательная – фак-

тическая) * вход X
 или

Dwx = LR * e * Х
 Dwx (Delta Weight X) – это дельта-вес;
 LR (learning rate) – скорость обучения;
 е (error) – ошибка, которая определяется как желаемое зна-

чение за вычетом фактического выхода.
  Расчет ошибок является важной частью алгоритма. 

Представьте, что вас попросили угадать, сколько денег есть 
у кого-то в кармане. Вы предлагаете ответ 300 тенге, но фак-
тический ответ – 500 тенге. Таким образом, желаемый 
результат (500 тенге) минус фактический (300 тенге) будет 
равен ошибке:

  ошибка = желаемое – выход   или   e = d – о
  500 – 300 = 200, ошибка – 200 тенге.
  Теперь автоматизируем выбор входов Х, которые 

 получает нейрон.
2. В ячейку F8 введите значение 1. Это шаблон ввода 1,  который 

находится в столбцах F-H строки 2.
3. Теперь нужно сделать так, чтобы ячейки B1 и D1 относились 

к ячейкам F и G в строке 2, когда входной номер равен 1, 
в строке 3 – при 2, строке 4 – при 3 и строке 5 – при 4. 
Нажмите на ячейку B1, перейдите на вкладку меню формул 
и выберите  Вставить функцию.

  В появившемся окне выберите функцию Выбор и нажмите 
на кнопку ОK. Появится отдельное окно.  Заполните поля, 
как показано ниже (рис. 10).
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Рис. 10. Аргументы функции Выбор в ячейке В1

  Если значение в ячейке F8 равно 1, используйте ячейку 
F2. Если это 2, используйте ячейку F3. Если 3, используйте 
ячейку F4. Если 4, используйте ячейку F5.

4. Выберите ячейку D1 и повторите процесс, в этот раз 
используя значения в столбце G вместо столбца F (рис. 11).

Рис. 11. Аргументы функции Выбор в ячейке D1

5. Ячейка C7 (желаемый вывод) должна ссылаться на соответ-
ствующую строку столбца H. Выберите C7 и повторите опи-
санный выше процесс снова, используя ячейки H2, H3, H4 
и H5 для четырех значений (рис. 12).
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Рис. 12. Аргументы функции Выбор в ячейке C7 

6. Теперь можно проверить, правильно ли ваш нейрон обра-
щается к входам, изменив значение в ячейке F8 и просмотрев, 
изменились ли ячейки B1 и D1 соответствующим образом.

7. Чтобы проверить, какая ячейка прикреплена к другой, 
нажмите на ячейки В1, D1 и С7. Войдите на вкладку меню 
Формулы.

  Обратите внимание на эти команды . Про-
верьте влияющие ячейки (рис. 13).

Рис. 13. Влияющие ячейки

8. В ячейку C8 введите формулу = C7 – C5 и нажмите на Enter.
9. Теперь определим скорость обучения. Начнем со значения 0,2. 

Поместите 0,2 в ячейку F11. Скорость обучения необходима 
для того, чтобы вычислить, на сколько нужно обновить веса 
(синапсы). Сделаем это в ячейке B9 для веса 1 и D9 для веса 2.
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10. В ячейку B9 введите формулу = F11 * C8 * B1, а в ячейку 
D9 – формулу = F11 * C8 * D1.

11. В ячейку B11 введите формулу = B2 + B9.
12. В ячейку D11 введите формулу = D2 + D9.
 Теперь можно обновить старые веса, заменив их на новые.
13. В ячейку B2 введите формулу = B11. У вас появится сооб-

щение об ошибке, но так и должно быть.
14. Перейдите в Главное меню Microsoft Office , которое нахо-

дится в верхнем левом углу.
15. Найдите Параметры Excel в правом нижнем углу открыв-

шегося меню. В настройках выберите вкладку Формулы, 
поставьте галочку в поле Включить итеративные вычис-
ления, измените Максимальное число итераций на 1, как 
показано ниже, и нажмите ОK (рис. 14).

Рис. 14. Окно Параметры Excel

16. Нажмите на ячейку B2, затем нажмите на кнопку Вставить 
функцию, выберите Если и нажмите на ОK (рис. 15).

Рис. 15. Аргументы функции Если



3939

  Верхний блок проверяет, является ли содер-
жание ячейки B11 (наш новый вес 1) числом. Используя 
информацию о том, является ли B11 числом, можно опре-
делить значение для использования. Если числа нет, будет 
использовано значение_если_ложь, поэтому поместите 
в нижнюю рамку значение, которое вы хотите использо-
вать для начального веса (силу синапса, с которой инфор-
мация передается этому нейрону). Если в B11 есть число, 
обновляем веса этим числом, поэтому просто поместите B11 
здесь.

17. Повторите такую же процедуру для второго веса с ячейкой 
D2. На этот раз формула должна ссылаться на ячейку 
D11, а не на B11. Вы можете выбрать любое значение для 
начальной силы синапса.

18. Поскольку мы ограничили Excel одной итерацией, когда 
мы допустили циклические ссылки, нам нужно обновлять 
нейрон вручную каждый раз, когда у него есть опыт обуче-
ния. Для этого перейдите в меню вкладок Формулы, сверху 
и справа вы увидите кнопку Пересчет (рис. 16):

Рис. 16. Кнопка Пересчет вкладки Формула

19. Попробуйте каждое из различных входных значений 
{1,2,3,4} в ячейке F8, нажимая на кнопку Рассчитать сей-
час, пока ошибка нейрона не станет равной нулю.
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§ 13–14. Области применения метода  
«обучение с учителем» при разработке 
искусственного интеллекта

Обучить нейронную сеть можно разными способами: с учи-
телем, без учителя, с частичным привлечением учителя. 

Результат обучения нейронной сети – кластеризация изо-
бражений – показан на схеме 12.

Ввод необработанных данных

Обучение модели

Выход

Обученная  
модель

Интерпретация

Алгоритм

Обработка

• Неизвестный вывод
• Нет данных для  

обучения

Схема 12. Кластеризация изображений 

При обучении с учителем нейронная сеть обучается на раз-
меченном наборе данных и предсказывает ответы, которые ис-
пользуются для оценки точности алгоритма на обучающих дан-
ных. При обучении без учителя модель использует неразмечен-
ные данные, из которых алгоритм самостоятельно пытается из-
влечь признаки и зависимости.

-

-
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Обучение с частичным привлечением учителя представляет 
собой нечто среднее. Оно использует небольшое количество раз-
меченных данных и большой набор неразмеченных. А обучение 
с подкреплением тренирует алгоритм при помощи системы по-
ощрений.

Обучение с учителем предполагает наличие полного набора 
размеченных данных для тренировки модели на всех этапах ее 
построения.

Наличие полностью размеченного сета данных означает, что 
каждому примеру в обучающем наборе соответствует ответ, ко-
торый должен получить алгоритм. Таким образом, размечен-
ный дата-сет из фотографий цветов обучит нейронную сеть обра-
батывать изображения роз, ромашек или нарциссов. Когда сеть 
получит новое фото, она сравнит его с примерами из обучающе-
го дата-сета, чтобы предсказать ответ (рис. 17). 

Классифи-
кация

Распознавание  
объекта

Классифи кация 
и локализация

Сегментация  
экземпляров

Рис. 17. Сравнение картинок

Пример обучения с учителем – классификация (слева), 
и дальнейшее ее использование для сегментации и распозна-
вания объектов.

В основном обучение с учителем применяется для решения 
двух типов задач: 1) классификации и 2) регрессии.

В задачах классификации алгоритм предсказывает дискрет-
ные значения, соответствующие номерам классов, к которым 
принадлежат объекты. В обучающем дата-сете с фотографиями 
животных каждое изображение будет иметь соответствующую 
метку – «котенок», «щенок» или «цыпленок». Качество алго-
ритма оценивается тем, насколько точно он может правильно  
классифицировать новые фото с котятами, щенками и цыпля-
тами.
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А вот задачи регрессии связаны с непрерывными данными. 
Один из примеров, линейная регрессия, вычисляет ожидаемое 
значение переменной y, учитывая конкретные значения x.

Области применения метода «обучение с учителем»  (рис. 18).

Компьютерное  
зрение 

Распознавание  
речи 

Компьютерная линг-
вистика и обработка 

естественных языков

Медицинская 
диагностика

Биоинформатика Техническая  
диагностика

Финансовые  
приложения

Интеллектуальные 
игры

Экспертные 
системы

Рис. 18. Области применения метода обучение с учителем

Более утилитарные задачи машинного обучения задей-
ствуют большое число переменных. Например, можно создать 
нейронную сеть, предсказывающую цену квартиры в городе 
Нур-Cултан на основе ее площади, местоположения и доступ-
ности общественного транспорта. Алгоритм выполняет работу 
эксперта, который рассчитывает цену квартиры, исходя из тех 
же данных.
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Таким образом, метод «обучение с учителем» больше всего 
подходит для задач, имеющих внушительный набор досто-
верных данных для обучения алгоритма.

1. Каковы методы обучения нейронных сетей?
2. Что означает результат обучения нейронной сети?
3. Как осуществляется метод «обучение с учителем»?
4. Какие данные используются при методе «обучении без 

учителя»?
5. Какова модель «обучения с учителем»?
6. Для решения каких задач используется метод «обучение 

с учителем»?

1. Насколько важно использовать метод «обучение с учите-
лем» при проектировании искусственного интеллекта?

2. Почему наличие полного комплекта данных является 
обязательным в методе «обучение с учителем»?

Проанализируйте и сравните две различные задачи, 
для решения которых используется метод «обучение 
с учителем».

Классификация

Регрессия

Сравните алгоритм решения этих задач.

Приведите конкретные примеры каждой из областей 
применения метода «обучение с учителем» из реальной 
жизни и заполните алгоритм функционирования в приве-
денной ниже таблице.
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 Компьютерное зрение

Медицинская диагностика 

 Техническая диагностика 

 Биоин фор ма ти ка

Интеллектуальные игры 

Экспертные системы
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Финансовые приложения

Наберите данный ниже текст в любом текстовом редак-
торе. Перечислите причины, по которым машинное обуче-
ние может стать незаменимым помощником врача. Способен 
ли врач обработать весь массив информации по каждому 
пациенту мгновенно, обобщить большое количество других 
подобных историй болезни и сразу же выдать четкий резуль-
тат? Как можно выполнить эту работу с помощью машин-
ного обучения?

-

-

Как вы думаете, какие возможности предоставляет широ-
кий спектр применения метода «обучение с учителем» при 
проектировании или разработке искусственного интеллекта? 
Поделитесь мыслями со своими одноклассниками.
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§ 15–16. Области применения метода  
«обучение с учителем» при разработке 
искусственного интеллекта. Практикум

Спрогнозировать стоимость доллара по отношению к тенге
Условие задачи. На основе фактических данных курса ва-

лют спрогнозировать стоимость доллара по отношению к тен-
ге на следующий день. Построить регрессию, график и указать 
процент достоверности прогноза.

Решение задачи.
На начальном этапе данные копируются с сайта http://

kurstenge.kz/archive/usd/2020/04 и подготавливаются для по-
следующей обработки (таблица 1).

Таблица 1. Курс доллара по отношению к тенге

30.04.2020 429,41 15.04.2020 425,58

29.04.2020 431,16 14.04.2020 427,25

28.04.2020 430,78 13.04.2020 431,03

27.04.2020 430,99 12.04.2020 431,03

26.04.2020 430,99 11.04.2020 431,03

25.04.2020 430,99 10.04.2020 432,55

24.04.2020 432,24 09.04.2020 435,54

23.04.2020 435,82 08.04.2020 437,20

22.04.2020 430,50 07.04.2020 439,01

21.04.2020 427,78 06.04.2020 443,50

20.04.2020 426,48 05.04.2020 443,50

19.04.2020 426,44 04.04.2020 443,50

18.04.2020 426,44 03.04.2020 447,60

17.04.2020 427,27 02.04.2020 448,52

16.04.2020 425,51 01.04.2020 447,67

Для подготовки таблицы к обработке необходимо решить 
ряд сопутствующих задач:
1) Форматирование таблицы, т.е. изменение заливки, границ 

таблицы и т.д.
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2) Сортировка данных по дате так, чтобы внизу таблицы отра-
жалась текущая информация.

3) Перекодировка даты в числовой формат.
Графически изменение курса доллара по дням представлено 

на рисунке (рис. 19).

Рис. 19. Изменение курса доллара в графике

Регрессионный анализ в Еxcel показывает влияние одних 
значений (самостоятельных, независимых) на зависимую пе-
ременную. Результат анализа позволяет выделять приоритеты 
и, основываясь на главных факторах, прогнозировать, плани-
ровать развитие приоритетных направлений, принимать управ-
ленческие решения.

Модель линейной регрессии имеет следующий вид:
У = а

0
 + а

1
х

1
 + … + а

к
х

к
.

Где а – коэффициенты регрессии, х – влияющие переменные, 
к – число факторов.

В нашем примере в качестве У выступает показатель стоимо-
сти доллара по отношению к тенге. Влияющий фактор – следу-
ющий день (х).

С помощью команд Файл  Параметры  Надстройки 
Пакет анализа добавляем к графику уравнение и величину до-
стоверности аппроксимации. Уравнение регрессии и величину 
достоверности аппроксимации мы можем получить с помощью 
надстройки Анализ данных  Регрессия (рис. 20–21).
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Рис. 20. Уравнение регрессии

Рис. 21. Входные данные

Откроется меню для выбора входных значений и параметров 
вывода (где отобразить результат). В полях для исходных данных 
указываем диапазон описываемого параметра (У) и влияющего 
на него фактора (Х). Остальное можно и не заполнять. После 
нажатия ОК программа отобразит расчеты (рис. 22).
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Рис. 22. Результаты программы

В первую очередь обращаем внимание на R-квадрат и коэф-
фициенты. Коэффициенты регрессии, которые показаны на ри-
сунке, выделены в таблице жирным шрифтом. Регрессионная 
модель вида Y = kX + b будет выглядеть:

Y =–0,5996*X + 439,51 (R-квадрат = 0,512).
R-квадрат – коэффициент детерминации (предела). В нашем 

примере – 0,512, или 51,2%. Это означает, что расчетные пара-
метры модели на 51,2% объясняют зависимость между изуча-
емыми параметрами. Чем выше коэффициент детерминации, 
тем качественнее модель.

Коэффициент 439,51 показывает, каким будет Y, если все 
переменные в рассматриваемой модели будут равны 0. То есть 
на значение анализируемого параметра влияют и другие факто-
ры, не описанные в модели.

Коэффициент –0,5996 показывает весомость переменной Х на Y. 
То есть средний показатель стоимости доллара по отношению к тенге 
в пределах данной модели влияет на вес –0,5996 (это низкий пока-
затель). Знак «–» указывает на отрицательное влияние: чем больше 
показатель стоимости доллара, тем меньше укрепление тенге по от-
ношению к доллару.

Вычислим на основе указанной регрессии стоимость доллара 
по отношению к тенге на следующий день:

Y = –0,5996 *31 + 439,51 = –18,5876+ 439,51 = 420,92 (тенге.). 
Ответ: стоимость доллара по отношению к тенге на сле-

дующий день (01.05.2020) составит 420,92 тенге.
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1. Какое значение имеет слово «intelligence» в словосочета-
нии «аrtificial intelligence»?
A. умение рассуждать разумно.
B. умение автоматически мыслить.
C. элементарные умения задумываться. 
D. умение мыслить неосознанно.
E. умение мыслить сознательно.

2. Найдите соответствие:

1. Искусственная 
нейронная сеть

A) интеллектуальная машина, 
выполняющая особую творческую 
деятельность в компетенции людей

2. Искусственный 
интеллект

B)  способность интеллектуальных 
машин выполнять творческие 
задачи, которые традиционно 
считаются прерогативой человека

3. Биологический 
нейрон

C) математическая модель, которая ана-
ли зирует сложные данные, ими ти руя 
человеческий мозг, и имеет аппа-
ратное и программное воплощение

3. Заполните пропуски: 
 Нейронная сеть – ..., основанная на принципе действия 

человеческого ..., но не может быть его аналогом.
4. Заполните пропуски:
 ... – это связи между ..., каждая из которых имеет свою сте-

пень веса.
5. Математическая модель, которая анализирует сложные 

данные, имитируя человеческий мозг и имеет аппаратное 
и программное воплощение:
A. Искусственная нейронная сеть.
B. Искусственный интеллект.
C. Синапс.
D. Биологический нейрон.
E. Машинное обучение.

6. Заполните пропуски:
 Большую часть задач машинного обучения можно разделить 

на обучение ... и обучение ... 
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7. Найдите соответствие:

1. Обучение  
без учителя 

A) есть данные, на основании 
которых нужно что-то предска-
зать, и некоторые гипотезы.

2. Обучение  
с учителем

B) есть только данные, свойства 
которых мы хотим обнаружить

8. Напишите названия классификаций интеллектуальных 
систем:

...

...

...

...

9. Заполните пропуски:
 Каждый нейрон состоит из двух различных типов ...  

и ... данных.
10. Выберите типы нейронной сети (3 правильных ответа).

A. Входные.
B. Дендрит.
C. Синапс.
D. Аксон.
E. Скрытые.
F. Сумматор.
G. Выходные. 
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В разделе «Искусственный интеллект» вы познакомились 
с такими понятиями, как «машинное обучение», «искусствен-
ная нейронная сеть», «биологический нейрон», «нейронные 
сети», «синапсы», рассмотрели однослойные нейронные сети, 
многослойные нейронные сети, сети прямого распространения, 
или однонаправленные, сети с обратными связями, или рекур-
рентные, которые являются видами нейронных сетей. 

Вы узнали о закономерности машинного обучения с учи-
телем и без учителя, рассмотрели преимущества и недостатки, 
а также основные направления и сферы применения искусствен-
ного интеллекта в медицине, производстве, сельском хозяйстве, 
образовании, игровой индустрии и др.

Вы знакомились с составом, принципами работы, сферами 
применения нейронных сетей в ходе проектирования искус-
ственного интеллекта. Важность этого раздела заключается 
в подготовке вас к решению вопроса о том, можно ли доверять 
искусственному интеллекту, если бы человечество со временем 
конкурировало с неживыми машинами.

Искусственный интеллект (ИИ) – способность интеллекту-
альных машин выполнять творческие задачи, которые тради-
ционно считаются прерогативой человека.

Искусственная нейронная сеть (ИНС) – математическая 
модель, которая анализирует сложные данные, имитируя чело-
веческий мозг, и имеет аппаратное и программное воплощение. 

Биологический нейрон – это специальная клетка, одной из 
ключевых задач которой является передача электрохимиче-
ского импульса по всей нейронной сети через доступные связи 
с другими нейронами. 

Си напс – это связи между нейронами, каждая из которых 
имеет свою степень веса.

Нейронные сети – это определенная последовательность 
нейронов, которые объединены между собой синапсами.

Дендриты – это входные порты информации.
Нейросеть – это модель, которая позволяет принимать пра-

вильное решение, основанное на определенных условиях.



РАЗДЕЛ IІ

3D МОДЕЛИРОВАНИЕ

Цели обучения:
• объяснять назначение виртуальной и дополненной реальностей;
• рассуждать о влиянии виртуальной и дополненной реальностей 

на психическое и физическое здоровье человека;
• создавать 3D панораму с видом от первого лица.
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§ 17–18. Виртуальная и дополненная реальности

Виртуальная и дополненная 
реальности (англ. «virtual reality 
VR» – виртуальная реальность 
и «augmented reality AR» – допол-
ненная реальность) – одна из са-
мых перспективных технологий 
XXI века, современная и быстро 
развивающаяся 3D модель.

Виртуальная реальность – это 
искусственный мир, созданный че-
ловеком  посредством техническо-
го и  программного обеспечения. Это 
технология, которая построена на об-
ратной связи между человеком и ми-
ром, синтезированным компьютером, 
а также способ, с помощью которо-
го человек визуализирует цифровой 
мир, манипулирует им, взаимодей-

ствует с ним. Пользователь  имеет возможность воздействовать на эти 
объекты в соответствии с конкретными законами физики (гравита-
ция, инерция, определенные свойства воды и т. д.), оживляя мир фан-
тазии, несовместимый с реальностью. Сочетание ощущений человека 
и воздействие на него называется интерактивным миром. 

Как правило, «погружения» в виртуальность осу ществляются 
с помощью специальных гад  жетов. Гаджеты виртуальной ре-
альности бывают трех видов (схема 13):

Простой VRП
1

3D модель VR3
2

VR для нескольких 
пользователей

3

Схема 13. Типы виртуальной реальности

 

-
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1. Простой VR дает пользователю возможность находиться 
в центре виртуального трехмерного пространства без взаимо-
действия с окружающим пространством. Такая среда основа-
на на 360-градусных изображениях или рисунках. Наиболее 
распространенным видом, востребованным в настоящее вре-
мя, являются виртуальные очки для смартфонов. К ним отно-
сятся Cardboard, Gear VR, Daydream View, Xiaomi Mi VR Play, 
HOMIDO Grab, HIPER VRS, Xiaomi Mi VR 2, Homido VR V2. 
Большинство очков работают с помощью встроенного в них 
смартфона и очковых линз и  дают возможность человеку ощу-
тить себя частью происходящего на экране (рис. 23).

Рис. 23. Простые гаджеты виртуальной реальности

2. 3D модель VR. 3D моделирование позволяет пользователю 
взаимодействовать с объектами через виртуальную реальность. 
То есть пользователь создает или трансформирует объекты. Соз-
дание программ виртуальной реальности 3D образца требует 
существенного финансового и временного ресурса. Однако оно 
этого стоит, потому что ощущения будут более реалистичными. 
Сюда относятся гаджеты, состоящие из набора устройств с высо-
ким уровнем детализации и скоростью работы, такие как Oculus 
Rift, HTC Vive (контроллеры, головной убор виртуальной реаль-
ности, джойстики и датчики движения). Наряду с этим, для более 
реалистичного «погружения» в 3D модель виртуальной реально-
сти существуют специально оборудованные помещения (рис. 24).

      
Рис. 24. Гаджеты виртуальной реальности 3D модели
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3. VR для нескольких пользователей. Высокая графика, ани-
мация, 3D моделирование, одним словом, среда, объединившая 
передовые функции. Такие приложения могут быть доступны 
в режиме онлайн для нескольких пользователей (рис. 25). К ним 
относятся несколько онлайн ролевых игр: FreeStyle Online, Ultima 
Online, Ace Online, Anarchy Online, Dark Age of Camelot и т. д.

Рис. 25. Среда виртуальной реальности для нескольких пользователей   

Виртуальную реальность можно 
использовать во многих отраслях:

Обучение. Сегодня виртуальная 
реальность позволяет моделировать 
образовательную и тренировочную 
среду в тех сферах, где необходимой 
и важной является предварительная 
подготовка как на уровне наблюде-
ния, так и на уровне приобретения 
непосредственных навыков. Это мо-
жет быть хирургическая операция, 
управление разнообразной техникой 
и иные подобные сферы.

Наука. VR может значительно 
ускорить исследования как атомного, 
так и молекулярного мира. В мире 
компьютерной реальности человек 
способен манипулировать даже ато-
мами так, словно это конструктор.

Медицина. С помощью VR можно 
тренировать и обучать медицинских 
специалистов: проводить операции, 
изучать оборудование, улучшать 
профессиональные навыки и др. 
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Архитектура и дизайн. Если рань-
ше для демонстрации нового строи-
тельного объекта использовались 
ручные макеты и воображение, то сей-
час VR позволяет создавать эти объек-
ты в виртуальном пространстве в пол-
ном масштабе. Это касается не только 
строительных объектов, но и тех ники. 

Развлечения. VR популярен в игро-
вой среде. Причем, спросом поль-
зуются как игры, так и культурные 
мероприятия и туризм.

Дополненная реальность – это 
среда, в реальном времени дополняю-
щая физический мир (каким мы его видим) цифровыми данны-
ми с помощью программной части и каких-либо устройств – 
планшетов, смартфонов и др. В дополненной реальности вир-
туальные объекты проецируются на реальное окружение, так-
же можно удалять, дополнять виртуальные элементы. Ограни-
чение только в возможностях устройств и программ.

Для пользователя дополненной 
реаль ности реальный мир и виртуаль-
ные объекты сосуществуют в одном 
поле зрения. Например, в музее есть 
картина, и если вы посмотрите на нее 
через приложение дополненной реаль-
ности на смартфоне, то поверх карти-
ны выходит информация на дисплее 
смартфона: автор картины, в каком го-
ду она была создана и т. п. (рис. 26).

Существует несколько видов при-
ложений дополненной реальности:
1. Дополненная реальность на основе 

маркеров. В данном виде дополнен-
ная реальность с помощью камеры 
сканирует определенный виртуаль-
ный объект (маркер), например, ри-
сунок, и выдает необходимую инфор-
мацию. В качестве маркеров может быть, например, QR-код 
(англ. Quick Response Code – код быстрого действия). При 

Рис. 26. Пример 
дополненной реальности
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сканировании QR-кода смартфоном соответствующая информа-
ция отображается на экране.

2. Позиционная дополненная реальность. 
В зависимости от местоположения, отоб-
ражаются вир туальные изображения 
и дорожные ссылки. К данному виду 
можно отнести функцию GPS смартфо-
на (англ. Global Positioning System – 
«глобальная система позиционирования») – систему спутни-
ковой навигации, определяющую расстояние, время и место-
положение по всему миру. Например, сочетание геолока-
ционной функции можно использовать для различных целей: 
добавление туристской информации о достопримечательно-
стях, обозначение местоположения магазинов, гостиниц и ре-
сторанов, просмотр в реальном режиме маршрутов движения.  

3. Дополненная реальность на основе про-
екций. Такой тип технологии работает 
на основе проецирования искусственно-
го света на физические поверхности для 
создания реалистических образов. На-
пример, возможность действовать с поль-
зователем появится после нажатия 
определенных клавиш на вкладке. 

4. Дополненная реальность на основе 
суперпозиции. Этот тип приложения 
включает в себя дополнение элементов 
в режиме реального времени, распозна-
вание объек тов. В реальном мире вы мо-
жете размещать виртуальные предметы 
и заменить их по желанию.
Устройства дополненной реальности доступны любому чело-

веку, который использует современные смартфоны, поскольку 
это не требует специального оборудования. Многие люди уже 
внедрили в повседневную жизнь эти технологии и используют 
их для решения различных задач.

В современных боевых самолетах и вертолетах с помощью  
систем дополненной реальности используются индикаторная 
панель или режим видимости на шлемах пилотов.

В различных журналах, газетах, путеводителях или кар-
тах размещаются специальные коды, которые необходимо 
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отсканировать в специальных браузерах для просмотра. В та-
ких метках может быть зашифрован любой цифровой контент – 
текст, видео, изображения или даже музыка.

Пример применения AR в медицине: стало возможным мо-
делирование различных операций в режиме онлайн, что значи-
тельно облегчает, например, практическую часть обучения бу-
дущих хирургов.

Многие люди путают виртуальную и дополненную реально-
сти. Однако они отличаются друг от друга: вир туальная реаль-
ность создает новый искусственный мир, а дополненная вводит 
собственные искусственные элементы в реальную картину.

Пользователь распознает среду искусственного мира с помо-
щью специальных гаджетов виртуальной реальности (рис. 27). 
Изображение разделено на две отдельные картинки для каждо-
го глаза и специально искажено, чтобы создать для глаз иллю-
зию трехмерного пространства. Если человек переместится или 
просто повернет голову, то программа автоматически преобра-
зует изображение, что создает ощущение реального физическо-
го присутствия. Например, пользователь с помощью контрол-
леров может поймать бабочку и нарисовать ее. Физическая мо-
дель, встроенная в программу, рассчитывает полет этой бабоч-
ки, что делает искусственный мир более реальным.

         

Рис. 27. Модель виртуальной реальности

Дополнения к реальному миру делаются путем добавления 
любых изображений, звуков или объектов. На экране смартфо-
на можно размещать изображения мебели на изображении с ка-
меры телефона, но за счет их деформаций у пользователя соз-
дается впечатление, что он видит реальный предмет, распола-
гающийся в комнате. Важно то, что в этом случае реаль ность 
(комната) дополняется виртуальным креслом, и соответствую-
щая технология будет называться дополненной реаль ностью. 
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Создание дополненной реальности возможно не только с помо-
щью смартфонов, но и других технических средств, например, 
посредством специальных очков. В этом случае виртуальное 
изображение достраивается на поверхности линз очков (рис. 28).

       

Рис. 28. Модель дополненной реальности

Конечной целью виртуальной и дополненной реальностей 
является использование удивительного мира в пользу реальной 
жизни, которое невозможно представить человеку.

Практическая разница между VR и AR в различных уров-
нях сложности этих технологий. Но есть большие перспективы, 
как в первом, так и в другом случае, и они могут сыграть боль-
шую роль в развитии цивилизации.

1. Что такое виртуальная реальность?
2 Что такое дополненная реальность?
3. В каких областях используется виртуальная реальность? 
4. В каких случаях применяется дополненная реальность?
5. С помощью каких гаджетов можно погрузиться в вирту-

альную реальность?
6. Какие примеры применения виртуальной реальности вы 

можете привести?
7. Можно ли выделить разницу между виртуальной и до-

полненной реальностями? 
8. Какова связь между виртуальной и дополненной реаль-

ностями?

1. В чем заключается основная идея виртуальной и допол-
ненной реальностей?

2. Насколько эффективна область применения виртуаль-
ной и дополненной реальностей?
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Проанализируйте и сравните преимущества дополненной 
реальности, связанные с обработкой виртуального объекта, 
используя дополнительные источники информации помимо 
представленного выше теоретического материала.

Дополненная реальность на основе маркеров

Позиционная дополненная реальность

Дополненная реальность на основе проекций

Дополненная реальность на основе суперпозиции

1. С помощью диаграммы Венна сравните виртуальную 
и дополненную реальности.

2. Подумайте, как применяются QR-коды в сфере образова-
ния. Приведите примеры.

Найдите в Интернете цены на представленные в таблице 
гаджеты. Заполните таблицу в Excel.

1 Система виртуальной реальности HTC VIVE

2 Sony PlayStation VR

3 Oculus Rift

4 Samsung Gear VR

5 Fibrum

6 Google Cardboard

7 Zeiss VR One

8 Google Glass

Спрогнозируйте перспективы использования виртуаль-
ной и дополненной реальностей. Предложите, как исполь-
зовать виртуальную и дополненную реальности в других 
сферах жизни.
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§ 19–20. Человек в виртуальной реальности

В случае, когда незнание в об-
ласти виртуального мира мешает 
критическому и творчес кому вза-
имодействию с ним, а в реальной 
жизни человек в той или иной сте-
пени дезадаптирован, он может 
подчинить свою реальную жизнь 
виртуальным переживаниям. Эта 
ситуация сегодня зафиксирована 
специалистами и называется «вир-
туальной зависимостью» («virtual 
addiction disorder»). В этом случае 
реальный мир воспринимается как 
часть виртуального, причем не же-
лательная часть, от которой чело-
век уходит в виртуальную реаль-
ность. При частом погружении 
в виртуальный мир человек мо-
жет вжиться в роль своего героя, 
что сказывается на его поведении 
в обществе. Он теряет чувство вре-
мени, ощущение реальности жиз-

ни и просто становится асоциальным. Громкие звуки и быстрая 
смена картинок в виртуальных играх может отрицательно по-
влиять на нервную систему геймера.

С психологической точки зрения зависимость и игры делят 
личность на я – реальное и я – виртуальное. Есть риск того, что 
несовершеннолетний ребенок может потерять себя как личность 
в играх, где играет определенный герой. Также может возник-
нуть еще ряд проблем, таких как низкая самооценка, отсут-
ствие чувства сострадания и привязанности, агрессия, апатия 
к реальной жизни, нарушение центральной нервной системы 
и физического здоровья, психозы, неврозы, бессонница и др.

Несмотря на то, что в цели специалистов, занимающихся 
проблемой «виртуальной зависимости», не входило включение 
этого расстройства в официальные психиатрические стандарты, 
предложенное ими описание базируется на формулировке рас-
стройств, связанных с употреблением психотропных веществ.

-

-

-

-
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Можно говорить о том, что человек страдает от «виртуальной 
зависимости», если он:
1) не может контролировать время, проводимое за компьюте-

ром – обещает сократить его и не в силах это сделать (как 
правило, «виртуально зависимый» проявляет агрессию к тем, 
кто его отвлекает от компьютера);

2) лжет относительно времени, которое он провел за компью-
тером, либо уменьшая оценку длительности работы, либо 
скрывая, какого рода занятиями он был увлечен;

3) страдает от негативных последствий длительного времяпро-
вождения за компьютером (в их число могут войти как не сде-
ланные важные дела в реальной жизни, так и головные боли).

С медицинской точки зрения, вред от виртуальных очков 
не очень сильный – глаза от них устают даже меньше, чем от 
стандартного компьютерного монитора. Дело в том, что здесь 
глаз не концентрируется на одной точке, а следует за движени-
ем и не находится в покое. Таким образом, очки виртуальной ре-
альности наносят минимальный вред зрению и поэтому не пред-
ставляют опасности в данном контексте.

Однако опасность виртуальных устройств в другом. Чрез-
мерно погружаясь в виртуальный мир, человек теряет ориента-
цию в пространстве, что приводит к проблемам вестибулярной 
системы организма. Поэтому использовать головные мониторы 
рекомендуется не больше трех часов в день, делая перерыв каж-
дые полчаса.

Очки виртуальной реальности влияют на каждого человека 
по-разному – все зависит от типа личности, эмоционального 
состояния, от того, насколько человек погружается в вирту-
альную среду и других факторов.

Универсальные меры предосторожности:
• стоит воздерживаться от виртуальной реальности беремен-

ным женщинам, пожилым людям и лицам, страдающим 
сердечно-сосудистыми заболеваниями, эпилепсией и други-
ми тяжелыми психическими заболеваниями, а также нару-
шениями зрения; 
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• нельзя использовать шлемы для игр детям до 13 лет, либо 
использовать их под контролем взрослых;

• нельзя долго играть всем, вне зависимости от пола и возраста, 
т.к. это может негативно сказаться на зрительно-моторной 
координации, равновесии и способности к многозадачности.

1. Влияют ли на психику человека устройства виртуальной 
и дополненной реальностей? Если да, то каким образом?

2. Могут ли очки виртуальной реальности негативно 
 повлиять на органы зрения человека?

3. Кому нельзя использовать устройства виртуальной 
реаль ности?

4. Какие последствия ожидают человека, который очень 
часто использует устройства виртуальной и дополненной 
реальностей?

Какие утверждения доказывают, что виртуальная реаль-
ность опасна для здоровья человека?

Проанализируйте и сравните преимущества и недо-
статки виртуальной реальности.

Запишите в тетради, каких правил нужно придержи-
ваться, чтобы предотвратить виртуальную зависимость.

С помощью графического редактора создайте буклет 
о правилах предотвращения виртуальной зависимости.

1. Обсудите с одноклассниками о влиянии виртуальной 
 реальности на повседневную жизнь школьников и ска-
жите, как можно избавиться от виртуальной зависимости. 

2. Подумайте о пользе виртуальной реальности и назовите 
ряд идей, которые позволят использовать вир туальную 
реальность в благих целях. 
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§ 21–22. 3D панорама и виртуальный тур

3D панорама – это 360-градус-
ное изображение окружающего 
пространства, приспособленное 
для просмотра на мониторе ком-
пьютера. На 3D панораме зри-

тель может по собственному желанию изменить направление 
обзора, увеличить изображение, рассмотреть отдельные детали.  

Виды 3D панорам:
1. Плоскостная – это обычная широкоугольная фотография, 

составленная из нескольких кадров.
2. Сферическая панорама. Обзор сферической панорамы 

составляет 360  по горизонтали и 180  по вертикали. Она 
позволяет запечатлеть все доступное пространство вокруг, 
замкнуть фотографию в сферу и воссоздать целостную объ-
емную картину. 

3. Цилиндрическая панорама (циклорама) также имеет охват 
360  по горизонтали, но по вертикали охват меньше 180 . 
Такие панорамы используются, как правило, тогда, когда 
не обязательно показывать верхние и нижние границы изобра-
жений. Они позволяют запечатлеть все доступное пространство 
вокруг, пользователь получает возможность поворачиваться 
на 360 , но не может посмотреть вверх или вниз. Такая пано-
рама склеивается в кольцо, образуя единый цилиндр.

4. Кубическая панорама. Панорама проецируется на внутрен-
ность куба. Преимуществом кубической панорамы по срав-
нению со сферической является простота изготовления, хра-
нения, транспортировки, поскольку приходится работать 
уже не с поверхностью сложной формы, а только с шестью 
гранями куба – плоскими и квадратными.
Виртуальные туры (3D тур) – это совокупность различных 

3D панорам, связанных в один единый комплекс «активными 
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зонами», посредством которых можно перемещаться из одной 
3D панорамы в другую. Такие туры могут быть дополнены 
музыкой, закадровой озвучкой, видеороликами, надписями и др.

Процесс создания 3D туров проходит в три этапа:
• съемка объекта, получение серии фотографий;
• обработка снимков;
• сборка виртуального тура.

Фотосъемка. Для получения высококачественных панорам 
следует придерживаться ряда правил:
• камеру нужно установить таким образом, чтобы при выбранной 

диафрагме все кадры в серии оказались в фокусе (лучше всего, 
если камера окажется в центре снимаемой окружности);

• набор сшиваемых снимков нужно снимать таким образом, 
чтобы места швов будущей сферической панорамы находи-
лись на достаточно однотонных местах (например, на моно-
литных стенах в случае риелторских объектов);

• головка штатива должна быть оснащена уровнями, кото-
рые предназначены для строгого позиционирования камеры 
в пространстве;

• для всех трех снимков следует осуществлять синхрониза-
цию камеры в горизонтальной и вертикальной плоскостях – 
выравнивание камеры осуществляется с помощью уровней;

• углы кругового поворота камеры должны быть равны 120 , 
что регулируется шкалой поворотника.
Обработка. Исходные снимки сливают в единую фотопа-

нораму (проекцию с равными углами), параллельно удаляя 
искажения и выполняя коррекцию цвета, резкости. Есть воз-
можность добавить ретушь, наложить фильтр. Сшивать фото 
можно вручную или автоматически при помощи программ-сши-
вателей. Иногда проекцию трансформируют в 6-угольный куб 
и затем преобразуют в необходимый формат 3D панорамы (Flash, 
HTML5 и др.). Также на этом этапе накладывают активные 
зоны, подбирают графику, надписи, картинки, всплывающие 
окна, звук и другие элементы. 

Сборка тура. Отдельные фотопанорамы связываются между 
собой плавными переходами за счет выделения на них активных 
зон, которые не только отвечают за перемещение от одной 
панорамы к другой, но и используются для отображения допол-
нительной информации об объектах. Технология активных 
зон позволяет сделать акцент на отдельных частях панорамы: 
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деталях интерьера, новых товарах в торговых центрах, инте-
ресных достопримечательностях, конкретных выставочных 
стендах, а также любой другой информации, на которую необ-
ходимо обратить внимание виртуального посетителя. К 3D туру 
можно добавить навигатор, который укажет пользователю 
на его местоположение. Перемещение выполняется по точкам, 
по плану или автоматически.

Для просмотра готовой работы используют обозреватели 
в зависимости от того, в каком формате выполнены панорамы, 
часто достаточно стандартного интернет-браузера с поддержкой 
Java-скрипта или flash-проигрывателя.

Сферы применения виртуальных 3D туров.
Недвижимость (рис. 29).
Использование 3D туров в сфере недвижимости поможет 

продемонстрировать квартиру, загородный дом, офис в лучшем 
виде. Клиент может «прогуляться» по объекту в любое время 
суток, не выходя из дома, и в подробностях рассмотреть инте-
ресующие его детали. Виртуальный тур значительно сэкономит 
время и деньги, избавляя от изнурительных и дальних поездок. 

Рис. 29. 3D тур недвижимости

Гостиничный бизнес (рис. 30).
Будущий клиент, находясь в любом городе, при помощи вир-

туального тура сможет окунуться в атмосферу предстоящего 
отдыха или командировки. Клиент может получить исчерпыва-
ющую информацию о месте своего пребывания. Уют и комфорт, 
продемонстрированные в 3D панораме, положительно пов лияют 
на его общее представление о месте будущего пребывания. 
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Рис. 30. 3D тур гостиницы

Ресторанный бизнес (рис. 31).
Ничто не выделит ресторан или кафе из большого коли-

чества конкурентов, как создание виртуального тура, который 
поможет привлечь гостей и показать им все аспекты работы за-
ведения. Он ознакомится с расположением столиков и барных 
стоек, увидит красивый интерьер, количество залов и объем по-
мещений. А для него эта информация будет особо важна, если 
он выбирает ресторан для проведения какого-либо мероприя-
тия. И виртуальный тур в этом ему поможет. 

Рис. 31. 3D тур ресторана
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Промышленные объекты (рис. 32).

Рис. 32. 3D тур завода

Виртуальный 3D тур является наиболее эффективным сред ством 
демонстрации оборудования, технологий и производ ственного 
процесса. C его помощью можно заинтересовать инвес тора в даль-
нейшем финансировании предприятия. 

Медицинские центры, клиники (рис. 33).

Рис. 33. 3D тур медицинского центра
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Чистота, комфорт, солидность, современное оборудование 
играют большую роль при выборе клиники или медицинского 
центра. Отличный способ передать клиенту все имеющиеся до-
стоинства  – создать виртуальный тур.

Сфера применения виртуальных туров и 3D панорам очень 
широка: автосалоны и автомобили, фитнес-клубы, салоны кра-
соты, торговые центры, мебельные салоны и многое другое. 

1. Что такое 3D панорама?
2. Назовите виды 3D панорам и дайте определение к каж-

дому из них.
3. Приведите примеры применения 3D панорам.
4. Назовите этапы создания виртуального тура.
5. Как можно просмотреть виртуальные туры?

Подумайте и ответьте, что нужно для качественной 
3D панорамы и виртуального тура?

Можно ли выделить отличия между виртуальным туром 
и 3D панорамой? Сравните.

Напишите в тетрадях преимущества и недостатки 3D па-
норам и виртуальных туров.

Сделайте серию снимков учебного кабинета и отредак-
тируйте в любом графическом редакторе для дальнейшего 
использования при создании 3D панорамы. 

Подумайте о пользе виртуальных туров. Обсудите, 
вредны ли 3D панорамы.
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§ 23–24. Разработка 3D панорамы  
(виртуального тура). Практикум

Фотопанорамы – один из лучших способов продемонстри-
ровать пользователям все нюансы происходящего, показать 
объект «изнутри» и многое другое. Рассмотрим 6 бесплатных 
инструментов для создания фотопанорам.
1. Image Composite Editor (рис. 34).

Image Composite Editor, созданный компанией Microsoft, – 
самая прос тая в использовании программа. Image Composite 
Editor может создавать панорамы как из фото, так и из видео.

Программа содержит четыре кнопки наверху, которые на-
правляют через каждую стадию процесса – Импорт, Склейка, 
Обрезка и Экспорт. Справа есть опции, которыми можно до-
полнительно улучшить панораму. Можно экспортировать файл 
во множество форматов файлов с разными настройками каче-
ства. Не забудьте изменить Quality (Качество) в выпадающем 
списке меню на Superb (Повышенное) перед экспортом созданной 
панорамы (https://www.microsoft.com/en-us/research/product/
computational-photographyapplications/image-composite-editor/).

Рис. 34. Окно Image Composite Editor

2. Photo Gallery (рис. 35).
Фотогалерея, встроенная в Windows 7 и 8, – это про-

грамма для организации с полезными функциями добавления 
тегов и базовыми возможностями по редактированию. Одна 
из функций – это создание панорамных изображений. 
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Для создания панорамы перетащите индивидуальные фотогра-
фии в Photo Gallery. Затем выделите их, нажмите вкладку Create 
(Создать) наверху, затем нажмите Panorama и подождите, пока 
программа произведет слияние фотографий. Вам предложат сохра-
нить панораму на компьютере без предварительного просмотра.

Рис. 35. Окно Photo Gallery

3. Autostitch (рис. 36). После запуска Autostitch нажмите 
иконку папки и загрузите фотографии. Программа авто-
матически склеит их для создания панорамы (http://
matthewalunbrown.com/autostitch/autostitch.html).

Рис. 36. Официальный сайт Autostitch



73

4. Hugin (рис. 37).
Hugin – продвинутая программа для редактирования пано-

рам. Она позволяет склеивать фотографии, снятые различными 
фотоаппаратами, и даже несколько рядов фотографий (верхний 
и нижний) для создания крупной панорамы. Также есть опции 
для калибровки линз и создания 360  панорам. Ни в одной дру-
гой программе нет таких возможностей.

После импорта изображений необходимо их точно выров-
нять, затем вручную очистить от ошибок, которые программа 
сама найдет. Только после этого Hugin начнет работать (http://
hugin.sourceforge.net/).

Рис. 37. Рабочее окно Hugin

5. Google Photos (рис. 38).
Google Photos быстро стал сервисом по хранению фотогра-

фий по умолчанию для миллионов пользователей. Он работает 
на Android, iOS, как сайт и даже как программа для компьюте-
ра. После загрузки фотографий появляется полезная функция 
Помощник, которая анализирует ваши фотографии и ищет спо-
собы, как их улучшить – будь это создание истории из фотогра-
фий, снятых примерно из одного места, или добавление эффек-
тов на отдельные фотографии.
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Помощник автоматически определяет прилегающие фото-
графии, снятые из одной точки, и склеивает их для создания 
панорамы (https://www.google.com/intl/ru/photos/about/).

Рис. 38. Окно Google Photos

6. Dermandar – это веб-сайт, который склеивает ваши фото-
графии за пару кликов (рис. 39).

Перейдите на веб-сайт и сделайте выбор из двух опций 
(360-градусный обзор или широкоугольный). Далее выберите 
и загрузите ваши фотографии, затем подождите несколько се-
кунд, пока инструмент склеит их. В итоге у вас получится пре-
восходный результат, который вы можете перетаскивать мыш-
кой от одного края к другому. Нажмите иконку Fullscreen (Пол-
ный экран), чтобы расширить изображение. Кнопка Options 
позволяет скачать файл на компьютер в формате JPEG (http://
www.dermandar.com/).

Рис. 39. Онлайн сервис Dermandar
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Подробное описание создания 3D панорамы в онлайн сер-
висе Dermandar. С его помощью можно создавать панорамные 
снимки двух типов – круговые панорамы с охватом 360  (оп-
тимальное количество задействованных кадров – 6) и широко-
угольные панорамы (от 3-х кадров).

Чтобы получить хорошую, точную и красивую панораму, ре-
комендуется использовать достаточно большое количество кадров 
одинакового размера. Как правило, они сортируются по принци-
пу А–Я, то есть в случае создания панорамы из шести фотогра-
фий, первый снимок должен называться 1.jpg и последний 6.jpg.

Принцип работы с этим сервисом не сложен. Для этого доста-
точно щелкнуть по Create Your Panorama на главной странице 
и далее установить нужный тип панорамы (рис. 40):

Широкоугольные 
панорамы

Круговые 
панорамы

Рис. 40. Виды панорамы в Dermandar

Затем следует типичный диалог загрузки фотографий, 
но нельзя забывать про порядок загрузки (А…Я).

Через несколько секунд или минут панорама высветится 
на экране, после чего сервис предложит несколько вариантов ее 
применения (рис. 41).

Рис. 41. Диалоговое окно сохранения панорамы
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Например, можно загрузить полученную панораму на сер-
вис, чтобы затем, по ссылке внедрить ее на собственный сайт. 
Для этого потребуется пройти регистрацию. Также можно 
сохранить получившуюся панораму на своем компьютере.  
Если нужно вставить ее на свой веб-сайт, можно скопировать 
Embed Code, как в Youtube или на других похожих сервисах 
(рис. 42).

Рис. 42. Копирование Embed Code

Можно еще отметить местоположение панорамы на карте, 
но при условии, что вы зарегистрированы на сайте сервиса.

Задания
1. Создайте 3D панораму учебного кабинета и коридора 

этажа, на котором находится ваш кабинет информатики, 
с помощью вышеизложенных способов создания фотопа-
норам. 

2. После использования всех способов выберите наиболее 
приемлемый для вас и создайте фотопанораму вашей 
квартиры.
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§ 25–26. Создание 3D панорамы. Практикум

Цель: Создание 3D панорамы с помощью программы Image 
Composite Editor от корпорации Майкрософт.

На прошлом уроке мы рассмотрели 6 программ, которые 
создают фотопанорамы бесплатно. Сегодня будем работать 
с одной из этих программ – Image Composite Editor от корпо-
рации Microsoft. Программа Image Composite Editor является 
самым простым и расширенным редактором, в котором мож-
но создавать 3D панорамы, как с фотографии, так и с видео. 
Для работы с данным типом программы необходимо загру-
зить Image Composite Editor на компьютер. Программу мож-
но скачать с официального сайта Microsoft либо по специаль-
ной ссылке https://www.microsoft.com/en-us/research/product/
computational-photography-applications/image-composite-editor/. 
Выберите один из двух вариантов в зависимости от памяти ком-
пьютера (рис. 43).

Рис. 43. Среда работы программы Image Composite Editor

Выбранный вариант загрузите с помощью кнопки Скачать 
или по заданным требованиям программы 

щ
 . Логотип 

загруженной программы Image Composite Editor будет пред-
ставлен в виде  (рис. 44).
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Рис. 44. Начальное окно программы Image Composite Editor

Разработка программы в среде Image Composite Editor 
состоит из трех функций: 1) New Panorama from images – 
загрузка новых фотографий; 2) New Panorama from Video – 
загрузка новых видео; 3) Open Existing Panorama – открытие 
имеющихся панорам (рис. 45).

Рис. 45. Функции среды Image Composite Editor

1. В функцию New Panorama from images загрузите предва-
рительно выбранные фотографии для создания панорамы. 
В верхней части окна расположены четыре направляющие 
кнопки: Импорт изображений (IMPORT), Склеивание 
(STITCH), Обрезка (CROP) и Экспорт (EXPORT). Также 
справа есть варианты, которые позволяют улучшить 
панораму. В окне Импорт (IMPORT) в параметре Structure 
panorama можно изменить порядок расположения изо-
бражений (image order) и диапазон изображений (angular 
range) (рис. 46).
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Рис. 46. Окно Импорт (IMPORT)

2. В окне Склеивание (STITCH) ознакомьтесь с типами про-
екции (Projection) импортированных изображений и выбе-
рите один тип. Изображения, выбранные в этом окне, авто-
матически наклеиваются друг на друга (рис. 47).

Рис. 47. Окно Склеивание (STITCH)
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3. В окне Обрезка (CROP) можно выбрать кнопку Автомати-
ческая обрезка границы фотопанорамы (auto CROP) или 
кнопку Обрезки не требуется (no CROP) (рис. 48).

Рис. 48. Окно Обрезка (CROP) 

4. В окне Экспорт (EXPORT) можно экспортировать фотопа-
норамы в форматы файлов с различными параметрами ка-
чества. Прежде чем экспортировать созданную панораму 
на диск (export to disk...), не забудьте изменить качество 
в открывающемся списке меню Superb и указать место хра-
нения фотопанорамы (рис. 49).

Рис. 49. Окно Экспорт (EXPORT) 
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Фотопанорама готова. Результат, сохраненный в формате 
.jpg, представлен ниже (рис. 50). 

Рис. 50. Результат фотопанорамы

Создайте фотопанораму «Школьная площадка». С помощью 
смартфона или фотоаппарата сфотографируйте и снимите 
на видео нужные места школы. Созданные видео и фото сохра-
ните в одном файле. С помощью программы Image Composite 
Editor (IMPORT) в окне Импорт (IMPORT), пользуясь опера-
цией Structure panorama, измените порядок расположения изо-
бражений (image order) в виде zigzag и диапазон изображений 
(angular range) в виде 360  vertically. 

Выполните и сохраните все шаги программы Image 
Composite Editor – Склеивание (STITCH), Обрезка (CROP) 
и Экспорт (EXPORT).

По указанным выше шагам сделайте видеопанораму «Моя 
школа».  
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1. Технология, которая построена на обратной связи между че-
ловеком и миром, синтезированным компьютером, а также 
способ, с помощью которого человек визуализирует цифро-
вой мир, манипулирует им, взаимодействует с ним.
A. Виртуальная реальность. 
B. Дополненная реальность.
C. Облачная реальность.
D. Компьютерная реальность.
E. Техническая реальность.

2. Сочетание ощущений человека и воздействие на него назы-
вается ... .

3. Найдите соответствие.

1. A. Очки виртуальной реальности

2. B. Контроллеры

3. C. Шлем виртуальной реальности

4. Выберите область использования виртуальной реальности 
из списка.

Образование
Наука
Музей
Медицина
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СМИ
Архитектура и дизайн
Развлечения
Кибертехнология

5. Зависимость и игры психологически делят личность на ... 
и ... .

6. Уникальный способ демонстрации объекта, который соз-
дает у зрителя полное ощущение физического присутствия…
A. Виртуальный тур.
B. Дополненная реальность.
C. Виртуальная реальность.

D. 3D графика.
E. 3D печать.

7. В каких сферах применяются 3D панорамы?
A. Недвижимость.
B. Гостиничный бизнес.
C. Ресторанный бизнес.

D. Музыкальное искусство.
E. Прикладное искусство.

8. Найдите соответствие.
1. Image Composite 

Editor
A) веб-сайт, который склеивает 

фотографии нажатием на кнопку

2. Photo Gallery B) автоматически склеивает загру-
женные фотографии, чтобы создать 
панораму

3. Autostitch C) программа для организации фото-
графий с функцией добавления 
тегов и базовыми возможностями 
по редактированию

4. Dermandar D) может создавать панорамы как 
с фотографии, так и с видео.

9. Укажите последовательность этапов создания виртуаль-
ного тура.

Создание трехмерных объектов из фотографий

Разработка плана того, что и как показывать

Собрать все детали, чтобы получить полный вирту-
альный тур

Съемка и редактирование фотографий

10. Выберите программу для редактирования панорам.
A. Hugin.
B. Google Photos.
C. Dermandar.

D. Photo Gallery.
E. Image Composite Editor.
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В разделе «3D моделирование» вы познакомились с такими 
понятиями, как «виртуальная и дополненная реальности», 
«виртуальная зависимость», «виртуальный тур и 3D пано-
рама», узнали о влиянии виртуальной и дополненной реаль-
ностей на психическое и физическое здоровье человека. Вы 
знакомились с преимуществами и недостатками виртуальной 
реальности, со сферами применения 3D панорам, со специ-
альными программами для создания виртуальных туров 
и 3D панорам. 

Важность данного раздела заключается в том, чтобы 
познакомить вас с наилучшими способами визуализации всех 
моментов, происходящих вокруг нас, научить эффективно 
использовать полученные знания в жизни.

Виртуальная реальность (virtual reality, VR) – это искус-
ственный мир, созданный человеком посредством технического 
и программного обеспечения.

Дополненная реальность (augmented reality, AR) – среда 
с прямым или косвенным дополнением физического мира 
цифровыми данными в режиме реального времени при 
помощи компьютерных устройств – планшетов, смартфонов 
и инновационных гаджетов, а также программного обеспе-
чения к ним. 

3D панорама – это 360-градусное изображение окружаю-
щего пространства, приспособленное для просмотра на мони-
торе компьютера.

Виртуальные туры (3D тур) – это совокупность различных 
3D панорам, связанных в один единый комплекс «активными 
зонами», посредством которых можно перемещаться из одной 
3D панорамы в другую. 

Фотопанорамы – один из лучших способов продемонстриро-
вать пользователям все нюансы происходящего



РАЗДЕЛ III

АППАРАТНОЕ 
ОБЕСПЕЧЕНИЕ

Цели обучения:
• описывать назначение виртуальных машин;
• сравнивать характеристики основных составляющих мобильных 

устройств: планшеты, телефоны;
• приводить примеры, описывающие закономерности развития 

аппаратного и программного обеспечения.
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§ 27–28. Виртуальные машины

Виртуальная машина (рис. 51) – это искусственно созданный 
при помощи специального ПО виртуальный компьютер. Проще 
говоря, это компьютер в компьютере, который использует часть 
ресурсов основного компьютера (оперативную память, процес-
сор и жесткий диск).

Рис. 51. Описание виртуальной машины

На виртуальную машину можно установить любую систему, 
которую поддерживает ПО, используемое для виртуализации.

Это полноценная операционная система со всеми програм-
мами, со своим виртуальным жестким диском, с возможностью 

 – 
Virtual machine 

Virtual operating 
system

Process virtual machine
 

System virtual machine

-

-

-
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устанавливать новые программы и сохранять файлы. Исполь-
зуя ее, можно общаться в мессенджерах, сидеть в социальных 
сетях, смот реть кино, слушать музыку, работать с текстовыми 
документами, отправлять электронные письма (рис. 52).

Рис. 52. Виртуальная операционная система

Не каждому пользователю ПК нужна виртуальная машина, 
но наиболее продвинутые довольно часто используют ее для раз-
личных целей и задач, таких как:
• установка другой операционной системы;
• тестирование программного обеспечения;
• безопасный запуск подозрительных программ;
• эмуляция компьютерной сети;
• установка приложений, которые нельзя запустить из вашей 

операционной системы.
На виртуальную машину можно установить и протести-

ровать в виртуальной среде различные незнакомые програм-
мы, утилиты или другие операционные системы, например, 
Windows XP/8/10 либо Linux. 

По классификации виртуальные машины можно разделить 
на процессные и системные. Далее систематизация происходит 
в зависимости от того, какие системы имеет виртуальная маши-
на и ее базовая платформа, а точнее, совпадают ли они.
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Процессная виртуальная машина – это виртуальная плат-
форма для выполнения отдельного процесса. Она предназначена 
для поддержки процесса, создается при его активации и уда-
ляется после его окончания. Системная виртуальная машина – 
полнофункциональная, постоянно действующая системная 
среда, служащая для поддержки операционной системы вместе 
с большим количеством ее пользовательских процессов; она 
обеспечивает «гостевой» операционной системе доступ к вир-
туальным аппаратным средствам, в том числе к процессору 
и памяти, устройствам ввода/вывода, а иногда – и к графичес-
кому интерфейсу.

Существует большое количество различных программ для 
создания и управления виртуальными компьютерами.

VirtualBox – это бесплатная виртуальная машина, на кото-
рую можно установить все самые популярные операцион ные 
системы. VirtualBox поддерживает работу с Windows, Linux, 
FreeBSD, Mac OS.

VirtualBox поддерживает как 32-, так и 64-разрядные версии 
операционных систем. VirtualBox поддерживает работу с вир-
туальными компьютерами, созданными в платной  программе 
VMware Workstation.

Настройка и работа с VirtualBox очень удобна и проста. Про-
грамма довольна производительна и стабильна. Она обладает 
широким функционалом, удельным интерфейсом и устанавли-
вается совершенно бесплатно. 

VMware – это наиболее известная и распространенная вир-
туальная машина, которую, как правило, используют для рабо-
ты крупные платформы или корпорации.

Виртуальная машина VMware поставляется в двух видах: 
Workstation и Player. VMware Workstation – отличная и мощная 
машина, но с платной установкой. VMware Player – бесплатная, 
но урезанная версия VMware Workstation. VMware Workstation 
поддерживает работу с 32- и 64-битными системами, USB 3.0, 
установку различных ОС. Это лучшая виртуальная машина, 
используемая крупными компаниями, но из-за высокой цены 
она менее популярна среди отдельных пользователей.
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Microsoft Virtual PC – это еще одна бесплатная виртуальная 
машина. Она обладает широким функционалом и удобным ин-
терфейсом, но у нее есть недостатки – эта виртуальная машина 
работает только с операционными системами Windows. На ней 
нельзя запустить Linux или Mac OS.

1. Что такое виртуальная машина?
2. Для чего используются виртуальные машины?
3. Любому ли пользователю нужна виртуальная машина?
4. Какие виртуальные машины можно использовать бес-

платно?

1. Какие программы существуют для создания и управле-
ния виртуальными компьютерами?

2. Почему не каждый человек может использовать вирту-
альную машину VMware?

3. Как работает виртуальная машина?

В чем отличие между персональным компьютером и вир-
туальной машиной? Проанализируйте и сравните.

Запишите в тетради, в чем необходимость использования 
виртуальных машин.

Проверьте, имеется ли на вашем рабочем компьютере 
виртуальный компьютер. Если есть, то изучите его.

1. Обсудите с одноклассниками плюсы и минусы использо-
вания виртуальных операционных систем.

2. Что вы узнали на уроке? Чему научились? Поделитесь 
мыслями с друзьями. В каких жизненных ситуациях 
можно применить знания, полученные на уроке? При-
ведите примеры.
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§ 29–30. Характеристики мобильных устройств 

Мобильные устройства – ряд 
устройств, который включает в се-
бя смартфоны, планшеты, элек-
тронные книги, телефоны, ноутбу-
ки (ультрабуки, нетбуки), главной 
особенностью которых является 
размер и количество выполняемых 
ими функций (рис. 53).

Смартфоны – устройства, 
важ ной особенностью которых 

явля ется размер и способность к транспортированию, а также 
большой ряд функциональных возможностей. Планшеты ос-
нащены большим экраном и позволяют пользоваться Интерне-
том, книгами, играми и многими другими функциями.

a) Смартфон б) Планшет в) Электронная 
книга

г) Ноутбук

Рис. 53. Мобильные устройства
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Электронные книги по характеру напоминают планше-
ты, однако они узко специализированы. Основной их задачей 
являет ся чтение книг и электронных файлов. Эти мобильные 
устройства основаны на матрице e-ink, которая по своим свой-
ствам имитирует обычную бумагу, т.е. экран не имеет подсвет-
ки и  воспринимается глазом как обычный лист бумаги.

Время автономной работы электронных книг составляет 
от 3 до 10 дней. Далее следуют смартфоны, которые работают 
автономно от 1 до 3 дней, а планшеты работают не более 10 ча-
сов в зависимости от интенсивности нагрузки.

Основные составляющие и характеристики мобильных 
устройств.

Любое мобильное устройство – это сложное техническое 
устройство, состоящее из множества функционально закон-
ченных модулей, которые взаимосвязаны между собой и в целом 
обеспечивают нормальную работу аппарата (рис. 54). Выход 
из строя хотя бы одного модуля влечет за собой минимум – 
частичную неисправность аппарата, максимум – полную нера-
ботоспособность устройства.

Рис. 54. Основные составляющие мобильного устройства
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1. Аккумуляторная батарея (АКБ) – основной (первичный) 
источник питания мобильного устройства. В процессе эксплу-
атации имеет одно свойство – старение, т.е. потеря ёмкости, 
увеличение внутреннего сопротивления. Это необратимый про-
цесс, и скорость старения аккумулятора зависит от многих фак-
торов, ключевыми из которых является правильная эксплуа-
тация и хранение. АКБ мобильного устройства состоит из 2-х 
частей: батареи и маленькой платы электроники-автоматики, 
которая выполняет защитную функцию, предотвращая как 
саму батарею, так и устройство от внештатных ситуаций, таких 
как:
– короткое замыкание питающих клемм аккумулятора;
– перегрев батареи в процессе зарядки и эксплуатации;
– разряд батареи ниже установленной минимально допус-

тимой нормы;
– перезаряд батареи. 

Основными характеристиками АКБ являются:
– номинальное напряжение – как правило 3,6–3,7 Вольт. Для 

полностью заряженного аккумулятора – 4,2–4,3 Вольт.
– емкость – для смартфонов примерно от 700 мАч до 5000 мАч 

и более.
2. Контроллер питания служит для преобразования напря-

жения АКБ в несколько видов напряжений для питания отдель-
ных узлов и устройств телефона, таких, как CPU (централь ный 
процессор), RAM и ROM (микросхемы памяти), всевозможных 
усилителей, иногда подсветок клавиатуры и дисплея и т.д., 
а также управляет процессом зарядки АКБ. Совместно с про-
цессором активирует встроенные или внешние усилители звука 
разговорного динамика, микрофона, буззера (полифонического 
громкоговорителя), обеспечивает обмен данными с SIM-картой. 
Конструктивно выполнен в виде отдельного чипа, а иногда мо-
жет быть совмещен с процессором.

3. Системная плата является важным элементом в схеме 
мобильных устройств. Она включает в себя, память, процес-
сор, видеоускоритель и связывающие их компоненты. Все эти 
составляющие устанавливаются на материнскую плату любого 
мобильного устройства. Это очень «капризный» модуль, кото-
рый может выйти из строя под воздействием влаги, температу-
ры, перепада напряжения и других факторов. 
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4. Центральный процессор (CPU) является основным ком-
понентом мобильных устройств. Это такой же процессор, ко-
торый присутствует в любом ПК, ноутбуке и т.д., только мень-
ше и примитивнее. Предназначен для выполнения машинных 
команд, инструкций и операций, предусмотренных программ-
ным обеспечением устройства, а также четкого взаимодействия 
с остальными модулями и устройствами и последующего управ-
ления ими. Процессор – это «мозг», который полностью управ-
ляет работой мобильного устройства. Конструктивно выполнен 
в виде отдельного чипа. Отвечает за множество процессов, про-
исходящих во время нормальной работы устройства. Основные 
из них – это вывод изображения на дисплей, прием и обработка 
сигналов сотовой сети, прием и обработка сигналов клавиатур-
ного модуля, управление работой камеры, устройств приема/
передачи информации, процессом зарядки аккумулятора (со-
вместно с контроллером питания) и др.

5. RAM – память (ОЗУ) – служит для временного хранения 
данных. В ней производятся все процессорные вычисления про-
граммного кода, а также хранятся результаты вычислений и об-
работки информации в конкретный текущий момент: прослу-
шивание музыки, воспроизведение видео, работа приложений, 
игр и т.д.

6. Клавиатурный модуль – стандартная цифровая клави-
атура для набора номера абонента и текста сообщений, с ком-
плектом дополнительных кнопок, которые выполняют опре-
деленные программным обеспечением телефона функции: ре-
гулировку уровня громкости, запуск программ, фотокамеры, 
диктофона и т.д.

7. LCD-дисплей – экран устройства. Является непосред-
ственно средством для отображения зрительной информации. 
Основными характеристиками LCD-дисплея являются такие 
параметры, как:
– разрешающая способность, то есть количество воспроизво-

димых пикселей (точек). Чем выше этот параметр, тем четче 
и качественнее будет картинка;

– количество воспроизводимых (отображаемых) цветов. 
В устаревших телефонах с цветными дисплеями это значе-
ние в основном 4096 цветов. По мере совершенствования этот 
параметр увеличился до 65 тысяч, потом достиг 262 тысяч. 
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Сейчас все современные смартфоны снабжены дисплеями 
с глубиной цвета до 16 млн.
8. Сенсорный экран служит для ввода данных и управления 

мобильными устройствами. Он делится на следующие типы: ре-
зисторный, емкостный, матричный, проекционно-емкостный, 
экран на поверхностно-акустических волнах и экран с сеткой 
инфракрасных лучей. Основными видами сенсоров, использу-
емых в схемах мобильных устройствах, стали первые три типа 
из-за их практичности и долговечности. Два последних край-
не редко применяются по причине дороговизны и сложности 
управления.

9. Приемопередатчик служит для приема и передачи со-
тового GSM-сигнала. Содержит в себе много функциональных 
элементов (генераторы, управляемые напряжением приемни-
ка и передатчика, полосовые фильтры, развязывающие кон-
денсаторы индуктивности и т.д.). При неисправностях приемо-
передатчика телефон не сможет зарегистрироваться в сотовой 
сети и на дисплее будет отсутствовать индикатор уровня GSM-
сигнала.

10. Антенна предназначена для накопления энергии, излу-
чаемой базовой станцией и последующей передачи ее в цепи 
приемного тракта. 

1. Наследование основных принципов организации компью-
терных систем.
В основе функциональной организации компьютеров всех 

поколений лежит общий принцип программного управления 
и двоичного представления информации.
2. Вещественно-энергетическая и информационная целост-

ность.
Целостность КС, как и любых технических систем, обуслов-

лена зависимостью протекающих в них вещественных, энерге-
тических и информационных процессов преобразования (обра-
ботки), хранения, обмена (передачи) и управления. В реальных 
технических системах процессы преобразования, хранения и об-
мена вещества, энергии и информации взаимосвязаны. Управ-
ление этими процессами осуществляется информационными 
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потоками, материализуемыми вещественными и энергетиче-
скими носителями.
3. Повышение функциональной и структурной целостности. 

Эта закономерность выражается в функциональной и струк-
турной интеграции отдельных подсистем и сокращении числа 
промежуточных уровней и видов преобразования вещества, 
энергии и информации в процессе функционирования компью-
терных систем.
4. Наследование основных функций.

В процессе развития систем определенного класса сохра-
няется совокупность их основных (базовых) функций. Примени-
тельно к компьютерным системам можно утверждать, что каждое 
новое компьютерное поколение сохраняет (воспроизводит) сово-
купность основных функций, реализуемых компьютерами пред-
шествующего поколения. К основным функциям компьютера 
относятся PMTC – Processing (обработка), Memory (хранение), 
Transfer (передача), Control (управление). Все это сохраняется 
на протяжении всех поколений компьютерных систем. Наиболее 
интенсивным изменениям подвергаются сервисные функции. 
Эти изменения направлены на увеличение производительности 
и совершенствование интерфейса пользователя с системой.
5. Адекватность функционально-структурной организации 

назначению системы.
К примеру, архитектура игрового компьютера должна отли-

чаться от архитектуры сервера: если в первом случае берется не 
слишком дорогой, но оптимизированный под определенный на-
бор вычислений процессор, оптимальным образом синхронизи-
рованные с ним память, графический контроллер и уст ройства 
ввода, связывается общей шиной, то во втором потребуется 
многопроцессорная параллельная обработка, ориентированная 
на многозадачность, более широкий набор шин передачи данных. 
Однако очевидно, что бесконечное множество алгоритмов прак-
тически не может быть отображено на соответствующее множе-
ство реальных структур. Но одни и те же функции могут быть 
воспроизведены универсальными и специализированными сред-
ствами. Таким образом, при формировании структуры компью-
терных систем определенного функцио нального назначения не-
обходимо разрешать противоречия между «универсаль ностью» 
и «специализацией» на всех уровнях организации системы. 
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Применение универсальных элементов позволяет создавать 
КС с минимальной структурой (то есть с минимальным числом  
элементов, реализующих заданную совокупность функций).
6. Взаимосвязь показателей качества.

Основные показатели качества КС – характеристики произ-
водительности, энергетические характеристики, харак терис-
тики надежности и эффективности систем, экономические по-
казатели – взаимосвязаны и взаимозависимы.
7. Аппаратные и программные решения.

Как известно, многие задачи можно решить двумя принци-
пиально разными путями – аппаратным и программным. Но так 
называемый «программный» метод базируется на использо-
вании ресурсов центрального процессора и основной памяти 
КС, в то время как «аппаратный» предполагает наличие другого 
специализированного элемента. Преимущество второго заклю-
чается, как правило, в хорошем быстродействии и независи-
мости от мощности основных элементов компьютера, однако он 
недостаточно гибок и довольно дорог, а программные решения, 
наоборот, недороги, универсальны и легко модернизируются, 
но требуют наличия мощного компьютера.
8. Более интересной закономерностью является так назы-

ваемая преемственность технологий. 
Она заключается в постепенном вырождении данной реа-

лизации определенной технологии вследствие ее морального 
износа и последующим ее появлением снова на более каче-
ственно высоком уровне.

Развитие никогда не бывает прямолинейным, и его нельзя 
предугадать. Поэтому закономерности развития аппаратного 
и программного обеспечения могут изменяться в зависимости 
от их потребления населением.

1. Что такое мобильные устройства?
2. Могут ли характеристики составляющих повлиять 

на определенную функцию мобильного устройства?
3. Какие закономерности развития аппаратного и прог-

раммного обеспечения вы знаете?  
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1. Почему мобильные устройства со временем выходят 
из строя?

2. Почему АКБ быстро устаревают? 
3. Какова основная характеристика быстрой работы мо-

бильного устройства? 
4. Для чего нужны закономерности развития компьютер-

ных систем?

1. Можно ли выделить отличия между планшетом и смарт-
фоном? 

2. Сравните размеры дисплея планшета.
3. Какой вывод можно сделать из перечисленных законо-

мерностей развития аппаратного и программного обеспе-
чения?

4. Какие факты подтверждают, что на назначение системы 
влияет адекватность функционально-структурной орга-
низации?

5 Сравните характеристики процессора ПК с процессором 
смартфона.

          

1. Запишите своими словами определение мобильного 
устройства.

2. Запишите в тетради закономерности развития аппарат-
ного программного обеспечения. 
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Исследовательский проект: «Вред и польза мобильных 
устройств».

Структура проекта:
• Титульный лист;
• Оглавление;
• Актуальность темы;
• Цели, задачи, методы исследования;
• История создания мобильных устройств (можно взять 

определенное устройство);
• Влияние мобильных устройств на жизнь современного 

человека;
• Положительные свойства мобильных устройств;
• Отрицательные свойства мобильных устройств;
• Влияние мобильных устройств на здоровье человека 

(в частности детей);
• Правила пользования мобильными устройствами;
• Анкетирование учащихся и анализ полученных резуль-

татов;
• Заключение;
• Приложение (по необходимости).

Задачи проекта:
1. Необходимо представить полное описание проекта в фор-

мате Word.
2. Защитить проект в форме презентации Power Point.

Презентации должны содержать изображения, видео, 
минимум текста и быть подготовлены к демонстрации в ре-
жиме автовоспроизведения; время демонстрации не должно 
превышать 5–7 мин.

Что вы узнали на уроке? Чему научились? Поделитесь 
мыслями с друзьями. В каких жизненных ситуациях можно 
применить знания, полученные на уроке? Приведите при-
меры.
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§ 31–32. Создание виртуальной машины. Практикум

Для работы с виртуальной машиной необходимо скачать 
и установить программу VirtualBox (рис. 55).

Рис. 55. VirtualBox

Изучая данный материал, вам предстоит создать свою пер-
вую виртуальную машину на примере VirtualBox в Windows. 
VirtualBox на всех операционных системах выглядит пример-
но одинаково, даже если вы пользователь macOS, у вас не воз-
никнет трудностей в процессе создания. Запустите программу 
и наж мите Создать (рис. 56).

Рис. 56. Запуск Virtual Box

Виртуальная машина создается под конкретную операцион-
ную систему. Предлагаем использовать операционную систему 
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Linux Mint. Скачайте видео с официального сайта Cinnamon 
32/64-bit (рис. 57).

Рис. 57. Linux Mint

Если нужно будет установить ОС Windows 10, необхо-
димо скачать ее с официального сайта. После скачивания 
 операционной системы можно приступать к созданию виртуаль-
ной машины. Первым делом нужно задать имя, тип и версию. 
Имя (Name)  Выбираете любое имя создаваемой вир туальной 
машины. Тип (Type)  Linux, так как мы будем устанавливать  
Linux Mint. Версия (Version)  Ubuntu (32/64-bit), на основе 
этой системы сделан Linux Mint (рис. 58).

Рис. 58. Создание Linux Mint

Запомните, что виртуальная машина – это виртуальный 
компьютер внутри вашего основного компьютера. Виртуальной 
машине необходимо выделить часть ресурсов вашего основно-
го устройства, а именно: оперативную память и пространство 
на жестком диске. Для Linux Mint мы рекомендуем выделять 
2048 МБ оперативной памяти, она будет использоваться только 
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при запущенной виртуальной машине. Для виртуальной маши-
ны с операционной системой Windows 10 мы рекомендуем вы-
делять 4096 МБ (рис. 59).

Рис. 59. Диалоговое окно выделения ресурсов

Далее необходимо создать виртуальный жесткий диск, куда 
система сможет сохранять файлы (рис. 60).

Рис. 60. Создание виртуального жесткого диска

Формат типа VDI (VirtualBox Disk Image) динамический, 
как и рекомендуют создатели, и это позволит использовать 
только необходимый объем. Хотя создатели отмечают, что 
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 фиксированный жесткий диск работает быстрее, но на практи-
ке это почти не ощутимо. Гораздо важнее, чтобы диск на вашем 
устройстве был SSD, желательно последнего поколения. Опе-
рационная система Linux Mint только для себя  требует около 
10 ГБ места на диске, еще нужно что-то оставить для файлов. 
Мы советуем выделить для Mint 50 ГБ, они все равно будут ис-
пользованы только по мере необходимости (рис. 61).

Рис. 61. Диалоговое окно создания имени и размера  
нового виртуального жесткого диска 

Виртуальная машина успешно создана, и теперь она 
 появится в списке виртуальных машин (рис. 62).

Рис. 62. Окончание создания виртуальной машины
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Теперь запустите созданную виртуальную машину. Система 
запросит у вас путь к версии операционной системы, которую 
вы скачали ранее (рис. 63).

Рис. 63. Окно указывания пути загрузочного диска 

Теперь вы можете работать с виртуальной операционной 
системой Linux Mint. Подобным образом можно создать вир-
туальную машину почти для любой из существующих опера-
ционных систем.
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1. Искусственный компьютер, созданный с помощью спе ц и аль-
ного программного обеспечения...
A. Виртуальная машина.
B. Виртуальный тур.
C. Расширенная реальность.
D. Виртуальная реальность.
E. 3D-графика.

2. Выберите виртуальные машины (3 правильных ответа):
A. VirtualBox.
B. VMware.
C. Microsoft Virtual PC.
D. Microsoft Office.
E. Mac OS.

3. Заполните пропуск:
 Смартфоны, планшеты, электронные книги, телефоны, но-

утбуки (ультрабуки, нетбуки) называются ... .
4. Напишите определения:

1.

 

Смартфон – это ...

2.

 

Ноутбук – это ...

3.

 

Электронная книга – это ...

4.

 

Планшет – это ...
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5. Заполните пропуски:
 Сенсорный экран служит для ... данных и ... планшетом.
6. Обозначьте элементы мобильных устройств (4 правильных 

ответа):
A. Память.
B. Клавиатура. 
C. Процессор.
D. Принтер.
E. Видеоисполнитель.
F. Сканер.
G. Связывающие компоненты.

7. Основные функции компьютера (4 правильных ответа):
A. Processing (Редактирование).
B. Simplicity (Простота).
C. Control (Управление).
D. Visibility (Наглядность).
E. Memory (Сохранить).
F. Attractiveness (Привлекательность).
G. Transfer (Передать).

8. Разделите основные показатели качества компьютерной 
системы:

 Производительность, практичность, энергетичность, кос-
мичность, надежность и эффективность систем, сетевая, 
экономичная.

9. Обозначьте компоненты, входящие в схему мобильных 
устройств:
A. Дисплей.
B. Сенсорный экран.
C. Системный блок.
D. Аккумулятор.
E. Наушники. 
F. Громкоговоритель.
G. Адаптер.
H. Модем.

10. Заполните пропуски:
 Конечным компонентом схемы для мобильных устройств яв-

ляется ... (1). Они подразделяются на ... (2) типа: ... 3) и ... (4).
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В разделе «Аппаратное обеспечение» мы познакомили вас 
с такими понятиями, как «виртуальная машина», «мобильное 
устройство», «программное обеспечение», «аппаратное обе-
спечение» и объяснили цель каждого понятия. Были рас-
смотрены операционная система в виртуальной машине, цель 
и задачи виртуальной машины, виды программ для создания 
и управления виртуальными компьютерами. Приведены типы 
мобильных устройств, основные составляющие, в том числе 
аккумуляторная батарея, контроллер питания, системная 
плата, центральный процессор, оперативная память, клави-
атурный модуль, дисплей LCD устройства, сенсорный экран, 
приемопередатчик, характеристики антенны. Рассмотрены 
закономерности развития аппаратного и программного обе-
спечения, в частности, основные принципы организации ком-
пьютерных систем, вещественно-энергетическая и информаци-
онная целостность, повышение функциональной и структурной 
целостности, наследование основных функций, взаимосвязь 
показателей качества, преемственность аппаратных и про-
граммных решений и технологий. 

Важность данного раздела заключается в том, чтобы дать вам 
знания о назначении виртуальной машины, характеристике 
основных компонентов мобильных устройств, сформировать 
у вас общие знания о закономерностях развития аппаратного 
и программного обеспечения.

Виртуальная машина – искусственно созданный при 
помощи специального ПО виртуальный компьютер. 

Мобильные устройства – ряд устройств, который включает 
в себя смартфоны, планшеты, электронные книги, телефоны, 
ноутбуки (ультрабуки, нетбуки), главной особенностью которых 
является размер и количество выполняемых ими функций.

Смартфоны – устройства, важной особенностью которых 
является размер и способность к транспортированию, а также 
большой ряд функциональных возможностей. 

Планшеты – мобильные устройства с большим экраном, 
позволяющие пользоваться интернетом, электронными книгами, 
офисными пакетами, играми и многими другими функциями.



РАЗДЕЛ IV

ИНТЕРНЕТ ВЕЩЕЙ

Цели обучения:
• описывать принципы работы интернета вещей;
• рассуждать о перспективах интернета вещей;
• создавать дружественный интерфейс мобильного приложения 

в конструкторе;
• разрабатывать мобильное приложение, используя блоки кода 

с условиями и циклами;
• объяснять, как устанавливать разработанное мобильное 

приложение;
• организовывать передачу данных с датчиком умного дома;
• разрабатывать программу для вывода данных, полученных 

с датчиком умного дома;
• разрабатывать программу для управления устройством умного 

дома.
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§ 33–34. Что такое интернет вещей?

Интернет вещей (Internet of 
Things, IoT) – это концепция вы-
числительной сети физических 
объек тов «вещей», оснащенных 
встроенными технологиями для 
взаимо действия друг с другом или 
с внешней средой, рассматриваю-
щая организацию таких сетей, как 
явление, способное перестроить 
экономические и общественные 
процессы, исключающее из час-
ти действий и операций необходи-
мость участия человека. IoT – это 
термин, которым обозначается все-

разрастающийся комплекс подключенных друг к другу интел-
лектуальных устройств, от бытовой техники до крошечных дат-
чиков (рис. 64).

Рис. 64. Интернет вещей

-

-

-

-

-

-

Internet of Things

Ecosystem
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Сегодня Интернет обеспечивает соединение между собой 
миллиардов промышленных и бытовых предметов, как прави-
ло, с помощью облачных систем (схема 14).

ПРОМЫШЛЕННЫЙ  
ИНТЕРНЕТ ВЕЩЕЙ

Тяжелое  
машиностроение

Носимые 
гаджеты

Общественный
транспорт

Смартфоны

Умные города Телевизоры

Автоматизация Бытовые 
электроприборы

Производство Системы умного 
дома

Здравоохранение Автоматизация работы
домашних гаджетов

ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЙ
ИНТЕРНЕТ ВЕЩЕЙ

Специальное 
программное 

обеспечение для обме-
на данными через  

глобальную сеть

Схема 14. Промышленный и пользовательский интернет вещей

Для осуществления интернета вещей необходимо выполнить 
следующие условия.

1. Единый центр. В центре всех этих вещей должно стоять 
технически сложное устройство (приспособление или прибор), 
которое может быть использовано в повседневной жизни и ко-
торое будет передавать программу для достижения цели. Оно 
будет контролировать другие устройства и выполнение задач, 
а также собирать данные. Такие устройства могут находиться 
в каждом доме, офисе и других местах. Их  объединит единая 
сеть, через которую они будут обмениваться данными и помо-
гать человеку в любом месте.

2. Единые стандарты. Их отсутствие является главным пре-
пятствием на пути к глобальному интернету вещей. Для мас-
штабной работы системы необходим единый язык. Над своей 
экосистемой сейчас работают Apple, Google, Microsoft. Но все 
они развиваются по отдельности, в разных направлениях, а зна-
чит, в лучшем случае мы получим локальные системы, кото-
рые сложно объединить даже на уровне города. Возможно, одна 
из систем станет стандартом, либо каждая сеть так и останется 
локальной и не перерастет в нечто глобальное.
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3. Безопасность. Разрабатывая систему интернета вещей, 
необходимо позаботиться о защите данных. Если сеть взломает 
хакер, он будет знать о пользователе абсолютно все.

На сегодняшний день нас окружают разнообразные «под-
ключенные» устройства: на улице работают системы безопасно-
сти и экомониторинга. Интернет вещей начинает использовать-
ся в быту, в ЖКХ и индустриальной сфере, транспорте, сель-
ском хозяйстве и медицине (схема 15).

– производство
– транспорт
– сельское хозяйство
– инфраструктура

– розничная торговля
– логистика
– банки
– сфера обслуживания

– больницы
– здравоохранение
– умные здания
– компании IOT

– нефте-, газо-, горнодобывающая
– промышленность
– страховая деятельность
– умные дома 

ф р

б

Индустрия IoT

Схема 15. Сферы применения интернета вещей

1. Яндекс. Навигатор (рис. 65).
Смартфоны и планшеты передают координаты, направление 

движения и скорость в службу Яндекс, и принятая от пользова-
телей информация анализируется на сервере компании. Получив 
сведения о заторе, приложение автоматически предлагает води-
телю варианты объезда и отображает маршрут на экране телефона 
или планшета. Мобильные устройства, центры обработки данных 
и приложение Яндекс обмениваются данными без вмешательства 
человека, являясь отличным примером интернета вещей.

Рис. 65. Яндекс. Навигатор
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2. Спортивный IoT (рис. 66).
В спорте интернет вещей используют для накопления статис-

тики и анализа данных. Применение IoT-решений разно-
образно: от мобильных приложений для любителей утренних 
пробежек, следящих за расходом калорий, до производитель-
ных информационно-вычислительных систем в профессиональ-
ном спорте.

Командное IoT-решение отслеживает состояние отдельных 
спортсменов и всего коллектива. Информация о перемещении 
и пульсе считывается датчиками, встроенными в жилет, наде-
тый игроком. Координаты и медицинская телеметрия отправ-
ляются на облачную платформу, снабжая оперативной инфор-
мацией руководство и вспомога-
тельные службы команды. Тренер 
строит тактику игры, не дожидаясь 
тайм-аута для оценки состояния 
коллектива и переигрывает сопер-
ников за счет быстрого реагирова-
ния на окружающую обстановку.

3. Умные счетчики.
В жилищно-коммунальном хозяйстве IoT-технологии наш-

ли применение в системах интеллектуальной диспетчериза-
ции – «умных» приборов учета ресурсов. Подключенные к Ин-
тернету счетчики передают показания в облако, а диспетчер 
видит расход воды, электричества или газа в отдельном доме, 
квартале или целом городе. Это дает возможность в режиме ре-
ального времени иметь полную картину потреб ления ресурсов, 
удаленно управлять приборами учета, оперативно выставлять 
счета жильцам, не заглядывая в квартиры собственников.

4. Сельское хозяйство (рис. 67).
Более половины производителей томатов и треть хлопко-

водов Израиля используют систему для мониторинга влаж-
ности, температуры грунта и других характеристик почвы. 
Датчик, закрепленный за отдельным растением или участком 
с посевами, отправляет информацию на облачный сервер, 
откуда данные поступают оператору, выводя на экран состо-
яние саженца и рекомендации по улучшению его плодоносных 
свойств.

Рис. 66. IoT в спорте
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Рис. 67. IoT в сельском хозяйстве

5. Умные заводы (рис. 68).
Зарубежные владельцы заводов уже осознали преиму щества 

IoT в сокращении расходов и увеличении прибыльности ин-
дустриального бизнеса. Интерес к применению интернета ве-
щей есть в электроэнергетике и легкой промышленности. С по-
мощью IoT-технологий операторы морских ветрогенераторов 
удаленно контролируют износ роторов и турбин, отслеживают 
их производительность. За счет своевременного обслуживания 
минимизируется риск их остановки  и отпадает необходимость 
в отправке бригад на удаленные морские платформы. Сегодня 
Интернет обеспечивает соединение между собой миллиардов 
промышленных и бытовых предметов, как правило, с помощью 
облачных систем.

Рис. 68. IoT в производстве

Одно из швейцарских предприятий, занимающееся произ-
водством оборудования, разработало промышленный интернет 
вещей – IoT-платформу по проведению технического обслужива-
ния своей техники на различных производственных площадках. 
Концепция Internet of Things объединила более 5 тыс. единиц 
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оборудования. Теперь, если в технике наблюдается износ како-
го-либо узла, в главный центр поступает сигнал о необходимости 
профилактики, и ремонтники выезжают на место.

6. Носимый IoT (рис. 69).
Крупные ИТ-компании начали инвестиро-

вать в развитие медицинского интернета ве-
щей. Одно из таких решений отслеживает ди-
намику болезни и выздоровления пациентов 
в режиме 24/7 посредством носимого на теле 
датчика. Мониторинг происходит в режиме ре-
ального времени, начиная от сбора показаний 
в стационаре и дома, завершая направлением данных лечащему 
врачу и в лаборатории для анализа и принятия решений.

В медицине есть проекты, развернутые в рамках лечебного 
учреждения и предупреждающие персонал об истощении запаса 
медикаментов или инструментов.

Архитектура IoT.
В схеме 16 изображена архитектура IoT, состоящая из четы-

рех уровней, и возможности управления и безопасности, дей-
ствующие между уровнями. 

Уровень воз-
можностей 
управления

Основной уро-
вень возмож-
ностей управ-
ления

Ограничен-
ный уровень 
возможностей 
управления

Уровень воз-
можностей 
обеспечения 
безопасности

Основной 
уровень воз-
можностей 
обеспечения 
безопасности

Ограничен-
ный уровень 
возможностей 
обеспечения 
безопасности

Уровень  
приложения

Уровень сети

Уровень  
под держки  
услуг  
и поддер жки 
предложения

IoT-приложения

Уровень  
возможностей сети

Уровень  
возможностей трафика

На уровне 
устройства

Уровень  
возможностей 

шлюза

Уровень  
возможностей 

устройства

Основной  
уровень  

поддержки 
услуг

Ограниченный 
уровень  

поддержки 
услуг

 

Схема 16. Архитектура IoT

Рис. 69. Носимый 
IoT
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Уровень сети выполняет две базовых функции. Возмож-
ности сети относятся к взаимодействию устройств и шлюзов. 
Транспортные возможности относятся к транспорту информа-
ции служб и приложений IoT, а также информации управления 
и контроля IoT.

Уровень поддержки услуг и поддержки приложений предос-
тавляет возможности, которые используются приложениями. 
Многие разнообразные приложения могут использовать общие 
возможности поддержки. Например, общая обработка данных 
и управление БД.

Уровень приложения состоит из всех приложений, взаимо-
действующих с IoT-устройствами.

Уровень возможностей управления охватывает тради-
ционные функции управления сетью, т.е. управление неисправ-
ностями, конфигурацией, учетом, показателями работы и бе-
зопасностью.

Уровень возможностей обеспечения безопасности включает 
общие возможности обеспечения безопасности, которые не за-
висят от приложений.

Примеры общих возможностей обеспечения безопасности 
включают:
• на уровне приложения: авторизацию, аутентификацию, за-

щиту конфиденциальности и целостности данных приложе-
ниях, защиту неприкосновенности частной жизни, аудит 
безопасности и антивирусную защиту;

• на уровне сети: авторизацию, аутентификацию, конфиден-
циальность данных об использовании и данных сигнали-
зации, а также защиту целостности данных сигнализации;

• на уровне устройства: аутентификацию, авторизацию, про-
верку целостности устройства, управление доступом, защи-
ту конфиденциальности и целостности данных.
Специализированные возможности обеспечения безопасно-

сти тесно связаны с требованиями приложений, например, тре-
бованиями безопасности мобильных платежей.

Интернет вещей – это будущее, в котором люди и устрой-
ства взаимо действуют беспрецедентным способом, однако из-за 
такого огромного количества «вещей», подключенных к еди-
ной сети по всему миру, успех внедрения IoT будет напрямую 
зависеть от наличия глобальных стандартов, обеспечивающих 
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взаимодействие, совместимость, надежность и эффективность 
действий в глобальном масштабе.

На сегодняшний день отсутствие единой всеобъемлющей 
стандартизации IoT является одной из основных проблем, сдер-
живающих повсеместное его внедрение. 

Стандартизацией технологий, связанных с организацией 
инфраструктуры интернета вещей, занимаются несколько 
международных исследовательских групп, основными из ко-
торых являются группа Internet of Things ассоциации специ-
алистов в области разработки стандартов по радиоэлектронике 
и электро технике (IEEESA) и группа сектора стандартизации 
Международного союза электросвязи (МСЭ).

На сегодняшний день в МСЭ уже разработаны базовые стан-
дарты для интернета вещей, в рассмотрении находятся многие 
вопросы по применению существующих технологий со специ-
фикой интернета вещей. Как характерно для любой новой кон-
цепции, процесс стандартизации интернета вещей пошел по 
пути от осмысления архитектуры сети, требований и возмож-
ностей «вещей» и способов их применения до конкретных тех-
нологий, позволяющих организовать в интернете вещей непо-
средственное взаимодействие «вещей» друг с другом, с устрой-
ствами и людьми из внешнего окружения.

В настоящее время в сфере инфокоммуникаций стандарти-
зуются различные технологии, однако ключевой единицей вза-
имодействия в современном информационном обществе стано-
вятся услуги, а не технологии, позволяющие их обеспечить. Так, 
например, электронная медицина (e-health) – услуга, значимая 
сама по себе, независимо от того, будет она предоставляться по-
средством сети связи следующего поколения или за счет взаи-
модействия объектов в интернете вещей.

1. Что такое интернет вещей?
2. В каких сферах индустрии применяется интернет ве-

щей? 
3. Какие условия необходимы для осуществления интер-

нета вещей?
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1. Почему интернет вещей на сегодняшний день стал 
 глобальной новостью?

2. Для чего предназначен интернет вещей? Приведите при-
меры.

1. Какой вывод можно сделать из определения интернета 
вещей?

Определение  
интернета вещей

Концепция вычислительной 
сети физических объектов («ве-

щей»), оснащенных встроен-
ными технологиями для взаи-
модействия друг с другом или 
с внешней средой, рассматри-

вающая организацию таких се-
тей, как явление, способное 
перестроить экономические 
и общественные процессы, 

исключающее из части дей-
ствий и операций необходи-

мость участия человека

Вывод 
своими  

словами
...

Краткое  
определение  

своими  
словами

...

2. Какие факты подтверждают, что для глобального интер-
нета вещей необходимы единые стандарты? Проанализи-
руйте.

Напишите эссе на одну из предложенных тем:
1) «Интернет вещей уже сейчас со мной».
2) «Проблемы, порождаемые интернетом вещей».

Проектная работа с командой
Темы проектов

1. IoT для промышленности (транспорт, инфраструктура, 
энергетика, фабрики, логистика).
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2. IoT для умного города (все, что делает города безопас-
ными и удобными, решает проблемы жителей и органи-
заций).

3. IoT для умного дома.
4. IoT для медицины (решения, обеспечивающие снятие 

параметров человека и обработку информации, обе-
спечение взаимодействия с медицинскими учрежде-
ниями).

5. Электронная компонентная база и аппаратные решения 
IoT (сенсоры, передатчики и приемники, точки доступа 
и обработки информации, методы повышения длитель-
ности автономной работы устройств).

6. IoT для агро и биотехнологий (сельское хозяйство, вы-
ращивание растений и животных, предсказание погоды 
и урожайности и тому подобное).

Задачи проекта:
1. Необходимо представить полное описание проекта в фор-

мате Word.
2. Защитить проект в форме презентации, выполненной 

в формате Power Point.

Презентации должны содержать изображения, видео, 
минимум текста и быть подготовлены к демонстрации в ре-
жиме авто воспроизведения; время демонстрации не должно 
превышать 5–7 мин. 

Что вы узнали на уроке? Чему научились? Поделитесь 
мыслями с друзьями. В каких жизненных ситуациях 
можно применить знания, полученные на уроке? Приведите 
 примеры.
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§ 35–36. Перспективы интернета вещей

Ожидаемым эффектом появления системы Internet 
of Things  является унификация всех  умных приборов под 
 единые стандарты. В реальности все  выглядит несколько слож-
нее – каждый разработчик пытается найти собственное реше-
ние,  ввиду чего объединить приборы разных  производителей 
в единую сеть  будет трудновыполнимой  задачей. С помощью 
постепенного внедрения интернета вещей в теории можно бы-
ло бы создать целые автономные предприятия, не зависящие 
от человека и не требующие постоянного присутствия работ-
ников. Эта система могла бы объединить собой целые горо-
да и страны, а возможно – и всю планету (по крайней мере, 
 обжитую часть суши). 

Но в настоящее время прогресс направлен на нужды потре-
бителя, готового заплатить за покупку новых технологичных 
помощников внушительные суммы. У некоторых ученых воз-
никают опасения касательно дальнейшей судьбы мощного про-
екта, который может растерять свой потенциал до получения 
достойного развития ввиду всеобъемлющей коммерции. В идеа-
ле интернет вещей должен превратить каждый подключенный 
прибор в автономный объект, наделенный искусственным ин-
теллектом. В современных реалиях это кажется весьма труд-
новыполнимым, поскольку для хранения общей для всех при-
боров базы данных потребуется по-настоящему мощный сверх-
компьютер с большим объемом памяти. 

Smart 
house

Smart city

Smart country

Smart planet

-

-

-
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1. Необходимость поиска альтернативных методов програм-
мирования – это одна из основных сложностей, и программисты 
всего мира до сих пор не нашли решение.  Современная «умная» 
техника действует с помощью запрограммированных алгорит-
мов, построен ных на базовых логических командах и блоках. 
Весь «ум» прибора кроется в коде программы, которая не имеет 
возможности развития. Поэтому прибор просто  выполняет задан-
ный алгоритм и имеет некоторое количество сценариев действия 
при получении различных ответов в процессе  исполнения. При 
возникновении конфликта между алгоритмом действия и воз-
никшими обстоятельствами, не предусмотренными програм мой, 
программа или даст сбой, или предоставит не тот результат, кото-
рой от нее ждали. И, что самое важное, не научится на этом опы-
те: потребуется программист, который придумает, как заставить 
программу выйти из по добной ситуации.

2. Раздробленность разработок – вторая по значимости про-
блема. Собравшись в единую силу, корпорации-гиганты Apple, 
Windows, Google и многие другие смогли бы достичь куда более 
конкретных результатов. Конкурируя друг с другом, эти корпо-
рации тянут друг друга на дно производственного прогресса. Од-
нако ввиду обособленности, каждой из них приходится с нуля са-
мостоятельно достигать уже полученного кем-то результата. 

3. Вопрос энергоснабжения. Для корректной работы интер-
нета вещей даже в рамках отдельно взятого жилого помещения 
питание всех подключенных приборов должно быть беспере-
бойным. Подключение всех приборов в единую сеть Internet of 
Things вызовет резкий дефицит энергетических ресурсов, кото-
рый требуется восполнить заранее, либо обнаружить альтерна-
тивные, более дешевые и надежные источники энергии.

Переход от «умного дома» к этапу «умного города», «умной 
страны» и «умной планеты» без решения данных проблем будет 
невозможен. Интеграция интернета вещей не должна зависеть 
от доходов пользователей, но найти инвесторов для такой ини-
циативы будет за труднительно.

Зависимость элементов системы друг от друга. 
Сбой или поломка одного элемента вызовет цепную реак-

цию, из-за чего интернет вещей будет решать поставленные 
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задачи нетри виальными способами, провоцировать сбой других 
устройств или отключаться. К примеру, на «умном» термометре 
даст сбой температурный датчик – и «умный» гардероб, основы-
ваясь на его показаниях, посоветует хозяину одежду не по погоде. 

Страх перед хакерскими атаками. 
Получив доступ к информации одного «умного» прибора 

в «умном» доме, взломщик сможет держать руку на пульсе его 
владельца, зная о нем практически все. 

Возможное «восстание» машин. 
По версии некоторых разработчиков, если оснастить маши-

ны искусственным интеллектом, обес печив доступ к централь-
ному компьютеру, велика вероятность масштабного сбоя в си-
стеме как минимум, и как максимум – «восстание» машин про-
тив человека.  

Тотальная зависимость системы от энергетических ресурсов.
Даже если человечество перейдет на фактически неисчер-

паемые ресурсы в виде альтернативных источников бесплатной 
энергии (солнечный свет, геотермальные теплоэлектростанции 
и т.д.), система может полностью выйти из строя на определен-
ном участке, если выйдет из строя источник энергии. Также 
«умная» электроника может быть повреждена управляемым 
электромагнитным полем, существующим уже сейчас.

Некоторые из этих уязвимостей можно считать фантастиче-
скими и невозможными, однако не стоит забывать, что до недав-
него прошлого и сам интернет вещей был невозможен. С уров-
нем роста технологий изменяются и границы возможностей – 
и об этом не стоит забывать.

Интернет вещей уже незаменим во многих областях бизне-
са, оптимизируя время и издержки. Но тренд находится только 
в самом начале своего пути, а сама концепция IoT постоянно со-
вершенствуется. Снижается цена датчиков за счет увеличения 
объемов их производства и уменьшения стоимости компонен-
тов. Уменьшаются размеры – приборы становятся все более ми-
ниатюрными.

Обеспечение устройств энергией является пока достаточно 
серьезной проблемой, но использование энергии ветра, света 
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и вибрации решает этот вопрос уже сейчас, и в недалеком 
будущем применение IoT технологий станет полностью авто-
номным процессом. Время машин не за горами, и использование 
Интернета позволяет объединить их в единую гетерогенную 
среду, которая будет существовать как отдельный живой орга-
низм.

В ближайшем будущем нас ждут умные дома, которые мо-
гут открывать двери при приближении людей, поддерживать 
комфортный микроклимат, самостоятельно пополнять холо-
дильник и заказывать необходимые лекарства, если человек 
заболел. Причем перед этим дом получит показатели с умного 
браслета и отправит их врачу. По дорогам будут ездить беспи-
лотные автомобили, а на самих дорогах больше не останется 
пробок. Интернет вещей позволит разработать более продвину-
тую систему контроля трафика, которая сможет предотвращать 
появление пробок и заторов на дорогах.

Уже сейчас многие гаджеты работают в связке с различными 
системами, однако в ближайшие 5–10 лет нас ждет настоящий 
бум развития интернета вещей.

1. Что является ожидаемым эффектом появления системы 
Internet of Things? 

2. Какие факты и понятия показывают уязвимость интер-
нета вещей?

3. Какие слабые места интернета вещей вы знаете?

Почему каждый подключенный к интернету  вещей при-
бор является индивидуумом?

1. Объясните перспективы применения интернета вещей.
2. Что можно сказать о недостатках и преимуществах 

Internet of Things?

Создайте в тетради интеллект-карту интернета вещей.
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Исследовательский проект: «Интернет вещей и как он 
изменит нашу жизнь?»

Примерная структура проекта:
• Титульный лист;
• Оглавление;
• Актуальность темы;
• Цели, задачи, методы исследования;
• История развития интернет вещей;
• Биохакеры и подкожные чипы;
• Электронный доктор;
• Обеспечение безопасности человека;
• Всевидящее око;
• Цифровой помощник;
• Прогнозы на будущее;
• Анкетирование учащихся и анализ полученных резуль-

татов;
• Заключение;
• Приложение (по необходимости).

Задачи проекта:
1. Необходимо представить полное описание проекта в фор-

мате Word.
2. Защитить проект в форме презентации, выполненной 

в формате Power Point.

Презентации должны содержать изображения, видео, 
минимум текста и быть подготовлены к демонстрации в ре-
жиме автовоспроизведения; время демонстрации не должно 
превышать 5–7 мин.

Что вы узнали на уроке? Чему научились? Поделитесь 
мыслями с друзьями. В каких жизненных ситуациях 
можно применить знания, полученные на уроке? Приведите 
 примеры.
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§ 37–38. Создание мобильного приложения. 
Создание интерфейса мобильного приложения

Большинство современных мобильных устройств имеют 
сенсорные дисплеи. Разработка удобного интерфейса для мо-
бильных приложений является довольно сложным процессом. 
Поэтому нам нужно рассмотреть основы разработки интерфей-
сов мобильных приложений. 

Визуальный дизайн интерфейсов – очень нужная и уни-
кальная часть создания интерфейса, которую следует приме-
нять в сочетании с проектированием взаимодействия и про-
мышленным дизайном.

Визуальный дизайн интерфейсов состоит из графического 
и информационного дизайнов. Особенности графического и ин-
формационного дизайнов показаны в схеме 17.

Графический дизайн
Информационный 

дизайн

Красивый интерфейс

Тон, стиль, композиция

Поддержание  
фирменного стиля

Визуализация данных, содер-
жимого и средств навигации

Цвет, форма, расположение, 
масштаб

Графики, диаграммы и пр.

Схема 17. Особенности графического и информационного дизайнов

 Design
 

Interface

management

 – Mobile application
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Создавая пользовательский интерфейс, нужно проанализи-
ровать перечисленные ниже визуальные свойства каждого эле-
мента или группы элементов. Чтобы создать полезный и при-
влекательный пользовательский интерфейс, следует тщатель-
но поработать с каждым из этих свойств (схема 18).
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Форма

Размер

Цвет

Яркость

Направление

Текстура

Расположение

Главный признак сущности объек-
та для человека, так как он узнает 

объекты по контурам

Полезное свойство для обозначе-
ния информационных иерархий: 

если объект очень мал или очень ве-
лик, становится сложно интерпре-

тировать другие переменные 

Можно использовать ограничен-
ный набор цветов – эффект радуги 
перегружает восприятие пользова-
телей и ограничивает возможности 

по передаче информации

Может стать хорошим инструмен-
том привлечения внимания к тем 

элементам, которые требуется  
подчеркнуть

Полезно, когда требуется переда-
вать информацию об ориентации 

(вверх или вниз, вперед или назад)

Редко бывает полезна для передачи 
различий или привлечения внима-

ния, но может быть важной  
подсказкой

Полезно для передачи иерархии

Схема 18. Строительные блоки визуального дизайна интерфейсов
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Элементы управления – это доступные для манипулирова-
ния самодостаточные экранные объекты, посредством которых 
люди взаимодействуют с цифровыми продуктами.

Оконные приспособления (Controls/widgets сокращение 
от windows gadgets) – это базовые строительные блоки графи-
ческого пользовательского интерфейса.

Выполнение функций

Командные элементы управления

Выбор данных или настроек

Элементы выбора

Предназначены для ввода информации

Элементы ввода

Наглядное непосредственное манипулирование

Элементы отображения

Для создания интерфейса приложения используем среду 
визуальной разработки приложений MIT App Inventor (http://
ai2.appinventor.mit.edu/).

MIT App Inventor – облачная среда визуальной разработки 
приложений для платформы OS Android, работа в которой 
не требует знания языка программирования Java и Android 
SDK, достаточно знания элементарных основ алгоритмизации. 
Для работы в MIT App Inventor необходимо наличие Google или 
аккаунта Google Apps, а построение программ осуществляется 
в визуальном режиме с использованием блоков программного 
кода (схема 19).
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Разработка

МIT 
App 

Inventor

Windows 
Android 

IOS

OS  
Android

Установка,  
тестирование и отладка

Схема 19. Использование устройств 

Разработка мобильного приложения в MIT App Inventor 
происходит в 2 этапа. Первый этап – проектирование интерфей-
са пользователя «Как это будет выглядеть», второй – програм-
мирование компонента приложения «Как они будут себя вести» 
(рис. 70–71).

Рис. 70. Проектирование интерфейса пользователя
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Рис. 71. Программирование компонента приложения

Режим «Дизайнер» – режим, в котором создается интерфейс 
(внешний вид) приложения. Данный режим используют для 
выбора и размещения различных компонентов приложения: 
кнопок, текстовых полей, изображений и др., которые отобра-
жаются на экране вашего устройства при запуске приложения.

Интерфейс разработки дизайна проекта состоит из сле-
дующих основных элементов.

Палитра включает наборы (группы) компонентов будущего 
приложения. К компонентам относятся функциональные эле-
менты приложения, такие как кнопки, изображения, текст, по-
ля для ввода текста, дат, интерфейсы для подключения к раз-
ным датчикам вашего Android-устройства – акселерометр, GPS, 
базы данных и др. 

Просмотр – один из экранов вашего приложения. В прило-
жении можно использовать несколько экранов, где будут произ-
водиться различные действия. Например, на первом экране рас-
полагается инструкция к приложению, а на втором экране его 
функциональная часть.

Компоненты – здесь расположен список компонентов, кото-
рые вы уже используете в своем проекте.
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При именовании компонентов рекомендуется воспользо-
ваться следующим правилом «Имя компонента» = «Название 
компонента» + «Действие / Функция», которое он выполняет  
в приложении: Кнопка Назад, Кнопка Далее, Изображение  
Фон и пр. Такое именование компонентов позволяет легко ори-
ентироваться при программировании действий или событий 
для них (рис. 72).

Свойства – в этой части экрана устанавливаются свойства 
компонентов вашего приложения, например, цвет, размер 
шрифта, источники изображений и звуков, надписи, первона-
чальное значение и другие.

Медиа – список используемых медиафайлов (изображений, 
видео, аудиороликов и т.п.).

Рис. 72. Режим «Дизайнер»

Проект приложения может состоять из множества экранов. 
Для работы с экранам «Screen» в окне разработки есть кноп-
ки «Добавить экран» и «Удалить экран». Запуск приложения 
всегда начинается со стартового экрана, дизайн которого может 
включать набор компонентов для перехода на другие экраны.

В среде MIT App Inventor количество экранов не должно пре-
вышать 10. При создании 11-го экрана выдается предупрежде-
ние о превышении допустимого количества экранов.
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1. Какие виды интерфейсов вы знаете?
2. Что такое дизайн интерфейса?
3. Из каких строительных блоков состоит дизайн интер-

фейса?
4. Что относится к элементам управления мобильного при-

ложения?
5. Какие виды элементов управления вы знаете?

1. Почему при создании интерфейса приложения важно 
тщательно поработать с каждым строительным блоком? 

2. Насколько важно содержание информационного дизайна 
интерфейса?

3. Почему интерфейс мобильного приложения должен быть 
удобным для пользователя? 

Сравните содержания графического и информационного 
дизайнов интерфейса и заполните приведенную ниже схему 
их основных характеристик:

Графический  
дизайн

    

Информационный 
дизайн

Заполните приведенную ниже схему строительными 
 блоками дизайна и их основными функциями:
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Направление

Расположение

Первое мобильное приложение
Рассмотрим дополнительный алгоритм, созданный на при-

мере проекта, который выбрасывает игровой куб и показывает 
случайное число при встряхивании мобильного устройства.

Изображения для создания приложения можно скачать 
(https://cloud.mail.ru/public/VhnA/5ufm46bBM).

Алгоритм работы:
1. Создайте аккаунт Google или используйте созданный ранее.
2. Войдите в среду визуального программирования MIT 

App Inventor по ссылке http://ai2.appinventor.mit.edu/.

Разрешение на доступ к вашему аккаунту Google

3. В окне «Условия обслуживания» выберите «Я принимаю 
условия предоставления услуг».
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Окно «Условия обслуживания»

4. В окне «Welcome to MIT App Inventor 2» выберите «Continue».

Окно «Добро пожаловать»

5. Выберите язык «English  Русский».

Выбор языка

6. Чтобы создать новый проект, нужно выбрать Начать но-
вый проект  CubeSensor.

7. Рабочий экран среды визуального программирования 
будет выглядеть следующим образом:
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Рабочий экран среды визуального программирования MIT APP Inventor

8. Перенесите компонент Изображение в окно экрана мо-
бильного устройства, выберите Изображение  Загру-
зить в свойствах компонента.

Компонент Изображение

9. Загрузите графический файл для компонента Изображение.

Загрузка графического файла
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10. Загрузите последовательно 5 графических файлов (сто-
рон кубика) с помощью функции «Загрузить файл».

Последовательная загрузка 5 графических файлов

11. Переименуйте компонент Изображение 1 в СторонаКу-
бика 1.

Переименование компонента Изображение 1

12. Выберите в группе Сенсоры  СенсорАкселерометра 
и перенесите его в область экрана мобильного устройства.
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Выбор СенсорАкселерометра

13. Выберите компонент Screen1 и установите его свойства 
на Выровнять по горизонтали, Выровнять по Вертикали, 
Ориентация Экрана.

Установка свойства компонента Screen1

14. Сохраните работу. Продолжить работу можно будет 
пос ле изучения следующей темы.

Рассмотрите созданные одноклассниками интерфейсы 
мобильных приложений. Проанализируйте цель и идею 
 созданных ими интерфейсов.   
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§ 39–40. Разработка мобильного приложения

Разработка мобильного прило-
жения в MIT App Inventor проис-
ходит в два этапа. В предыдущей 
теме мы рассмотрели первый 
этап – проектирование интерфей-

са пользователя, а в этой теме рассмотрим второй этап разработ-
ки мобильного приложения – программирование компонентов 
приложения.

Для этого в MIT App Inventor используется режим Блоки. 
Режим Блоки предназначен для программирования поведе-

ния вашего приложения и его компонентов, каким образом вы-
бранные вами компоненты будут реагировать на различные дей-
ствия пользователя (рис. 73).

Рис. 73. Режим Блоки 

В режиме Блоки используются три группы блоков.
Познакомимся с основными группами блоков, исполь-

зуемых при создании приложений.

Данная группа блоков позволяет задавать определенные 
действия/функции созданным компонентам (рис. 74).

-

-

 Button
 Picture
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Рис. 74. Встроенные блоки

Блок Управление содержит общие для всех компонентов 
блоки ветвления, цикла, работы с несколькими экранами и пр.

Блок Логика содержит блоки для использования логических 
функций в приложении.

Блок Математика содержит набор математических блоков.
Блок Текст включает набор текстовых блоков.
Блок Массивы содержит блоки для работы с массивами/

спис ками.
Блок Цвета определяет блоки по работе с цветами.
Переменные – блоки, позволяющие определять и устанав-

ливать значение глобальных и локальных переменных.
Процедуры содержит блоки, позволяющие определять про-

цедуры и функции с параметрами или без них внутри прило-
жения.

Задает действия компонентам конкретного приложения. 
При выделении нужного компонента отображаются доступные 
для него блоки (рис. 75).
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Рис. 75. Доступные блоки

Данная группа блоков позволяет организовать и управлять 
в приложении большим количеством однотипных компонентов, 
например 20 спрайтами или 40 кнопками.

Конструкции из блоков собираются в поле Просмотр (рис. 76).

Рис. 76. Блок Любой компонент  

При работе в режиме Блоки часто используются сле дующие 
его функции.

Свернуть/Развернуть блок
Функция «Свернуть блок» используется для оптимизации 

места на экране при создании приложений с большим програм-
мным кодом (рис. 77).
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Рис. 77. Функция «Свернуть блок» 

После выполнения функции «Свернуть блок» конструкция 
блоков принимает следующий вид:

Чтобы развернуть блок, необходимо щелкнуть по конструкции 
правой кнопкой мыши и выбрать меню «Развернуть блок».

Добавить комментарий
Комментирование блоков полезно при написании любых 

программ. Комментарии оставляют для пояснения действий 
и событий, которые заложены в этой конструкции.

Отключить/Включить блок (рис. 78–79).

Рис. 78. Функция «Отключить блок» 

Данная функция может использоваться при тестировании 
программ, чтобы не удалять блоки, когда вы сомневаетесь в пра-
вильности их использования. Вместо удаления в корзину мож-
но временно отключить их использование.
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Рис. 79. Функция «Включить блок»

Удалить блоки
Блоки можно удалить без перетаскивания в корзину. Данная 

функция позволяет выполнить любую часть кода и использу-
ется для тестирования программ. В этом случае необходимо 
иметь подключение к эмулятору.

Копирование блоков
Можно копировать блоки внутри экрана, используя кон-

текстное меню. Для этого необходимо щелкнуть правой кноп-
кой мыши на нужной конструкции блоков и выбрать «Создать 
копию» (рис. 80–82).

Рис. 80. Функция «Создать копию»

Рис. 81. Функция «Копирование блоков в рюкзак»
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Рис. 82. Функция «Копирование всех блоков в рюкзак»

1. Во сколько этапов происходит разработка мобильного 
приложения в программе MIT App Inventor?

2. Для чего предназначен режим Блоки?
3. Сколько групп используется в режиме Блоки?
4. Сколько функций содержит режим Блоки?

1. Почему важно добавлять текст и графику в мобильное 
приложение?

2. Почему применяется режим Блоки?

Проанализируйте и сравните группы блоков, которые 
используются при создании мобильного приложения.

Напишите пути добавления текста и графики в мобиль-
ное приложение.
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Продолжим создавать первое мобильное приложение.
1. Перейдите в режим Блоки в меню справа, выберите Сен-

сор Акселерометра 1 и перетащите блок «когда Сенсор 
Акселерометра 1. Вибрация» в поле блоков программы. 
Данный блок будет запускаться, как только устройство 
будет подвержено вибрации.

2. Выберите компонент Сторона Кубика и перенесите блок 
«Присвоить Сторона Кубика Изображение» в поле бло-
ков программы. Данный блок выводит изображение гра-
фического файла на экран мобильного устройства.

3. Для изображений сторон кубика (файлы 1.png-6.png) 
имя файла изображения формируется с помощью функ-
ции «Соединить»: случайное число в диапазоне от 1 до 6 
(у нас 6 сторон кубика), плюс расширение графического 
файла .png.
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4. Выберите Математика Случайное целое от 1 до 100 
и установите значения диапазона от 1 до 6.

5. Добавьте блок  и впишите туда текст «.png» для по-
следующего соединения со случайным значением от 1 до 6.
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6. Оформите приложение и установите иконку в свойствах 
компонента Screen1.

Программа готова, необходимо загрузить ее на мобильное 
устройство. Установку на мобильное устройство рассмотрим 
в следующем параграфе.

1. Посмотрите интерфейсы приложений, созданные ва-
шими одноклассниками. Проанализируйте указанные 
ими цели и задачи мобильного интерфейса.

2. Определите основную идею темы.  
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§ 41–42. Установка разработанного мобильного 
приложения

Разработка приложения проис ходит в облачной среде MIT 
App Inventor. Тестирование и отладка происходит на мобиль-
ном устройст ве. Для разработки рекомендуется использовать 
настольный ПК или ноутбук, а для отладки и тестирования – 
мобильное устройство с предустановленным приложением MIT 
App Inventor Companion, которое позволяет считывать QR-код 
созданного вами мобильного приложения для установки его на 
ваше устройство.

Способы загрузки приложения на устройство:
• в исходном коде (файл c расширением .aia)
  Исходный код в формате .aia позволяет редактировать 

приложение. Исходный код генерируется со страницы 
проек та меню Проекты / Экспортировать выбранные проек-
ты (.aia) на Мой компьютер.

• в виде исполняемого файла ( файл c расширением .apk)
  Файл приложения .apk генерируется в App Inventor в ме-

ню Построить  Приложение (сохранить .apk на компью-
тер). Файл .apk является исполняемым приложением, кото-
рое работает на устройстве.

• в виде QR-кода приложения 
  Генерируется с помощью команды меню 

Построить  Приложение (создать QR-код для 
скачивания .apk).
Для считывания QR-кода и установки при-

ложения на мобильное устройство необходимо 

Debugging
 

Testing
 – 
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установить приложение MIT AI2 Companion App из Google Play 
на мобильное устройство.

При установке ваших приложений .apk на мобильное устрой-
ство необходимо разрешить установку приложений из неизвест-
ных источников (Настройки  Приложения  Неизвестные ис-
точники).

Если у вас мобильное устройство с OC Android и подклю-
чением Wi-Fi:
1. На мобильном устройстве загрузить и установить из магазина 

Google Play приложение MIT AI2 Companion App (рис. 83).

Рис. 83. Приложение MIT AI2 Companion App

2. Подсоединить компьютер, на котором вы работаете, и мо-
бильное устройство к сети с доступом к Интернету, напри-
мер, через Wi-Fi.

3. На компьютере открыть проект, который нужно протести-
ровать, и выбрать в меню Подключиться  Помощник AI 
(рис. 84).

Рис. 84. Выбор в меню пункта Помощник AI
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4. На экране компьютера появится QR-код вашего приложения 
(рис. 85).

Рис. 85. QR-код вашего приложения

5. Нужно запустить MIT AI2 Companion на мобильном устрой-
стве и нажать Scan QR code. Через несколько секунд прило-
жение появится на вашем устройстве (рис. 86).

Рис. 86. Запуск MIT AI2 Companion на мобильном устройстве

Если отсутствует мобильное устройство с OS Android:
1. Загрузить и установить специальное программ-

ное обеспечение App Inventor Setup Software.
2. Запустить aiStarter (только для Windows & GNU/

Linux).
3. aiStarter будет успешно запущен, если отобра-

жается окно следующего вида (рис. 87):
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Рис. 87. Запуск окна aiStarter

4. Перейти в окно проекта в MIT App Inventor и выбрать меню 
Подключиться  Эмулятор (рис. 88).

Рис. 88. Выбор Эмулятора

5. Окно Эмулятора имеет следующий вид (рис. 89):

Рис. 89. Окно Эмулятора
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Если вы используете USB-кабель:
1. Подготовить устройство для использования USB (Включить 

отладку по USB).
2. На устройстве Android перейти в меню Настройки систе-

мы  Для разработчиков и включить пункт меню Отладка 
по USB (рис. 90).

Рис. 90. Запуск пункта меню Отладка по USB

3. На большинстве устройств, работающих под управлением 
Android 3.2 или старше, выбрать опцию в Настройки  При-
ложения  Разработка.

4. На Android 4.0 и новее – Настройки  Функции для раз-
работчиков. На Android 4.2 и старше Функция для разра-
ботчиков по умолчанию скрыта. Чтобы включить данную 
функцию, перейдите в меню Настройки  О телефоне 
и нажмите номер сборки семь раз. Далее необходимо вер-
нуться к предыдущему экрану, чтобы найти меню Для раз-
работчиков, в том числе «USB Debugging».
Подключить мобильное устройство к компьютеру.

1. Как устанавливается разработанное мобильное прило-
жение?

2. Как протестировать установленное мобильное прило-
жение?
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1. Почему нужно предварительно установить приложение 
MIT App Inventor Companion на мобильное устройство?

2. Почему важен процесс тестирования мобильных прило-
жений?

1. Проанализируйте процесс установки разработанного 
 мобильного приложения.

2. Проанализируйте особенности тестирования мобильных 
приложений.

Заполните в тетради алгоритм установки мобильного 
приложения на мобильное устройство.

1-е действие
2-е действие
3-е действие

...

1. Подключите устройство Android к компьютеру с по-
мощью кабеля USB, убедитесь, что устройство подклю-
чается как «запоминающее устройство», а не как «ме-
диа-устройство».

Компьютер
Мобильное  
устройство

Подключение устройства как «запоминающее устройство»
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2. На Android 4.2.2 и старше при первом подключении 
мобильного устройства к компьютеру появится экран 
с сооб щением Разрешить USB-отладку, для подключе-
ния его к компьютеру нажмите ОК.

3. Проверьте соединение. Убедитесь в том, что ваш компью-
тер подключен к мобильному устройству.

4 . Скопируйте файл .apk, сохраненный на вашем компью-
тере, в папку на мобильном устройстве.

5. Загрузите .apk файла на мобильное устройство.
6. Загруженный для установки файл .apk приложения 

хранится на мобильном устройстве в каталоге Download. 
Доступ к нему можно получить с помощью приложения 
«Файловый менеджер».
Для разных OS Android версии одного и того же приложе-

ния могут перезаписываться в различных вариантах. Новое 
приложение может быть установлено на место старого или 
в виде новой версии c модифицированным именем.

Рекомендуется периодически удалять старые версии 
приложения из каталога Download.

Получение QR-кода программы
1. Для этого нужно нажать По строить  Приложение (Соз-

дать QR-код для скачивания .apk).

QR-код для скачивания .apk
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2. Запустите на мобильном устройстве MIT AI2 Companion 
App и просканируйте QR-код приложения.

Сканирование QR-кода приложения

3. Установите приложение на мобильное устройство.
4. После завершения установки откройте приложение при 

помощи иконки на рабочем столе.

1. Рассмотрите мобильные приложения, разработанные 
и установленные на мобильные устройства вашими одно-
классниками. 

2. Обсудите, какие были трудности при установке и тести-
ровании мобильных приложений на у стройствах.
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§ 43–44. Приложение «Рисование». Практикум

Цель: Создать приложение, позволяющее пользователю 
рисовать на экране.

Компоненты
Кнопка
Холст

Задание 1. Разработка дизайна приложения «Рисование».
Разработка дизайна приложения включает разработку эски-

зов интерфейса пользователя для каждого экрана. Желатель-
но аннотировать на эскизе каждого экрана, что делает каждый 
размещенный на нем компонент (рис. 91–92).

Рис. 91. Sсreen1 Рис. 92. Компоненты

Задание 2. Проектирование действий для компонента при-
ложения.

Объясните, как приложение работает с точки зрения 
пользователя. Что произойдет, если пользователь касается 
экрана?

Перечислите, какие компоненты содержатся в программе:
видимые
невидимые.
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Вид. Как эти компоненты отображаются при просмотре 
на мобильном устройстве?

Мультимедиа. Какие мультимедийные файлы использованы 
в программе?

Сформулируйте свойства, которые заданы для каждого 
из компонентов программы.

При планировании приложений рекомендуется создать  
таблицы, в которых прописаны используемые в приложении 
компоненты, свойства, события или действия.

Кнопка Очистить 
экран

Кнопка Далее Цвет фона: 
светло-серый
Ширина –  
80 пикселей
Высота 50 
пикселей

При 
нажатии 
меняет 
цвет

Задание 1. Программирование приложения в среде MIT 
App Inventor.

Создать новый проект в среде MIT App Inventor. Создайте 
дизайн приложения в режиме «Дизайн» и запрограммируйте 
д ействия для каждого компонента в режиме Блоки (рис. 93).
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Рис. 93. Блоки

Задание 2. Тестирование приложения.
Проверьте, как работает приложение, если возможно, 

на устройствах с различными экранами. Составьте краткое опи-
сание вашего приложения.

Задание 1. Оценивание приложения.
Проведите оценку приложения на основании оценочного 

листа.

Идея Простое

Дизайн приложения 2

Программирование 2

Внедрение 2

Тестирование 2

Краткое описание 2

Задание 2. Оформление приложения.
Разработайте дизайн иконки и заставки, запрограммируйте 

проигрывание звука при запуске приложения.
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§ 45–46. Приложение «Национальные инструменты».  
Практикум

Цель: Создать приложение, в котором при нажатии на изо-
бражение национального инструмента проигрывается соответ-
ствующий аудиофайл.

Компоненты
Кнопка
Звук

Задание 1. Анализ.
Предложите несколько идей приложений. Проанализируй-

те, кто может быть пользователями этих приложений, на кого 
оно ориентировано, где оно может быть использовано. 

Сделайте краткое описание приложения, действия, которые 
будут выполняться при его работе.

Задание 2. Разработка дизайна приложения.
Разработка дизайна приложения включает разработку эски-

зов интерфейса пользователя для каждого экрана. На эскизе 
каждого экрана желательно аннотировать, что делает каждый 
размещенный на нем компонент.

Задание 1. Проектирование действий компонентов при-
ложения.

Объясните, как приложение работает с точки зрения поль-
зователя. Что произойдет, если пользователь касается экрана?

При нажатии на Изображение (Кнопку) будет проигры-
ваться звуковой файл.

Перечислите, какие компоненты содержатся в программе:
видимые
Кнопка 1
Кнопка 2
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...
Надпись 1
...
невидимые
Звук 1
.....
Вид: как эти компоненты отображаются при просмотре 

на мобильном устройстве?
Надписи и кнопка изображения отображаются, как только 

приложение запускается.
Мультимедиа. Какие мультимедийные файлы использованы 

в программе?
Звуковой файл .mp3.
Сформулируйте, какие свойства заданы для компонентов 

программы.

Экран 
Screen1

Видимый По умол-
чанию 
Screen 1

Выравнивание 
по центру

Надпись1 Видимый Надпись 
Заго-
ло вок

Размер 
шрифта – 40 
px, цвет – пур-
пурный

Кнопка1 Видимый Кнопка  
Изобра-
жение

Размер 
шрифта – 16 px, 
цвет – синий

На жа - 
тие 
кнопки

Вызов 
аудио-
файла

Кнопка2 Видимый Кнопка 
Изобра-
жение

Цвет фона: 
светло-серый
Ширина – 300 
пикселей
Высота – 200 
пикселей
Изображение 
Dance.jpeg

Нажа- 
 тие 
кнопки

Вызов 
аудио-
файла

Звук1 Неви-
димый

Звук 
Домбра

Источник 
Dance2.mp3.

Проигры-
вается при 
вызове
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Задание 2. Программирование приложения в среде MIT 
App Inventor.

Создайте новый проект в среде MIT App Inventor. Создайте 
дизайн приложения в режиме Дизайн и запрограммируйте дей-
ствия для каждого компонента в режиме Блоки (рис. 94).

Рис. 94. Режим Блоки

Задание 1. Тестирование приложения.
Проверьте, как работает приложение, если возможно, 

на устройствах с различными экранами. Составьте краткое опи-
сание вашего приложения.

Задание 2. Оценивание приложения.
Проведите оценку приложения на основании оценочного 

листа.

Идея Простая

Дизайн приложения 2

Программирование 2

Внедрение 2

Тестирование 2

Краткое описание 2

Задание 3. Оформление приложения.
Разработайте дизайн иконки и заставки, запрограммируй-

те проигрывание звука при запуске приложения или запишите 
для него саундтрек.
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§ 47–48. Умный дом

Умный дом – это жилой дом, 
организованный для удобства про-
живания людей при помощи раз-
личных высокотехнологичных 
устройств. Умный дом понимает 
конкретные ситуации, происходя-
щие в здании, и соответствующим 
образом реагирует на них по зара-
нее выработанным алгоритмам. 
При этом человек одной командой 
задает желаемую обстановку, а ав-
томатика в соответствии с внешни-

ми и внутренними условиями задает и отслеживает режимы рабо-
ты всех инженерных систем и электроприборов. Умный дом сам 
настроит работу всех систем в соот ветствии с пожеланием челове-
ка, временем суток, его положением в доме, погодой и внешней ос-
вещенностью  для обеспечения комфортного состояния внутри до-
ма. Создание умного дома предполагает наличие умных устройств.

Технология IoT («интернет вещей») предоставляет каждому 
элементу умного дома (вещи) и всему  умному дому возможность 
выйти в пространство  интернет-паутины и обмениваться инфор-
мацией с другими вещами и системами. 

Набор «интернета вещей» для умного дома на основе контрол-
лера или платы позволит создать элементы умного дома с исполь-
зованием технологии «интернета вещей».

Самый главный компонент любой «умной» системы – его 
контроллер, который предназначен для получения информа-
ции и управления «умным» домом.

-
-

-

 – Smart house
 – 

Internet of things
 Controller 

 – Electronic 
constructor
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Основная функция контроллера – мониторинг, необходи-
мость оперативно получать всю информацию о климатических 
параметрах в вашем доме: температура и влажность воздуха, 
увлажненность почвы для растений, нет ли пожара, потопа или 
утечки газа. Прежде всего устранит беспокойство насчет того, 
все ли в порядке в доме во время вашего отсутствия. Наш умный 
дом потребует большое количество устройств, подключенных 
к контроллеру.

Для этого в набор умного дома включены следующие  датчики 
(таблица 2):

Таблица 2. Датчики в наборе умного дома

Мультисенсор

Измеряет температуру (°C), 
освещенность (%), открытие 
двери, присутствие человека 
в помещении

Датчик протечки

Определяет наличие разлитой 
жидкости по замыканию  
контактов выносного щупа

Датчик задымления

Срабатывает при попадании 
частиц дыма в камеру  
газоанализатора

Датчик движения

Анализирует инфракрасное 
излучение тела человека

Умная розетка

Измеряет потребление 
электроэнергии (кВт/ч),  
мощность (Вт), напряжение (В) 
и ток (А) в электросети
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Выводить данные мониторинга необходимо на дисплей или 
с помощью светодиодов и звукового сигнала оповещать о кри-
тических значениях климатических параметров, чтобы видеть 
показания датчиков в то время, когда вы будете дома. 

Датчики являются основой любого умного дома. Не зависимо 
от индивидуальных требований и перечня задач, которые долж-
на решать система в целом, именно датчики  обеспечивают необ-
ходимую степень автоматизации и передают другим устройствам 
сигнал о необходимости включения или выключения в опреде-
ленный момент. Правильный выбор данных  приборов становит-
ся основой работоспособности и функциональности умного дома.

Виртуально управлять исполнительными устройствами 
нашего умного дома можно с помощью симулятора Cisco Packet 
Tracer (https://www.netacad.com). 

Packet Tracer – это бесплатный инструмент для проектиро-
вания и моделирования сетей, который позволяет вам развивать 
свои навыки в области сетей, кибербезопасности и Интернета 
вещей (IoT) (рис. 95).

3

4

5

10

6

98
7

1
2

Рис. 95. Интерфейс окна Packet Tracer

1. Основное меню программы содержит пункты: Файл (File), 
Редактирование (Edit), Настройки (Options), Вид (View), 
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Утилиты (Tools), Дополнения (Extensions), Помощь 
(Help).

2. Главная панель инструментов дублирует некоторые пунк-
ты  основного меню, обеспечивая быстрый и удобный доступ 
к созданию нового файла, сохранения и печати текущей схе-
мы, отображения окна дополнения «Самопроверка заданий 
(Activity Window)», действий с буфером обмена, изменения 
масштаба отображения схемы, доступа к панели графиче-
ских примитивов и создания нового объекта моделирования.

3. Вертикальная панель инструментов содержит действия, 
выполняемые с объектами моделируемой схемы сети.

4. Строка переключения режима отображения моделируемой 
сети: логическая или физическая топология.

5. Рабочее пространство.
6. Строка переключения режимов моделирования: реального 

времени или пошаговое моделирование.
7. Нижняя панель инструментов.
8–9. Объекты исследуемой схемы компьютерной сети. 
10. Задачи по эмуляции передачи данных по сети.

Компоненты, которые предоставляет Cisco Packet Tracer для 
проектирования умных домов, умных городов представлены 
ниже (рис. 96):

1 3 52 4 6

Рис. 96. Панель элементов

На панели элементов расположены следующие компоненты:
1) сетевые устройства; 
2) конечные устройства; 
3) компоненты; 
4) соединения;
5) другое;
6) соединение мультипользователя.

Рассмотрим конечные устройства и компоненты. 
На вкладке Конечные устройства, которая изображена 

на рис. 97, мы имеем несколько категорий: 
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1 3 52 4

Рис. 97. Вкладка Конечные устройства

1) Конечные устройства: ПК, смартфон, телефон, сервер, 
телевизор и др. (рис. 98):

Рис. 98. Элементы конечных устройств

2) Умный дом, содержащий такие изображенные элементы, 
как на рис. 99:

Рис. 99. Элементы умного дома

• умный кондиционер;
• умная кофеварка;
• аккумулятор;
• блютуз-динамик;
• детекторы карбон моно- 

и диоксида;
• умный вентилятор  

на потолке;
• умные двери;
• смарт-нагреватель;
• умные ворота;
• домашний динамик;
• умный увлажнитель;
• контроллеры влаги;
• умный полив газона;
• умная лампа;

• детектор движения;
• портативный музыкальный 

проигрыватель;
• вольтметр;
• датчик дыма;
• солнечная батарея;
• измеритель звуковой 

частоты;
• контроллер температуры;
• умный термостат;
• умный водосток;
• датчик уровня воды;
• веб-камера;
• датчик ветра;
• умное окно.



163

3) Умный город, который включает в себя такие элементы 
(рис. 100):

Рис. 100. Элементы умного города

• контроллер атмосферного 
давления;

• аккумулятор;
• блютуз-маячки;
• датчик карбон монооксида;
• умный вентилятор;
• машина;

• вольтметр;
• радио-метка;
• детектор радио-меток;
• LED-лампа;
• солнечная батарея;
• умный фонарь;
• датчик ветра. 

4) Промышленные компоненты (рис. 101):

Рис. 101. Элементы промышленных компонентов

• аккумулятор;
• детектор карбон моно- 

и диоксида;
• датчик огня;
• пожаротушитель;
• умный нагреватель
• умный увлажнитель;
• вольтметр;
• радио-метка;
• детектор радио-меток;

• генератор сигналов;
• LED-лампа;
• солнечная батарея;
• контроллер температуры;
• термостат;
• детектор движения;
• умный водосток;
• датчик ветра;
• ветрогенератор.

5) Энергосистема (рис. 102):

Рис. 102. Элементы энергосистемы
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• аккумулятор;
• вентилятор;
• вольтметр;
• солнечная батарея;
• датчик ветра;
• ветрогенератор.

На вкладке Компоненты, которая изображена на рис. 103, 
мы имеем:

1 32

Рис. 103. Элементы вкладки Компоненты

1) Платы MCU и SBC, умное устройство (рис.104):
 С помощью этих плат можно запрограммировать умное 

устройство и создать свой компонент с новыми функциями.

Рис. 104. Платы MCU и SBC, умное устройство

2) Исполнительные механизмы (рис.105):

Рис. 105. Исполнительные механизмы

• кондиционер;
• лампа тревоги;
• пожаротушитель;
• тусклая лампа;
• напольный пожаротушитель;
• нагревающий элемент; 
• LCD;

• LED;
• мотор;
• пьезо-динамик;
• цветной LED;
• сервомотор;
• умный LED; 
• динамик.
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3) Сенсоры (рис. 106):

Рис. 106. Сенсоры

• сенсор давления; 
• сенсор окружения; 
• программируемый сенсор;
• сенсоры влажности;
• мембранный потенциометр;
• сенсор металла;
• сенсор движения;
• фото-сенсор;
• потенциометр;
• кнопка переключения;
• кнопку одноразового 

нажатия:

• переключатель;
• сенсор дыма;
• сенсор звука;
• сенсор температуры;
• постоянно нажимаемая 

кнопка;
• лазерный сенсор движения;
• детектор воды;
• сенсор воды;
• сенсор ветра.

Умные устройства можно соединить друг с другом напрямую 
с помощью специального кабеля (рис. 107). 

Рис. 107. Кабель для соединения интернета вещей

Для проектирования умных домов или умных городов можно 
настраивать сенсоры и прочие компоненты. 

1. Что такое умный дом?
2. Какой главный компонент любой «умной» системы?
3. Какую проблему решает функция мониторинга?
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4. Какие датчики включены в набор умного дома?
5. Какие исполнительные электронные устройства умного 

дома вы знаете?
6. Как вовремя организовать работу включения прибо-

ров?

1. Насколько внедрение умного дома может затруднить 
строительство объекта?

2. Насколько система управления сложна в освоении?
3. Какова основная цель создания умного дома?
4. Для чего предназначен контроллер?
5. Для чего используется вывод данных мониторинга?

Проанализируйте и сравните варианты выхода в Ин-
тернет. Как быть в случаях, если нет доступа к сети 
 Интернет?

WiFi

Сеть GSM

Нет доступа

Заполните таблицу. 

Исследовательский проект: «Умный дом – технология 
будущего».
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Примерная структура проекта:
• Титульный лист;
• Оглавление;
• Актуальность темы;
• Цели, задачи, методы исследования;
• История возникновения умного дома;
• Умный дом как домашняя автоматизация;
• Умный дом как автоматизация здания;
• Конструкция системы «Умный дом»;
• Развитие умных домов в мире;
• Перспективы умных домов в Казахстане;
• Проекты умных домов;
• Стоимостные характеристики умного дома;
• Анкетирование учащихся и анализ полученных резуль-

татов;
• Заключение;
• Приложение (по необходимости).

Задачи проекта:
1. Необходимо представить полное описание проекта в фор-

мате Word.
2. Защитить проект в форме презентации, выполненной 

в Power Point.

Презентации должны содержать изображения, видео, 
минимум текста и быть подготовлены к демонстрации в ре-
жиме автовоспроизведения; время демонстрации не должно 
превышать 5–7 мин.

Могут ли возникнуть проблемы в случае появления 
перебоев с электропитанием? Сколько будет стоить система 
«Умный дом»? Поделитесь мыслями со своими однокласс-
никами.
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§ 49-50. Разработка проекта умного дома. Практикум

Цель: Добавление устройств IoT в умную домашнюю сеть.

Исследование существующей интеллектуальной домашней 
сети.
1. Откройте файл с заготовкой для работы Packet Tracer – Smart_

Home  (https://cloud.mail.ru/public/Bw8C/mjoGUXCiM).
2. Исследуйте конечные устройства IoT (рис. 108). 

Рис. 108. Конечные устройства IoT

3. В поле Выбор устройства отображается множество раз-
личных устройств Smart Home IoT. Переместите указатель 
мыши на любое из них и ознакомьтесь с описанием названия 
устройств, отображаемых в нижней части окна (рис. 109).

Рис. 109. Описание названия устройства

4. Разместите курсор над устройством, например Smart Door. 
Откроется информационное окно, содержащее основную 
сетевую информацию об этом устройстве (рис. 110).

Рис. 110. Основная сетевая информация об устройстве
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5. Чтобы включить или активировать устройство, просто удер-
живайте нажатой клавишу Alt на клавиатуре, а затем щелк-
ните левой кнопкой мыши по устройству. Попробуйте это 
на каждом из умных устройств и проследите за тем, какие 
действия они выполняют.

6. Ключевым элементом умного дома 
является Домашний шлюз, основная 
задача которого – обеспечение связи 
между всеми элементами, входящи-
ми в систему. Щелкните значок Home 
Gateway, чтобы открыть окно элемен-
та Домашний шлюз (рис. 111).

7. Раздел «Физическое» выбран по умол-
чанию и отображает изображение 
главного шлюза (рис. 112).

Рис. 112. Изображение главного шлюза

8. Перейдите на вкладку «Конфигурация», а затем в левой 
панели щелкните «ЛВС», чтобы просмотреть настройки 

Рис. 111. Домашний 
шлюз
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локальной сети главного шлюза. Запишите IP-адрес до-
машней сети для дальнейшего использования (рис. 113).

Рис. 113. Настройки локальной сети главного шлюза

9. Нажмите на кнопку «Беспроводная связь» в левой панели, 
чтобы просмотреть настройки беспроводной сети элемента 
Домашний шлюз (рис. 114).

Рис. 114. Настройки беспроводной сети элемента Домашний шлюз
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10. Запишите: 
 SSID домашней сети: HomeGateway;
 Пароль WPA2-PSK: mySecretKey.  
11. Закройте окно Home Gateway.
12. Далее щелкните значок устройства 

планшета, чтобы открыть окно план-
шета (рис. 115).

13. В окне «Планшет» выберите вкладку «Рабочий стол», а за-
тем щелкните значок «Веб-браузер» (рис. 116).

Рис. 116. Вкладка «Рабочий стол»

14. В окне веб-браузера введите IP-адрес Home Gateway 
192.168.25.1 в поле URL и нажмите «Перейти». На экране 
входа в Home Gateway введите admin в качестве имени поль-
зователя и пароль. Нажмите «Отправить» (рис. 117).

Рис. 117. Экран входа в Home Gateway

Рис. 115. Устройства 
планшета
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15. После того, как вы подключились к веб-интерфейсу Home 
Gateway, появится список всех подключенных устройств 
IoT (рис. 118).

Рис. 118. Список подключенных устройств IoT

16. Для того чтобы отображать состояние и настройки любого 
устройства, нажмите на устройство в списке (рис. 119).

Рис. 119. Настройки выбранного устройства

Подключение устройства в сеть с помощью кабеля.
1. В поле «Выбор устройства» выберите значок «Газонный 

разбрызгиватель» (Lawn Sprinkler), а затем разместите раз-
брызгиватель в рабочую область. 
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2. Для того чтобы присоединить устройство «Газонный раз-
брызгиватель» к элементу Домашний шлюз, в поле «Выбор 
устройства» щелкните значок« Подключить». 

3. Выберите тип кабеля Copper Straight Through в поле «Выбор 
устройства». 

4. Нажмите значок «Газонный разбрызгиватель» и подключите 
один конец кабеля к интерфейсу FastEthernet0 Sprinkler. 

5. Щелкните значок Home Gateway и подключите другой конец 
кабеля к доступному интерфейсу Ethernet (рис. 120).

Рис. 120. Подключение кабеля к интерфейсу Ethernet

6. Нажмите значок «Газонный разбрызгиватель» в рабочей 
области, чтобы открыть окно устройства (рис. 121).

Рис. 121. Окно устройства

7. Чтобы изменить настройки конфигурации устройства, 
перей дите на вкладку «Конфигурация».
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8. На вкладке «Конфигурация» внесите изменения в «На-
стройки»: установите отображаемое имя в Sprinkler1 и сер-
вер IoT на Домашний шлюз (рис. 122).

Рис. 122. Вкладка «Конфигурация»

9. Нажмите FastEthernet0 и измените IP-конфигурацию 
на DHCP (рис. 123).

Рис. 123. Настройки FastEthernet0
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10. Закройте окно разбрызгивателя.
11. Войдите в Home Gateway из планшета и убедитесь, что устрой-

ство «Газонный разбрызгиватель» находится в сети (рис. 124).

Рис. 124. Список подключенных устройств IoT

12. Измените статус устройства «Газонный разбрызгиватель» 
на Включен. Для этого щелкните по красной кнопке. 
У кнопки должен поменяться цвет на зеленый (рис. 125).

Рис. 125. Статус разбрызгивателя  

13. Также поменяется изображение разбрыз-
гивателя в рабочей области (рис. 126).

14. Закройте окно планшета. 
15. Проэкспериментируйте с другими IoT- 

устройствами, добавив их в умную 
домашнюю сеть.

Добавление беспроводного устройства в сеть.
1. В рабочую область разместите Детектор ветра .
2. Откройте окно устройства IoT. В правом нижнем углу окна 

устройства IoT нажмите кнопку «Дополнительно» .

Рис.126. Изображение 
разбрыз гивателя



176

3. Перейдите на вкладку «Конфигурация ввода-вывода». 
Измените выпадающий список Network Adapter на PT-IOT-
NM-1W, который является беспроводным адаптером (рис. 127).

Рис. 127. Вкладка «Конфигурация ввода-вывода»

4. Перейдите на вкладку Конфигурация. Измените отобража-
емое имя на Wind_Detector, а IoT-сервер на Home Gateway 
(рис. 128). 

 

Рис. 128. Вкладка «Конфигурация»
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5. Щелкните вкладку Wireless0 в левой панели. Измените тип 
аутентификации на WPA2-PSK и в поле PSC Pass Phrase 
введите mySecretKey (рис. 129). 

Рис. 129. Изменение типа аутентификации  

6. Между элементами Детектор ветра 
и Домашний шлюз должно быть установ-
лено беспроводное соединение (рис. 130). 

7. Убедитесь, что Детектор ветра нахо-
дится в сети. Войдите в Home Gateway 
с помощью планшета. Устройство Wind 
Detector теперь должно появиться 
в списке IoT Server — Devices (рис. 131).

Рис. 131. Список подключенных устройств IoT

8. Закройте окно планшета. 
9. Проэкспериментируйте, добавив датчика движения и веб-

камеры в умную домашнюю беспроводную сеть.

Рис. 130. 
Беспроводное 

соединение
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1. Что означает IoT?
A. Internet of Things.
B. Things of Internet.
C. Internet and Things. 
D. Things’ Internet.
E. Internets’ Things. 

2. Найдите соответствие.

1.

  

A) Носимый  IoT

2.

  

B) Спортивный IoT

3.

  

C) IoT в сельском  
хозяйстве

4.

  

D) IoT  Навигатор

3. Разработка мобильного приложения в MIT App Inventor 
происходит в ... этапа:
A. 2.
B. 4.
C. 6. 

D. 3.
E. 5.



179

4. Заполните пропуски. 
 ... (1) – режим, в котором создается интерфейс, ... (2) – ре-

жим программирования компонентов приложения.
5. Найдите соответствие.

1. Ме диа A) наборы компонентов приложения

2. Свойства B) изображения, видео, аудиоролики и т.п. 

3. Па лит ра C) цвет, размер шрифта

6. Виды блоков (укажите лишние).
A. Встроенный.
B. Экран.
C. Любой компонент.
D. Палитра.
E. Свойства.

7. Заполните пропуски.
 ... (1) – это жилой дом, организованный для ... (2) людей при 

помощи различных высокотехнологичных устройств.
8. Самый главный компонент любой «умной» системы.

A. Контроллер.
B. Материнская плата.
C. Процессор.
D. Сеть Интернет.
E. Камера.

9. Мобильное приложение для телефонов и планшетов, сов-
мещающее в себе табло для отображения данных с дат-
чиков и пульт для управления исполнительными устрой-
ствами.
A. IoT Manager. 
B. GooglePlay.
C. AppStore.
D. CloudMQTT.
E. Websocket.

10. Заполните пропуски.
 ... (1) – предназначена для ... (2), ... (3) и ... (4) собственных 

программ в память микроконтроллера, установленного 
на плате совместимого устройства. 
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В разделе «Интернет вещей» мы познакомили вас с поня-
тиями «интернет вещей», «единая сеть», «экосистема», «умные 
приборы», «дизайн», «интерфейс», «умный дом» и объяснили 
цель их применения. Вы знакомились с особенностями графи-
ческого и информационного дизайнов, структурными частями 
дизайна интерфейса при создании мобильного приложения, 
методами работы со средой визуального программирования 
MIT App Inventor, предусматривающие программирование 
компонентов приложения, загрузку и установку приложений 
на мобильное устройство, описали умные устройства и датчики, 
необходимые для создания умного дома. 

Важность данного раздела заключается в том, чтобы позна-
комить вас с принципами, перспективами работы интернета 
вещей, научить вас создавать, реализовывать и устанавливать 
интерфейс мобильного приложения, обучить способам управ-
ления датчиками умного дома.

Интернет вещей – это концепция вычислительной сети физи-
ческих объектов «вещей», оснащенных встроенными техноло-
гиями для взаимодействия друг с другом или с внешней средой, 
рассматривающая организацию таких сетей, как явление, спо-
собное перестроить экономические и общественные процессы, 
исключающее из части действий и операций необходимость 
участия человека. 

Визуальный дизайн интерфейсов – очень нужная и уни-
кальная часть создания интерфейса, которую следует при-
менять в сочетании с проектированием взаимодействия и про-
мышленным дизайном.

Умный дом – это жилой дом, организованный для удобства 
проживания людей при помощи различных высокотехноло-
гичных устройств. 

Исполнительные устройства – это элементы автоматики, 
создающие управляющее воздействие на объект управления.

IoT Manager – это мобильное приложение для телефонов 
и планшетов, совмещающее в себе табло для отображения 
данных с датчиков и пульт для управления исполнительными 
устройствами.



РАЗДЕЛ V

IT STARTUP

Цели обучения:
• описывать понятие Startup;
• знать принципы работы Сrowdfunding платформ;
• знать пути продвижения и реализации продукта;
• создавать маркетинговую рекламу (инфографика, видео).
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§ 51. Понятие «Startup». Как запустить свой Startup?

За последние несколько лет 
понятие «IT Startup» стало очень 
популяр ным и часто обсуждается. 

В общем понимании, Startup-
ом является любой молодой бизнес, 
и во всем мире это слово использует-
ся уже давно. Однако в XXI веке этот 
термин начал употребляться больше 
в области IT – начали в массовом по-
рядке появляться IT Startup-ы. 

Startup (англ. startup company, 
startup, «начинающий») – компа-
ния с короткой историей операци-
онной деятельности. Впервые тер-
мин «Startup» был введен амери-
канским предпринимателем Сти-
вом Бланком, который сам создал 
8 успешных стартапов.

Всемирно известная социальная 
сеть Facebook тоже была Startup-ом, 
до нее не существовало настолько 
масштабных социальных сетей, и ни-
кто из владельцев компании не мог 
предположить, насколько большим 
будет успех. 

Пол Грэм – венчурный инве-
стор, сооснователь стартап-инку-
батора Y Combinator, дает самое 
короткое и простое определение: 

«Startup =  это рост». Большинство Startup-ов в мире представ-
лены в области IT, так как здесь постоянно изобретается и реа-
лизуется что-то новое.

Способность к росту без географических ограничений 
позволяет отличить стартап от малого бизнеса. Успешные 
Startup-ы, такие как Uber, Airbnb или Facebook, развиваются 
настолько быстро, что в течение нескольких лет доходят до фи-
нансовых показателей таких крупных компаний, как Toyota 
или Siemens.

 

-

-
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Если будем приводить примеры, то крупнейшими и самыми 
успешными Startup-ами являются:
• Ви ки пе дия;
• YouTube;
• Instagram;
• Twitter;
• Microsoft и др.

Основные характеристики для Startup-а (схема 20):

Интенсивный 
рост

Иннова-
ционный 

подход к решению 
проб лемы

Финансирование 
для роста

ГибкостьStartup

Схема 20. Характеристики Startup-а

Началом работы над любым стартапом является создание 
его прототипа. Далее прототип превращается в полноценный 
продукт, трансформируется и развивается, многократно мас-
штабируясь. В течение этого времени Startup несколько раз 
привле кает инвестиции, команда Startup-а растет, а сложность 
продукта увеличивается. В конечном счете, целью создания 
Startup-а является его продажа крупной корпорации либо вы-
вод его акций на биржу и продолжение работы в качестве от-
дельной компании.

Для Startup-а не обязательно придумывает новую отрасль 
или направление, но подход к делу кардинально отличается 
от традиционной модели бизнеса.



184

К примеру, поисковые системы существовали и до появле-
ния Google. Алгоритм, который заложили в основу своего про-
екта Ларри Пейдж и Сергей Брин, основан не только на содер-
жании страницы, но и ее авторитете. Простой интерфейс и реле-
вантные результаты помогли обогнать своих конкурентов.

Идея Startup-а имеет решающее значение, но под влиянием 
обстоятельств может меняться. Startup может резко изменить 
курс, если первоначальная задумка не оказалась столь совер-
шенна. Готовность развернуть направление на 180  отличает 
Startup от других предприятий.

Startup ищет большой объем инвестиций на первоначаль-
ных этапах, обещая быстрый рост и высокую прибыль в буду-
щем. Новые идеи предлагаются венчурным фондам, бизнес- 
ангелам, выставляются на биржах Startup-а с целью поиска ин-
вестора, готового принимать высокие риски. Основной принцип 
финансирования: каждый раз, когда Startup получает деньги 
на развитие, он передает часть своей компании, а инвестор ста-
новится совладельцем.

В качестве альтернативных способов поиска инвесторов 
можно использовать специализированные конференции. Еже-
годно проводятся несколько таких конференций по всему ми-
ру. Например, конференция в Старом Осколе – Startup Village, 
ClickZ Live New York (Нью-Йорк, США), Pioneers 500 Festival 
(Вена, Австрия).

Запуск Startup-а обычно происходит в несколько этапов:
Pre-seed
Первый этап – реально сформированная идея разработчиков 

проекта, но еще без понимания, как его реализовать и разви-
вать, чтобы он приносил доход.

Seed
На данном этапе обычно проводится изучение рынка, раз-

работка детального плана дальнейших действий и подготовка 
к запуску. Также есть возможность начать поиск ин весторов, 
если это необходимо.

Инвестор – физическое или юридическое лицо, государство, 
осуществляющее инвестиции.
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Прототип 
На этом этапе создается рабочая модель, в которой даны 

только основные функции.
Альфа-версия (продукт / проект)
С целью выявления недостатков и их устранения проводит-

ся тестирование продукции. Также могут быть внесены допол-
нения.

Закрытая бета-версия
Продукт (или проект) необходимо дополнительно протести-

ровать. С этой целью приглашается небольшая группа пользо-
вателей, которые высказывают свои мнения и пожелания.

Открытая бета версия
На данном этапе осуществляется выход Startup – проис-

ходит продвижение проекта и привлечение пользователей (за-
ключаются договоры, производится продажа товаров и т.д.). 
Некоторые разработчики проектов проходят только один или 
несколько вышеупомянутых этапов, но делать этого не реко-
мендуется, так как могут быть допущены ошибки, которые впо-
следствии приводят к финансовым потерям.

1. Что такое Startup?
2. Каковы основные характеристики Startup-а?
3. Какие этапы развития Startup-а вы знаете?
4. Какие популярные Startup-ы вы можете назвать?

1. Какую роль играют инвесторы во время реализации 
Startup-а?

2. Что необходимо сделать для реализации Startup-а?

Проанализируйте особенности и характеристики 
Startup-а.
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Запишите этапы развития Startup и заполните таблицу.

Pre-seed 

Seed 

Прототип 

Альфа-версия (продукт / проект)

Закрытая бета-версия

Открытая бета-версия

1. Используя текстовый редактор (SmartАrt), проведите 
анализ всемирно известных Startup-ов.

2. Прочитайте в Интернете об идеях и проектах молодых 
новаторов Казахстана и спрогнозируйте, какой проект 
может стать успешным Startup-ом. Докажите свою точку 
зрения. 

1. Какие особенности можно выделить при реализации 
Startup-а?

2. Заполните схему с описанием Startup-а.

Startup

3. Какой проект вы бы придумали в качестве Startup-а? 
Опираясь на полученные знания по предмету «Основы 
предпринимательства и бизнеса», расскажите о том, как 
можно реализовать свой проект.
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§ 52. Правила функционирования платформ 
Crowdfunding

Ранее существовало два способа 
финансирования инноваций:
1) компании инвестируют сред-

ства (собственные или заем-
ные) в исследования и разра-
ботки, проводимые ими (R&D – 
research and development); 

2) инвестиции R&D делали вен-
чурные инвесторы, а не сами 
компании. Они вкладывали 
в венчурные проекты компа-
ний свой венчурный (риско-
вый) капитал и получали до-
лю в капитале этих компаний. 
Однако за последние несколь-
ко лет представители малого 
инновацион ного бизнеса нача-
ли смотреть на новую возмож-
ную форму их финансирова-
ния – краудфандинг.

«Crowdfunding» (народное финансирование, англ. сrowd 
funding, сrowd – «группа», funding – «финансирование») – прак-
тика финансирования проек та, путем сбора малых объектов де-
нежных средств от большого количества участников через Ин-
тернет.

Наиболее важным в теоретическом и практическом пла-
не является разделение видов Crowdfunding-а. Существует не-
сколько критериев, которые позволяют классифицировать 
Crowdfunding. Первый из них – вид проекта, на реализацию ко-
торого будут привлечены денежные средства. Например, одна 
из самых популярных платформ Crowdfunding-а в мире – 
Kickstarter – позиционирует себя как платформу для «креатив-
ных проектов».

IndieGoGo – всемирно известная вертикальная 
сrowdfunding-платформа, которая действует как платформа 
для любых идей и проектов. Кроме того, в настоящее время дей-
ствуют такие виды платформ, как Сrowdrise (сбор средств для 

-

-

-
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благотворительности), OpenIDEO (разработка идей, концеп-
ций), 33 needs (поиск инвестиций в социальное предпринима-
тельство), Ioby (создание, финансирование и участие экологи-
ческих проектов США), StartSomeGood (социальное направле-
ние), Microplace (сбор пожертвований для борьбы с глобальной 
бедностью), Sparked (со циальная сеть волонтеров). В рамках 
этой модели может осуществляться привлечение денежных ре-
сурсов для реализации любых существующих идей и проектов.

Стивен Брэдфорд назвал пять моделей Сrowdfunding-а 
(схема 21):

Благотворительность

Нефинансовое вознаграждение

Предварительный заказ

Привлечение заемного капитала

Привлечение акционерного капитала

Схема 21. Пять моделей Crowdfunding-а

Первые три модели могут быть объединены с условным 
назва нием «патронажный crowdfunding», так как инвесторы, 
или «бэккеры» (спонсоры, доноры), получают незначительные 
льготы/преимущества. Благотворительность в рамках патро-
нажной модели, как правило, является добровольным актом, 
осуществленным на основе альтруизма и без каких-либо обяза-
тельств для получателя.

Классический пример – это сбор средств на лечение или 
поддержку благотворительной организации. Эта модель часто 
встречается в чистом виде. Как правило, поддержка без воз-
награждения предусмотрена во всех проектах для малой бла-
готворительности.

Четвертая и пятая из указанных моделей являют-
ся инвестиционным Crowdfunding, или краудинвестингом. 
Crowdfunding – это малоизвестная, но очень перспективная 
и критически важная для мировой экономики модель участия 
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бэккеров в вертикальных проектах. Его основной характери-
стикой и отличием от других форм является наличие финансо-
вого вознаграждения.

Исследование отрасли Crowdfund, проведенное в США 
EarlyIQ, Crowdfund Professional Association и Crowdfund Capital 
Advisors, показало, что около 58% американцев, годовой доход 
которых превышает $25 000, готовы инвестировать в стартапы 
и поддерживать два-три стартапа ежегодно, инвестируя около 
$2000 в каждый.

Среди американцев, зарабатывающих более $75000 в год, до-
ля потенциальных инвесторов Crowdfund-а выше 68% (http://
positivists.org/blog/archives/5959).

Рис. 132. Печатная квитанция 135х97 мм, выпущенная  
в 1850–1857 годах в поддержку французского философа Огюста Конта

Сегодня в Казахстане работают две кра-
удфандинговые платформы Starttime.kz 
и BariBirge.kz, которые имеют неплохие 
результаты по сборам микроинвестиций.

Baribirge.kz стал примером успеш-
ной краудфандинговой онлайн-площад-
ки в Центральной Азии – за год работы 
на сайте было запущено 23 проекта. Это 
первая платформа краудфандинга в Ка-
захстане.



190

На платформе можно получить поддержку практически 
в любых сферах, начиная от литературных, творческих про-
ектов и заканчивая стартапами и социальными проектами. 
Главное, чтобы проект отвечал на вопрос: «Что полезного обще-
ство получит в результате вашей деятельности?».

Starttime.kz – сервис, помогающий авторам интересных 
идей находить средства на реализа-
цию задумки посредством коллек-
тивной поддержки. Стать участни-
ком Starttime может социальная, 
коммерческая или благотворитель-
ная идея. Создать проект, собрать 
средства на исполнение задумки или поддержать талант можно, 
пройдя несложную регистрацию. Заявки подаются организаци-
ями и персонально.

Starttime объединяет правообладателей (авторов идей), ре-
зультаты их работы и вкладчиков (поклонников, заинтересо-
ванных лиц). Помимо поддержки и продвижения интересных 
авторский идей, Starttime предлагает вкладчикам уникальный 
продукт.

Пользователи Starttime называются вкладчиками, так как 
могут приобрести интересующий продукт-вознаграждение, тем 
самым поддержав авторский проект.

Возможности использования краудфандинговых платформ:
• Получать прямой контакт с авторами проекта, можно задать 

им интересующие вопросы, организовать сотрудничество 
и сделать заказ на понравившиеся вознаграждения.

• Стать участником творческого процесса, на который по ка-
ким-либо причинам не решились бы сами.

• Можно получить уникальные нематериальные вознагражде-
ния напрямую от авторов (например, авторский диск от му-
зыкантов).

• Можно общаться с остальными вкладчиками, оказывать 
поддержку в продвижении интересных для вас проектов.
Crowdfunding – это уникальный инструмент. При грамот-

ной работе с проектом, у автора проекта есть возможность со-
брать целевую аудиторию, получить обратную связь по своей 
идее, предзаказы на свой продукт и провести отличную реклам-
ную кампанию еще до запуска продукта.
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1. Что такое Crowdfunding?
2. Какие виды Crowdfunding-а существуют?
3. Назовите известную платформу Crawdfunding-а в Ка зах-

стане.

1. Сколько моделей Crowdfunding-а существует? Опи-
шите их.

2. В каком году появился Сrowdfunding в Казахстане?

Опишите пять моделей Crowdfunding-а, названных 
Стивеном Брэдфордом:

 

1. Напишите роли и функции Сrowdfunding-а в тетрадях.
2. Запишите в тетради наиболее популярные в мире плат-

формы.

1. Попробуйте поработать на компьютере с казахстанской 
платформой проекта Starttime.kz.

2. Поработайте с платформой IndieGoGo на официальном 
сайте Indiegogo.com.

В каких условиях можно использовать полученные 
на сегодняшнем уроке новые знания в повседневной жизни? 
Приведите примеры.
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§ 53–54. Продвижение проекта

Продвижение – деятельность, 
направленная на повышение 
резуль тативности продаж через 
опреде ленное коммуникативное 
сти му лирование клиентов, контр-
агентов, партнеров и сотрудни-
ков. Она нацелена на повышение 
потребительского спроса и сохра-
нение позитивного настроения 
ком пании.

Осуществляет такие важные 
функции, как:
• продвижение товара;
• создание привлекательного об-

раза предприятия: репутация, 
новизна, низкая цена;

• доставка информации о про-
дукте конечным потребите- 
лям, включая его описание;

• соблюдение актуальности товара 
(услуги);

• стимулирование всех участ-
ников в цепочке сбыта товара;

• обычная приемная трансфор-
мация продукта;

• распространение сведений 
о лояльности компании;

• продвижение дорогих товаров.
Совокупность всех этих функций можно назвать комплек-

сом. Комплекс по продвижению товаров – это обобщение мар-
кетинговых инструментов и способов, гарантирующих достав-
ку сведений о продукте предпринимателя конечным потребите-
лям. Набор таких действий состоит из различных методов про-
движения товара.

Методы продвижения (methods of promotion) – способы 
и средства маркетинга, используемые для достижения марке-
тинговых целей.

-

• 
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Однако среди многих методов маркетинга есть методы ком-
муникации, которые четко описаны и постоянно практи куются. 
Методы продвижения являются составной частью разработан-
ной и правильно реализуемой политики продвижения товара 
или коммуникационной политики фирмы или бренда.

К традиционным маркетинговым методам продвижения  
относятся перечисленные ниже методы (схема 22):
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ы Реклама

Личная продажа

Стимулирование сбыта

Общественные связи

Схема 22. Маркетинговые методы продвижения

Комплекс методов продвижения – одновременное приме-
нение нескольких методов продвижения, таких как рекла-
ма, управление процессом частных продаж и стимулирования 
и продаж, прямой маркетинг, стимулирование сбыта и т. д.
• Реклама – метод продвижения, основанный на распростра-

нении платных информационных сообщений, передаваемых 
через СМИ. Данный метод продвижения позволяет осуще-
ствить большой охват аудитории и имеет низкую стоимость 
одного целевого контакта. Недостаток данного метода про-
движения – отсутствие обратной связи и трудность в персо-
нализации информационного обращения.

• Личная продажа – метод продвижения на основе  устного 
представления товара, информирования и убеждения в необ-
ходимости совершения покупки, сделанные в ходе беседы 
с целью совершения продажи. Основной недостаток личной 
продажи – высокие издержки.

• Общественные связи (public relations) – неличный и не опла-
чиваемый напрямую метод продвижения, стимулирования 
спроса на товар или услугу посредством распространения 
коммерчески важных сведений о них через массовые 
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способы коммуникации. Недостаток данного метода ком-
муникации – метод не означает прямого общения с целью 
продажи, только информирование и вовлечение.

• Стимулирование сбыта (promotion consumer) – метод про-
движения, основанный на маркетинговой деятельности, 
стимулирующей покупку товара потребителем. Недостаток 
данного метода продвижения – кратковременность стиму-
лирующих мер поощрения покупки или продажи товара 
или услуги.

• Стимулирование торговых посредников – комплекс мер, 
направленных на повышение эффективности взаимодействия 
с участниками маркетингового канала (дистрибьюторской 
цепи) от производителя продукции до покупателя, и метод 
продвижения товаров и услуг по маркетинговому каналу.

Существует четыре основных способа реализации продаж 
(схема 23).

Консультативный

Взаимоотношения, осуществляемые между 
продавцом (торговым агентом) и покупате-

лем, которые помогут клиенту решить  
технический вопрос

Завершающий
Указывает на успешное получение заказа 
покупателя на предлагаемую продукцию, 
завершающий этап процесса реализации

Продажа путем  
установления 

 взаимоотношений

При таком подходе продавец стремится 
установить определенные отношения меж-

ду компанией и клиентом

Расположение 
 продуктов  
в витрине

В этом случае продавец обращается 
к клиенту, устанавливая продовольствен-

ный запас, и при необходимости их  
заменяет или пополняет

Схема 23. Основные методы осуществления продаж
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Первый способ – консультативный, то есть это взаимоотно-
шения при осуществлении продавцом (торговым агентом) роли 
консультанта, который помогает клиенту решать технический 
вопрос. Речь идет по большей части о продаже крупных и до-
рогостоящих предметов. Это могут быть, к примеру, самоле-
ты, локомотивы для железнодорожной компании или крупные 
компьютерные системы. Каждый из таких продуктов яв ляется 
уникальным оборудованием, требующим консультации специа-
листа, чтобы интегрировать его в деятельность компании для 
решения ее проблем. Продавец неоднократно становится по-
средником между производителем и покупателем. При необхо-
димости он может обратиться за помощью к другим техниче-
ским специалистам.

Второй способ – завершающий. В этом случае продавец об-
ращается в офис потенциального потребителя, осуществляет 
показ продукта и пытается убедить его в покупке. Термин «за-
вершающий» означает успешное получение заказа на предлага-
емую продукцию, конечный этап процесса реализации.

Третий способ – продажа путем установления взаимоотно-
шений. Известно, что люди склонны покупать продукцию у че-
ловека, с которым они знакомы. При таком подходе продавец 
стремится установить отношения на основе дружбы или зна-
комства своей компании с клиентом. Клиент должен быть пол-
ностью уверенным в продукте, возможности его использования 
и связи с производителем.

Четвертый способ – расположение товаров на витринах. 
В данном случае продавец идет к клиенту (например, в магазин 
розничной торговли), устанавливает запасы товаров и заменяет 
или пополняет их, если возникает необходимость, т.е. он отве-
чает за поддержание запаса продуктов на  требуемом уровне для 
реализации. Предприятия розничной торговли, продающие та-
кие массовые продукты питания, как хлеб, молоко и т. д., часто 
имеют и продавца, рекламирующего товар.

Услуги по реализации (осуществлению) часто понимают-
ся в значении процесса доставки, хранения и транспортировки 
товаров. Однако для маркетинга другая сторона вопроса имеет 
особое значение: постоянная связь с покупателями и заказчика-
ми, осуществляемые сделки, коммерческий обмен и т. д.
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Заключение маркетинговых сделок:
• проведение исследовательских работ по сбору и оценке ин-

формации, необходимой для выбора канала и установления 
коммерческих связей;

• установление деловых связей с заказчиками и потребите-
лями;

• адаптация товарного ассортимента к особенностям опреде-
ленного канала передачи (упаковка, сборка, монтаж и т. д.);

• согласование цены других финансовых договоров,  связанных 
с передачей собственности или права владения товарами;

• стимулирование сбыта;
• определение риска при использовании выбранного канала 

передачи.
В условиях рыночной экономики любая компания (пред-

приятие) уделяет особое внимание проблеме оптимизации про-
цесса продвижения товара потребителю, потому что результаты 
реализации продукции связаны с успехом всей его производ-
ственной деятельности и завоеванием своего сектора на рынке. 
Иногда при одинаковых характеристиках продукции компания 
может обойти конкурентов в этот период, хорошо пользуясь ме-
тодами продвижения своей продукции.

1. Что такое продвижение проекта?
2. В каких случаях используется реклама?
3. Назовите основные методы осуществления продаж.
4. Какие традиционные маркетинговые методы продвиже-

ния вы знаете?

1. Почему важно заключать маркетинговую сделку?
2. Для чего нужны торговые посредники?

Проанализируйте и сравните реализацию Startup на го-
товом рынке и при отсутствии рынка. Как быть в случаях, 
если нет рынка?
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1. Запишите традиционные маркетинговые методы про-
движения.
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2. Охарактеризуйте условия осуществления таких важных 
функций, как реализация товара.

1. Воспользовавшись Интернетом, возьмите для примера 
всемирно известную компанию и рассмотрите методы 
ее реализации и продвижения.

2. Составьте буклет о методах продвижения выбранной 
вами компании. Есть ли у вас дополнительные предло-
жения к данным методам?

В каких условиях можно использовать полученные 
на сегодняшнем уроке новые знания в повседневной жизни? 
Приведите примеры.
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§ 55. IT Startup и реклама

Значительную долю экономи-
ки Казахстана в настоящее время 
составляет крупный бизнес, в то 
же время набирает обороты раз-
витие малого и среднего предпри-
нимательства. В стране действую т 
различные программы по подго-

товке стартапов: StartUp.kz, iStartUpSchool, Atameken Startup 
и другие (рис. 133).

Рис. 133. Программы по подготовке стартапов

В качестве примеров государственных программ по разви-
тию стартапов в первую очередь следует привести АО «Нацио-
нальное агентство по технологическому развитию» (НАТР), соз-
данному государством для поддержки бизнеса, прежде всего ин-
новационного.

В основном казахстанские акселераторы (социальные инсти-
туты поддержки стартапов) работают как тренинг-центры, 
которые помогают командам сформировать проект, подгото-
вить бизнес-план, изучить рынок, получить доступ к ауди-
тории инвесторов. По такому принципу действует реализуемая 
НАТР государственная программа KazInno, в рамках которой 
осуществляет ся сбор проектов по четырем направлениям 
(схема 24):

-

-
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 Агропромышленный комплекс/биотехно-
логии/фармацевтика/сельское хозяйство

 IT-технологии

 Машиностроение

 Возобновляемые источники энергии

Схема 24. Сбор проектов по четырем направлениям 

Основной актив основателей стартапа – программное обес-
печение.

Прежде чем выйти на рынок, IT-стартап проходит продол-
жительный путь. Продукт может создаваться в течение года 
и более. Это связано с тем, что основой для него служит програм-
мное обеспечение, создание, тестирование и доработка которого 
требуют значительного времени.

Самой распространенной моделью IT-стартапа являются ре-
кламные обращения. Суть данной модели в том, что пользовате-
лям показывают обращения рекламного характера, нацеленные 
на формирование и поддерживание интереса к определенной 
компании или товару / услуге. Следует понимать, что модель 
через рекламу показывает высокую отдачу при условии высо-
кой посещаемости сайта или приложения. Это обеспечи вает 
стартапу выход на B2B-продажи (business to business – продажи 
корпоративным клиентам или другим компаниям) с крупными 
корпорациями – заказчиками рек ламы.

Рекламное обращение – это определенная форма (текстовая, 
визуальная, звуковая, символическая и т.д.) готовой реклам-
ной продукции, с помощью которой рекламодатель обращается 
к своим клиентам.

От того, как будет сделан рекламный оборот, зависит доход-
ность рекламной компании. Каждое обращение следует рассма-
тривать не как разовый продукт, а как вклад в многогранный 
образ фирмы.
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Реклама – это форма индивидуального предоставления 
и продвижения идей, товаров, услуг от имени какой-либо 
компании. Реклама представляет собой частные формы комму-
никаций, осуществляемые через платные средства распростра-
нения информации, имеющие четко выраженный источник 
финансирования.

Процесс разработки рекламных обращений включает 
следую щие этапы:
• четкое понимание целей рекламы;
• проведение и анализ результатов рекламно-маркетинговых 

исследований;
• создание творческой рекламной стратегии и рекламных 

идей. Выбор стиля и тонов обращения;
• определение структуры обращения и построение его основ-

ных элементов;
• создание композиции и создание макета рекламного мо-

дуля.
Рекламная идея должна быть выражена посредством языка 

и образов. Соответственно, структурные составляющие реклам-
ного объявления можно разделить на две группы: 
1) текстовые; 
2) изобразительные.

Текстовые элементы рекламного объявления:
• тема;
• слоган;
• вводная часть;
• информационный блок;
• справочные данные;
• эхо-фраза.

Основные элементы изображения:
• фотографии;
• шрифты;
• цвета;
• линейные и другие графические элементы;
• «воздух» (свободное пространство); 
• форма объявления.  
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Трудно представить изложение информации без исполь-
зования графических средств. Новый способ быстрого и ком-
пактного изложения большого объема информации стал трен-
дом. Необходимость эффективной передачи этого материала 
возрастает.

Инфографика является одной из наиболее эффективных 
форм передачи информации. Результаты исследования 
функций головного мозга показали, что инфографика 
в потенциале может успешно использоваться в качестве сред-
ства бизнес-коммуникаций, так как почти 50% головного 
мозга прямо или косвенно связано со зрительными воспоми-
наниями.

Инфографика (лат. informatio – сообщение, объяснение, 
изложение, греч. – письменный, от  – пишу) – гра-
фический способ передачи информации, данных и знаний. Одна 
из форм графического и коммуникационного дизайна.

Особенности:
• графические объекты, ассоциативно связанные с пре достав-

ляемо  й информацией или графическое представление на-
правлений изменения данных;

• полезная информационная нагрузка;
• эффективное представление;
• четкое и содержательное представление темы.

Инфографика классифицируется в зависимости от назначе-
ния, вида используемых объектов и потоков информации. Она 
не всегда строго попадает в определенную категорию. Наибо-
лее распространенными видами инфографики являются стати-
стическая инфографика, инфографика «Карты», инфографика 
«Иерархия», инфографика «Матрица», инфографика «Фото» 
и многие другие.

1. Статистическая инфографика показывает факты и циф-
ры. Она также может включать и отражать связь и зависимость. 
То есть целью статистической инфографики может быть переда-
ча исходной информации для визуального отображения зависи-
мости между данными. Например, зависимость состояния здо-
ровья человека от употребляемых витаминов и продуктов пита-
ния. Это самый простой вид инфографики (рис. 134).
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Управляет функционирова-
нием около 2000 генов

Укрепляет зубную 
 эмаль

Укрепляет  
иммунитет

Повышает усвоение  
организмом кальция  
и фосфора из пищи

Обеспечивает нормальный рост 
и развитие скелета

Защищает от депрессии

Предотвращает  
развитие рака

Обеспечивает здоровое 
развитие сердца

Предотвращает  
развитие сахарного 

диабета

Обеспечивает здоровое  
развитие мышц

АНТИТЕЛА

Ca Ph

Роль витамина D в организме детей

Рис. 134. Статистическая инфографика

2. Инфографика «Карты» является одним из наиболее 
универсальных типов инфографики. С ее помощью можно рас-
крыть практически любую тему. Если ваша инфографика-кар-
та обозначает тенденцию и не требует детальных пояснений,  
то можно смело использовать ее для продвижения в соцсетях. 
Если в инфографике есть резонансный момент, она активно ра-
зойдется по социальным сетям.

3. Инфографика «Иерархия» – 
инфографика, отражающая поло-
жение объектов относительно друг 
друга, связи между ними, их орга-
низацию; ранжирует эти объекты 
на основе тех или иных критериев 
(значимость, ощущения, соотноше-
ния и др.) (рис. 135).

4. Инфографика «Матрица» 
обычно организует множество раз-
ных данных, посвященных одной 
проблеме. Настолько много, что 
очень часто бывает сложно про-
следить их логику. Главная цель 

Иерархия  
потребностей Маслоу

Само- 
актуали- 

зация

Самооценка

Любовь и принадлежность

Потребности в безопасности

Физиологические потребности

Рис. 135. Инфографика 
«Иерархия»
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подобного представления содержания – объяснить сложные 
данные и процессы в картинках (рис. 136).

 

 

EBOOK

 

 

 

Рис. 136. Инфографика «Матрица»

5. Инфографика «Фото» часто выходит в журналах. Напри-
мер, можно сделать качественную фотографию. Помощь редак-
ции по сбору информации принесет вам бонусы в виде долго-
срочных отношений (рис. 137).

Рис. 137. Инфографика «Фото»
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Бесплатные или недорогие сервисы для работы с инфогра-
фикой.

1. Canva – один из самых простых в использовании кон-
структоров инфографики. Это касается не только удобного и ин-
туитивно понятного интерфейса. На сайте Canva вы увидите по-
здравительные сообщения и обучающие всплывающие окна для 
каждого шага создания инфографики онлайн. Поэтому пользо-
ваться сервисом может даже новичок (рис. 138).

Рис. 138. Сервис Canva

2. Infogram. Удобный и интересный интерфейс, большое коли-
чество бесплатных инструментов, высокое качество графики. Вы 
можете видоизменять структуру схемы, менять цвета, настраи-
вать графические объекты, загружать свои фото и видео для даль-
нейшего использования в инфографике, а также размещать инфо-
графику онлайн с помощью встроенного кода (рис. 139).

Рис. 139. Сервис Infogram
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3. Piktochart позволяет создавать не только инфографику, 
но и презентации, отчеты, флайеры и постеры. Упрощенный ин-
терфейс, неограниченное количество карт с бесплатной версией. 
Здесь можно создавать множество иллюстраций различных ти-
пов (доступны более 4 тысяч изображений и логотипов). Гото-
вые иллюстрации можно хранить и выкладывать в со циальных 
сетях (рис. 140).

Рис. 140. Инструмент Piktochart

4. Easel.ly. предлагает ограниченные бесплатные инструмен-
ты для создания инфографики, с помощью которых вы сможете 
нарисовать иллюстрации для своей презентации, доклада или ста-
тьи. Возможности сильно ограничены, поэтому сервис не подойдет 
тем, кто желает создать сложный и необычный проект (рис. 141).

Рис. 141. Сервис Easel.ly
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Таким образом, инфографика является идеальным инстру-
ментом для маркетингового общения клиентов, сотрудников 
и инвесторов. С помощью инфографики можно довести любую 
бизнес-информацию до необходимой аудитории. В этом случае 
инфографика играет роль рекламы, обеспечивая доступность 
информации.

1. Что такое реклама?
2. Что такое рекламное обращение?
3. В какое время используется рекламное обращение?
4. Что такое инфографика?
5. Какая связь инфографики с маркетингом?
6. Какие бесплатные либо недорогие сервисы для работы 

с инфографикой вы знаете?
7. Назовите текстовые элементы рекламного объявления.

1. Каковы особенности инфографики?
2. Что вы знаете о процессе разработки рекламного объявления?
3. На какие группы можно разделить структурные состав-

ляющие рекламного объявления?

Каковы различия между статистической инфографикой 
и инфографикой «Фото»? Сравните.

Опишите пять основных видов инфографики:

1. Попробуйте поработать с сервисами Easel.ly и Canva.
2. Разработайте рекламную инфографику на сайте  

www.canva.com. Откройте браузер, в поле поиска введите 
адрес www.canva.com.  
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 Окно откроется следующим образом:

Главная страница сайта

3. Для работы в сервисе Canva нужно пройти регистрацию, 
нажав на кнопку Зарегистрироваться.

Регистрация в сервисе Canva

4. После регистрации выберите тип инфографики, придумайте 
одну идею рекламы и разработайте свою инфографику.

1. Как вы думаете, является ли применение инфографики 
в маркетинге эффективным? Какой вид инфографики  
вы  использовали в своей рекламе? Почему?

2. Найдите в Интернете различную рекламу в виде инфогра-
фики и проанализируйте их преимущества и недостатки.



208

§ 56. Создание маркетинговой рекламы  
(инфографики). Практикум

Цель:
• научиться разрабатывать маркетинговую рекламу;
• научиться создавать инфографику с помощью сервиса

www.canva.com.
На прошлом уроке мы рассматривали типы реклам, а также 

сервисы для создания маркетинговой рекламы (инфографики). 
Сегодня мы продолжим работать с сервисом www.canva.com.

Порядок выполнения работы:
1. Прежде чем начать работу, необходимо зарегистрироваться 

на сайте www.canva.com. Для этого нажмите на кнопку реги-
страции, расположенную выше, введите свое имя, электрон-
ный адрес и задайте пароль (рис. 142).

Рис. 142. Создание учетной записи

2. После прохождения регистрации появится окно, в котором 
вам нужно выбрать ячейку «Студент» (рис. 143).
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Рис. 143. Выбор ячейки «Студент»

3. В открывшемся окне выберите ячейку «Инфографика»  
(рис. 144).

Рис. 144. Выбор ячейки «Инфографика» 

4. В меню «Инфографика для образования» выберите третий 
образец: «Simple steps to safety bicycle».

5. Теперь перейдите к редактированию инфографики:
• напишите тему: «Техника безопасности в кабинете 

информатики»;
• внизу запишите правила безопасности в кабинете инфор-

матики и вставьте нужные картинки. По желанию можно 
изменить дизайн. Для этого из левого окна выберите 
нужные шаблоны (текст, рисунок, символ и т. д.) (рис. 145).
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Рис. 145. Регистрировать инфографику

6. После внесения всех поправок сохраните готовую инфогра-
фику: Загрузки   Определение типа файла  Загрузить 
изображение (рис. 146).

Рис. 146. Сохранить инфографику как изображение

Задание 1. С помощью сервиса www.canva.com разработайте 
логотип предмета «Информатики .

Задание 2. Сохраните готовый логотип в своей папке.
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1. Характеристики Startup (4 правильных ответа):
A. Интенсивность роста.
B. Гибкость.
C. Финансирование для 

роста.

D. Инновационный подход 
к решению проблемы.

E. Источник дохода.
F. Бизнес модель.
G. Период роста.

2. Физическое или юридическое лицо, государство, осуществ-
ляющее инвестиции:
A. Инвестор.
B. Бизнесмен.
C. Клиент.

D. Конвертор.
E. Планировщик.

3. Практика финансирования проекта путем сбора малых объ-
емов денежных средств от большого количества участников 
через Интернет:
A. Краудфандинг.
B. Бизнес.
C. Доход.

D. Финансы.
E. Планирование.

4. IndieGoGo – платформа для любых ... (1) и ... (2)

5. Одна из самых популярных платформ Crowdfunding в мире:
A. Kickstarter.
B. OpenIDEO.
C. StartSomeGood.

D. Microplace.
E. Sparked.

6. Сколько базовых видов Сrowdfunding назвал Стивен Брэдфорд?
A. Пять.
B. Два.
C. Три.

D. Семь.
E. Восемь.

7. Установите соответствия:

1. CROWDRISE A) поиск инвестиций в социальное 
предпринимательство

2. OPENIDEO B) сбор средств для благотворитель-
ности 
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3. 33 NEEDS C) разработка идей, концепций 
4. IOBY D) социальное направление 
5. STARTSOMEGOOD E) создание, финансирование 

и участие в экологических про-
ектах США

6. MICROPLACE F) социальная сеть волонтеров 
7. SPARKED G) сбор пожертвований для борьбы 

с глобальной бедностью

8. Метод продвижения, основанный на распространении плат-
ных информационных сообщений:
A. Реклама.
B. Продажа. 
C. Общественные связи.
D. Стимулирование проведения.
E. Стимулирование торговых посредников.

9. Идентифицируйте методы реализации продукции:

Консультативный A) продавец стремится установить отно-
шения своей компании с клиентом

Завершающий B) продавец посещает клиента, устанав-
ливает запас товара и при необходи-
мости заменяет или дополняет товар

Продажа путем 
установления 
взаимоотношений

C) взаимоотношения при осуще-
ствлении продавцом (торговым 
агентом) при принятии на себя роли 
консультанта, который поможет 
клиенту решить технический вопрос

Расположение 
продуктов 
в витрине

D) указывает на успешное получение 
заказа покупателя на предлагаемую 
продукцию, конечный этап процесса 
реализации

10. Графический способ передачи информации, данных и знаний:
A. Инфографика.
B. Информатика.
C. Реклама.
D. Продвижение.
E. Визуальное изображение.
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В разделе «IT Startup» мы познакомили вас с понятиями 
«Startup», «инвестор», «запуск», «платформа», «Crowdfunding», 
«продвижение», «реклама», «инфографика» и объяснили цели 
их применения. Рассмотрели характеристики и этапы реали-
зации Startup-а, способы финансирования инноваций, базовые 
виды и популярные платформы Crowdfunding-а в Казахстане, 
возможности использования платформ Crowdfunding, органи-
зация работы для продвижения проекта, функции, методы про-
паганды, в том числе реклама, управление процессом частных 
продаж, стимулирования, прямой маркетинг, стимулирова-
ние сбыта, а также основные методы осуществления продаж. 
По подготовке Startup в стране мы описали работу различных 
программ, таких как StartUp.kz, iStartUpSchool, Atameken 
Startup. Описали использование инфографики в маркетинговой 
рекламе, виды инфографики, бесплатные или низкие тарифы 
для работы с инфографикой. 

Важность данного раздела заключается в том, чтобы позна-
комить вас с понятием «Startup», принципами работы плат-
форм Crowdfunding-а, научить вас продвигать и продавать про-
дукцию, создавать маркетинговую рекламу.

Инвестор – физическое или юридическое лицо, государство, 
осуществляющее инвестиции. 

Инфографика – графический способ передачи информации, 
данных и знаний.

Комплекс методов продвижения – одновременное приме-
нение нескольких методов продвижения, таких как реклама, 
управление процессом частных продаж и стимулирование 
продаж, прямой маркетинг, стимулирование сбыта и т. д. 

Личная продажа – метод продвижения на основе устного 
представления товара, информирования и убеждения в необхо-
димости совершения покупки, сделанные в ходе беседы с целью 
совершения продажи. 

Продвижение – деятельность, направленная на повышение 
результативности продаж через определенное коммуника-
тивное стимулирование клиентов, контрагентов, партнеров 
и сотрудников.
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Реклама – форма индивидуального предоставления и про-
движения идей, товаров, услуг от имени какой-либо компании. 

Рекламное обращение – определенная форма (текстовая, 
визуальная, звуковая, символическая и т. д.) готовой рекламной 
продукции, с помощью которой рекламодатель обращается 
к своим клиентам.

Стимулирование сбыта (promotion consumer) – метод про-
движения, основанный на маркетинговой деятельности, стиму-
лирующей покупку товара потребителем. 

Стимулирование торговых посредников – комплекс мер, 
направленных на повышение эффективности взаимодействия 
с участниками маркетингового канала (дистрибьюторской 
цепи) от производителя продукции до покупателя и метод про-
движения товаров и услуг по маркетинговому каналу.

Общественные связи (public relations) – неличный и не опла-
чиваемый напрямую метод продвижения, стимулирования 
спроса на товар или услугу посредством распространения ком-
мерчески важных сведений о них через массовые 184 способа 
коммуникации.

Crowdfunding – практика финансирования проекта, путем 
сбора малых объектов денежных средств от большого количе-
ства участников через Интернет. 

Baribirge.kz – успешная краудфандинговая онлайн-пло-
щадка в Центральной Азии.

Starttime.kz – сервис, помогающий авторам интересных 
идей находить средства на реализацию задумки посредством 
коллективной поддержки.

Startup – компания с короткой историей операционной дея-
тельности. 



РАЗДЕЛ VI

ЦИФРОВАЯ 
ГРАМОТНОСТЬ

Цели обучения:
• анализировать современные тенденции процесса цифровизации 

в Казахстане;
• объяснять назначение и принцип работы технологии Blockchain 

(блокчейн);
• обосновывать необходимость защиты информации 

и интеллектуальной собственности;
• описывать назначение электронной цифровой подписи 

и сертификата;
• описывать алгоритм использования электронной цифровой 

подписи;
• описывать функции портала электронного правительства.
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§ 57–58. Цифровизация в Казахстане

Цифровизация в Казахстане – это процесс, предназначен-
ный для ускорения темпов развития экономики Казахстана 
и улучшения качества жизни наших граждан.

К направлениям цифровизации в Казахстане относятся:
• разработка, внедрение и развитие цифровых технологий 

в ключевых отраслях экономики страны;
• расширение инфокоммуникационной инфраструктуры, 

предоставляющей казахстанцам широкополосный доступ 
к Интернету и мобильной связи 4G (в перспективе 5G);

• улучшение качества и увеличение количества государствен-
ных услуг, предоставляемых онлайн. Это позволит снизить 
бюрократию и коррупцию, а также сделать государственные 
органы более эффективными и открытыми;

• создание благоприятных условий и новых возможностей 
для предпринимателей через активное содействие развитию 
электронной коммерции;

• повышение общей цифровой грамотности населения, 
 способствующей развитию отечественного IT-сектора, а так-
же повышению качества образования и здравоохранения 
в Казахстане.

 

-

 – 
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1. Цифровизация отраслей экономики – создание возвратов 
традиционных отраслей экономики РК с использованием 
передовых технологий и возможностей, способствующих 
повышению произ водительности труда и росту капитали-
зации (схема 25).

Цифровизация промышленности и электроэнергетики

Цифровизация транспорта и логистики

Развитие электронной торговли

Цифровизация финансовых технологий и безналичных платежей

Задачи 

Цифровизация сельского хозяйства

Схема 25. Задачи цифровизации отраслей экономики

2. Переход к цифровому государству – реконструкция инфра-
структуры государства для оказания услуг населению и бизнесу 
с предварительным прогнозом их потребностей (схема 26).

Государство – гражданам

Государство – бизнесу

Умные города

Задачи 

Цифровизация внутренней деятельности государственных органов

Схема 26. Задачи перехода к цифровому государству
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3. Реализация цифрового Шелкового пути – развитие высоко-
скоростной и защищенной инфраструктуры передачи, хра-
нения и обработки данных (схема 27).

Расширение охвата сетей связи и ИКТ-инфраструктуры

Обеспечение информационной безопасности в сфере ИКТ

Задачи

Схема 27. Задачи реализации цифрового Шелкового пути

4. Развитие человеческого капитала – преобразования, вклю-
чающие в себя создание креативного общества и переход 
к новой реалии – экономике знаний (схема 28).

Повышение цифровой грамотности в среднем,  
техническом и высшем профессиональном образовании

Повышение цифровой грамотности населения  
(подготовка, переподготовка)

Задачи 

Схема 28. Задачи развития человеческого капитала

5. Создание инновационной экосистемы – создание условий 
для развития технологического предпринимательства, име-
ющего прочные связи с бизнесом, сферой науки и государ-
ством, а также для внедрения инноваций (схема 29).

Задачи 

Поддержка площадок инновационного развития

Развитие технологического предпринимательства,  
стартап-культуры и НИОКР

Формирование спроса на инновации

Привлечение венчурного финансирования

Схема 29. Задачи создания инновационной экосистемы
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Bigdata (Большие данные) – это 
методы хранения, организации 
и изучения огромных массивов ин-
формации, которые не могут ис-
пользоваться продуктивно при тра-
диционном подходе к работе с база-
ми данных. Более полный охват 
и обработка таких данных, зачас-
тую представляющих собой неупо-
рядоченный набор  сведений из до-
кументов и изображений, позволя-
ет получать более полное понима-
ние собственного дела, анализиро-
вать  деятельность конкурентов, агрегировать информацию 
о своих клиентах. Таким образом, это приводит к улучшению 
уровня обслуживания, оптимизации затрат, повышению каче-
ства услуг или продуктов, увеличению продаж. 

Блокчейн – это технология хра-
нения данных. Информация вы-
строена последовательно по опре-
деленным правилам и, чаще всего, 
распространяется на множество 
разных компьютеров. Таким об-
разом, благодаря многократному 
дубли рованию и распределению ин-
формации между различными ком-
пьютерами, достигается несколько важных преимуществ:
• надежность технологии, так как данные многократно про-

дублированы между пользователями; 
• децентрализованность, так как не существует единого 

центр а управления; 
• прозрачность, так как у каждого пользователя есть обновля-

емая копия данных, попытка умышленно сфальсифициро-
вать информацию будет оперативно выявлена.
Существует множество сфер применения технологии 

 блокчейн: верификация электронных документов, финансовые 
 сервисы, заключение сделок и контрактов на базе блокчейна 
и т.д. То есть это отрасли, где требуется большая надежность, 
безопасность и высокая отказоустойчивость технологии.
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Smartcity (Умный город) – это 
концепция управления  городским 
имуществом и предоставляемыми 
городом услугами. Она включает 
в себя образование, транспорт, здра-
воохранение, управление инфра-
структурой и многое другое. Целью 
концепции является улучшение ка-
чества жизни с помощью повышения эффективности обслужи-
вания жителей города, а также повышения качества человече-
ского капитала. 

Конечной целью цифровизации Казахстана является 
ускорение темпов развития экономики республики и улуч-
шение качества жизни населения за счет использования 
цифровых технологий в среднесрочной перспективе, а так-
же создание условий для перехода экономики Казахстана 
на принципиально новую траекторию развития, обеспечива-
ющую создание цифровой экономики будущего в долгосроч-
ной перспективе.

1. К каким изменениям приведет процесс цифровизации?
2. Каковы направления цифровизации в Казахстане?
3. Какие основные задачи необходимо выполнить для пол-

ной реализации направлений цифровизации в Казах-
стане?

4. Какие текущие тенденции цифровизации в Казахстане 
вы знаете?

5. Что означает процесс Bigdata?
6. Какова конечная цель процесса Smartcity?

1. В чем заключается главная идея цифровизации в Ка-
захстане?

2. Насколько эффективны современные тенденции  процесса 
цифровизации в Казахстане?
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Проанализируйте и сопоставьте преимущества совре-
менных процессов цифровизации в Казахстане, используя 
дополнительные источники информации, кроме теорети-
ческого материала.

 

Процесс Bigdata 

Технология Blockchain 

Процесс Smartcity 

Заполните таблицу.

 

Используя любой графический редактор, разработайте 
проект, продумав инфографику задач реализации направле-
ний цифровизации в Казахстане. 

1. Самостоятельно осуществите поиск из дополнительных 
источников информации и поделитесь мыслями о по-
явлении текущих тенденций процесса цифровизации 
в Казахстане и результатах зарубежной практики.

2. Как эффективно использовать процесс цифровизации 
в системе образования?
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§ 59–60. Технология Blockchain

Технология Blockchain (block – 
«блок», chain – «це почка», «це-
почка блоков») совмещает в себе 
достижения не сколько в IT ин-
дустрии, но и в финансовом сек-
торе. Профессионалы в области 
финансов видят за технологией 
Blockchain будущее и не скры-
вают этого. Так что же это такое, 
и как организован принцип рабо-
ты этой технологии?

Существует два вида цепочек 
Blockchain-а: 
1) Публичный Blockchain – 

откры тая, дополняемая база 
данных. Каждый участник 
может записывать и читать 
информацию.

2) Приватный, или частный, блокчейн имеет ограничения 
по записи/чтению данных. Могут устанавливаться при-
оритетные узлы. Подвид приватного Blockchain-а – эксклю-
зивный блокчейн. В такой цепочке устанавливается группа 
лиц, занимающаяся обработкой транзакций.
Блоки – это данные о транзакциях, сделках и контрактах 

внутри системы, представленные в криптографической форме. 
Все блоки выстроены в цепочку и связаны между собой.

Все операции проводятся между субъектами напрямую 
и осуществляются за счет того, что все участники подключены 
к одной сети – Blockchain. Это одна из ее главных  особенностей.

Суть работы заключается в том, что определенная информа-
ция и цифровые записи объединяются в блоки. Каждый последу-
ющий блок соединен с предыдущим в хронологической последова-
тельности на основе криптографического шифрования. Каждый 
следующий блок присоединяется в конце цепочки. Шифрование 

 – 
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обеспечивается одновременно большим количеством устройств, 
объединенных одной сетью. Эти компьютеры создают прочную 
цепочку, полагаясь на сложные математические вычисления. 
Когда результаты этих вычислений совпадают, блок получает 
цифровую сигнатуру и больше не подлежит изменению. В связи 
с этим подделать конкретный блок  невозможно, допустимо толь-
ко добавлять новые записи (схема 30).

1

4

2

5

3

6

А хочет перевести 
деньги В

Если ошибок нет, каж-
дый участник записыва-
ет блок в свой экземп-
ляр базы данных

Блоки рассылают-
ся всем участникам 
системы для проверки

Деньги переведены 
от А к В

Транзакции передают-
ся в сеть и собираются 
в блоки, имеют  номер 
и хеш предыдущего 
блока

Теперь блок может 
быть добавлен к це-
почке блоков, которая 
содержит информацию 
обо всех предыдущих 
транзакциях 

Схема 30. Принцип работы Blockchain

Благодаря распределенному характеру базы, ее взлом стано-
вится практически невозможен. Это обусловлено тем, что для 
осуществления этого процесса взломщику придется получить 
доступ ко всем устройствам из цепочки Blockchain. Если зло-
умыш ленник получит доступ к одному блоку и внесет в него ка-
кие-либо изменения, он нарушит целостность всей цепи, и лю-
бая операция будет остановлена. Блок получит новую подпись 
и больше не будет соответствовать общей системе.

В связи с тем, что технология Blockchain находится на этапе 
различных исследований и тестов, она еще не достигла широко-
го распространения, но уже часто встречается в важных сферах 
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человеческой жизни. В настоящее время Blockchain активно 
используется в банковских системах, в основе этой технологии 
лежит защита финансов не только банка, но и его вкладчиков. 
Применение такой технологии также позволяет снизить опера-
ционные затрат ы. Применение технологии Blockchain в любой 
организации обладает тремя преимуществами: безопасность, 
дистан ционность и защищенность. 

На основе таких преимуществ технологии можно организо-
вать обмен любыми видами информации. Кроме крупных бан-
ковских систем, распределенная система баз данных исполь-
зуется в разработке микропрограмм, логистике, правовой сфере 
и медицине. Технология Blockchain становится неотъемлемым 
инструментом, широко используемым на уровне государства. 
Учитывая, что разработка технологии еще не завершена, мож-
но ожидать, что в ближайшем будущем она получит новые воз-
можности.

В настоящее время технология Blockchain считается 
 прорывной и очень перспективной. Она позволяет обеспечить 
безопасный и защищенный обмен данными и исключает воз-
можность взлома всей системы благодаря децентрализованной 
базе. Злоумышленник может получить доступ только к одному 
блоку системы, нарушив целостность которого, он даст сигнал 
остальным блокам. Изменить содержание блока после обновле-
ния Blockchain тоже невозможно, допустимо только вносить но-
вые записи.

Несмотря на все преимущества, технология имеет и неко-
торые недостатки. В первую очередь они обусловлены недора-
ботанностью системы. Использование Blockchain неприемлемо 
в вопросах, где существует возможность юридического вмеша-
тельства. Необходимость оспорить транзакцию в суде поставит 
под вопрос процесс работы всей цепи. Подобные  проблемы мо-
гут возникнуть и в бизнесе. Представители крупного и устояв-
шегося бизнеса пока не рискуют применять Blockchain в своих 
организациях.

1. Что такое технология Blockchain?
2. Каков принцип работы технологии Blockchain?
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3. Какова рабочая схема технологии Blockchain? 
4. В каких отраслях широко используется эта технология?

1. Для чего используется технология Blockchain?
2. Возможен ли взлом базы данных, работающей по прин-

ципу технологии Blockchain?
3. Насколько эффективно использование методов шифро-

вания в технологии Blockchain?
4. Каковы основные особенности этой технологии?

Проанализируйте и сравните преимущества и недостатки 
технологии Blockchain, используя информацию из дополни-
тельных источников.

  

Используя дополнительные источники информации, 
заполните таблицу примерами применения технологии 
Blockchain в следующих сферах:

Управление идентифика-
ционной информацией

Анонимная передача  
сообщений

Смарт-контракты

Международные платежи

Электронное голосование

Цифровые активы  
и токенизация

Интернет вещей  
(Internet of things)

Защита авторских прав
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С помощью любой программы покажите в виде схемы, 
как работает технология Blockchain в следующих сферах.

Смарт-контракт Электронное голосование

Международные переводы Электронный кошелек

1. Как вы думаете, можно ли доверить технологии 
Blockchain вопросы юридической защиты и мониторинга 
за ситуациями, касающихся денежных переводов и де-
нежного оборота?

2. Что вы узнали на уроке? Чему научились? Поделитесь 
мыслями с друзьями. В каких жизненных ситуациях 
можно применить знания, полученные на уроке? При-
ведите примеры.
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§ 61–62. Правовая защита информации

Правовая защита инфор-
мации – это специальные за-
коны, другие нормативные ак-
ты, правила, процедуры и ме-
роприятия, обеспечивающие 
защиту информации на право-
вой основе. Правовая защита 
информации как ресурса при-
знана на международном, го-
сударственном уровне и опре-
деляется межгосударственны-
ми договорами, конвенциями, 
декларациями и реализуется 
патентами, авторским правом 
и лицензиями на их защиту. 
На государственном уровне пра-
вовая защита регулируется спе-
циальными правилами. В на-
шей стране такими правилами 
(актами, нормами) являются 
Конституция, законы Республи-
ки Казахстан, гражданское, 
административное, уголовное 
право, изложенные в соответ-
ствующих кодексах.

Современные условия требу-
ют и определяют необходимость 
комплексного подхода к фор-
мированию законода тельства 

по защите информации, его состава и содержания, соотнесения 
его со всей системой законов и правовых актов Рес публики Ка-
захстан. Законы РК по информатизации и защите информации:
– «Об авторском праве и смежных правах» от 10 июня 

1996 года;
– «Об электронном документе и электронной цифровой под-

писи» от 7 января 2003 года;
– «О доступе к информации» от 16 ноября 2015 года и другие.

-
 – 

 – 

-
 – 
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Персональные данные  относятся к категории конфиденци-
альной информации. Не допускается сбор, хранение, использо-
вание и распространение информации о частной жизни физиче-
ского лица без его согласия, кроме как на основании судебного 
решения. Персональные данные не могут быть  использованы 
в целях причинения имущественного и морального вреда граж-
данам. Юридические и физические лица, в соответствии со сво-
ими полномочиями владеющие информацией о гражданах, по-
лучающие и использующие ее, несут ответственность в соответ-
ствии с законодательством РК (Законы Республики Казахстан 
«О доступе к информации» от 16 ноября 2015 года, «Об элек-
тронном документе и электронной цифровой подписи» от 7 ян-
варя 2003 года).

Под коммерческой информацией понимается информация, 
составляющая коммерческую тайну в случае, если она:
• имеет действительную или потенциальную коммерческую 

ценность в силу ее неизвестности третьим лицам;
• к этой информации нет свободного доступа на законном ос-

новании;
• обладатель информации принимает меры к охране ее конфи-

денциальности.
Только при соблюдении всех этих требований такая инфор-

мация подлежит правовой защите.
Под защитой информации понимается установление поряд-

ка предоставления пользователю информации (с указанием мес-
та, времени, ответственных должностных лиц, а также необхо-
димых процедур, обеспечивающих условия доступа пользовате-
лей к информации). 

Коммерческая тайна является разновидностью конфиден-
циальной информации с ограниченным доступом. Под инфор-
мацией, составляющей коммерческую тайну, в самом общем 
значении понимают сведения, имеющие коммерческий ха-
рактер.

Под интеллектуальной собственностью понимают совокуп-
ность исключительных прав как личного, так и имуществен-
ного характера на результаты интеллектуальной и творческой 
деятельности, а также на некоторые иные приравненные к ним 
объекты, конкретный перечень которых устанавливается зако-
нодательством.
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Отношения, связанные с охраной и использованием объек-
тов интеллектуальной собственности, входят в предмет регули-
рования гражданского права. С учетом общности существен ных 
черт объектов интеллектуальной собственности и сложившейся 
системы источников права эту отрасль можно разделить на 4 от-
носительно самостоятельных института (схемы 31–34):

Институт авторского права и смежных прав

Объекты
• произведения науки, литературы, искус-

ства (авторское право);
• результаты исполнительской деятель-

ности артистов-исполнителей, режиссе-
ров-постановщиков спектаклей и иных 
театрально-зрелищных представлений, 
дирижеров;

• звукозаписи и видеозаписи; 
• передачи радио- и телевизионных сигна-

лов (смежные права)

Предмет

Субъекты авторы, соавторы, патентообладатели,  
наследники авторов

художественная форма и язык, которые  
отражают их оригинальность

Схема 31. Институт авторского права и смежных прав

Институт патентного права

Объекты • изобретения
• полезные модели
• промышленные образцы

Предмет

Субъекты авторы, соавторы, патентообладатели,  
наследники авторов

содержание тех решений,  
к которым пришли их авторы

Схема 32. Институт патентного права
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Объекты

Субъекты

Предмет

Институт средств индивидуализации участников гражданского 
оборота и производимой ими продукции (работ, услуг)

• фирменные наименования (субинститут 
средств индивидуализации участников 
гражданского оборота); 

• товарные знаки, знаки обслуживания, 
наименования мест происхождения товара 
(субинститут средств индивидуализации 
продукции, работ и услуг)

авторы, соавторы, патентообладатели,  
наследники авторов

содержание соответствующих решений

Схема 33. Институт средств индивидуализации участников 
гражданского оборота и производимой ими продукции

Объекты

Субъекты

Предмет

Институт охраны нетрадиционных объектов  
интеллектуальной собственности

• селекционные достижения
• топологии интегральных микросхем
• информация, составляющая служебную 

и коммерческую тайну
• другие результаты интеллектуальной 

деятельности, на которые в соответствии 
с законом могут признаваться или закреп-
ляться исключительные права

авторы, соавторы, патентообладатели,  
наследники авторов

содержание соответствующих решений
 

Схема 34. Институт охраны нетрадиционных объектов 
интеллектуальной собственности

Конституция РК гарантирует право на защиту интел-
лектуальной собственности. В современных условиях очень 
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ак туальным является усиление правовой защиты интеллек-
туальной собственности на результаты научной деятельности. 
Взыскания с нарушителя исключительного права убытков 
и применение к нему других мер ответственности производится 
при наличии его вины (Закон Республики Казахстан «Об автор-
ском праве и смежных правах» от 10 июня 1996 года).

1. Что такое персональные данные?
2. Что относится к коммерческой информации?
3. Кто является автором результатов творческой работы?
4. Как защитить информацию?
5. Что относится к обязанностям и ответственности вла-

дельца информационных ресурсов?
6. Каковы методы защиты коммерческой информации?
7. Как определяется понятие «интеллектуальная собствен-

ность»?

1. В чем заключается важность правовой защиты инфор-
мации?

2. На каком уровне обеспечена законодательная защита 
 информации в Казахстане?

Проанализируйте законы РК «О доступе к информа-
ции», «Об электронном  документе и электронной цифровой 
 подписи» и «Об авторском праве и смежных правах», кото-
рые приведены в теоретическом материале темы.

Заполните таблицу:

Институт авторского права 
и смежных прав

Институт патентного права
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Институт охраны нетради-
ционных объектов интеллекту-
альной собственности

Институт средств индивидуали-
зации участников гражданского 
оборота и производимой ими 
продукции (работ, услуг)

Подготовьте доклад в текстовом редакторе, опираясь 
на достоверные источники информации (законы «О доступе 
к информации», «Об электронном документе и электрон-
ной цифровой подписи», «Об авторском праве и смежных 
 правах»), по каждой предложенной теме.

Темы:
1. Проблемы защиты авторских прав в современном Ка зах-

стане.
2. Коммерческая тайна и ее защита в РК.
3. Осуществление права на доступ к информации.
4. Информационные ресурсы как форма собственности.

1. На каком уровне проводится правовая защита инфор-
мации в Казахстане? Какие страны лидируют по опыту 
правовой защиты информации? Найдите ответы на воз-
никшие вопросы самостоятельно из дополнительных 
источников информации и поделитесь ею с одноклассни-
ками.

2. Пользователь без разрешения автора и исполнителя 
опуб ликовал на своей странице песню этого исполнителя 
и собрал большое количество просмотров. 

 Как вы думаете, правильно ли это? 
 Кому принадлежит право публиковать эту песню: 

– исполнителю, 
– автору слов песни, 
– композитору, 
– продюсеру?
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§ 63–64. Электронная цифровая подпись 
и сертификат

В Казахстане электронную 
цифровую подпись (ЭЦП) внед-
рили в 2008 году. С ее помощью 
можно получить множество госу-
дарственных услуг не выходя 
из дома. 

 

Электронно-цифровая под-
пись (ЭЦП) – это реквизит элек-
тронного документа, полученный 
в результате криптографическо-
го преобразования информации 
с использованием электронного 
регистрационного свидетельства 
(сертификата) и закрытого ключа 
ЭЦП.

Использование электронной 
цифровой подписи – это полная 
замена подписи, заверенной  вла-
дельцем собственно ручно.

В Законе Республики Казах-
стан «Об электронном докумен-
те и электронной цифровой под-
писи» от 7 января 2003 года дано 
понятие «регистрационное свиде-
тельство»,  которое в международ-

ной практике используется как «сертификат» или «сертификат 
открытого ключа». 

Основные понятия,  взятые с выше указанного закона:
• Национальный удостоверяющий центр Республики Ка-

захстан (НУЦ РК) – удостоверяющий центр, обслуживаю-
щий участников «электронного правительства», государ-
ственных и негосударственных информационных систем;

• регистрационное свидетельство – документ на бумажном 
носителе или электронный документ, выдаваемый 

-

– 

 



234

удостоверяющим центром для подтверждения соответствия 
электронной цифровой подписи требованиям, установ-
ленным настоящим Законом;

• владелец регистрационного свидетельства – физическое 
или юридическое лицо, на имя которого выдано регистра-
ционное свидетельство, правомерно владеющее закрытым 
ключом, соответствующим открытому ключу, указанному 
в регистрационном свидетельстве;

• электронный документ – документ, в котором информация 
представлена в электронно-цифровой форме и удостоверена 
посредством электронной цифровой подписи;

• электронная цифровая подпись – набор электронных циф-
ровых символов, созданный средствами электронной цифро-
вой подписи и подтверждающий достоверность электронно-
го  документа, его принадлежность и неизменность содержа-
ния;

• средства электронной цифровой подписи – совокупность 
программных и технических средств, используемых для 
создания и проверки подлинности электронной цифровой 
подписи;

• открытый ключ электронной цифровой подписи – последо-
вательность электронных цифровых символов, доступная 
любому лицу и предназначенная для подтверждения под-
линности электронной цифровой подписи в электронном 
документе;

• закрытый ключ электронной цифровой подписи – последо-
вательность электронных цифровых символов, известная 
владельцу регистрационного свидетельства и предна-
значенная для создания электронной цифровой подписи 
с использованием средств электронной цифровой подписи.

Ключевые преимущества при использовании ЭЦП через 
портал электронного правительства:
• возможность получения электронных услуг государствен-

ных органов в любое время: круглосуточно, семь дней в не-
делю;

• возможность подачи электронных обращений в виртуальные 
приемные государственных органов области и республики.
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Ссылка на сервис «Электронных обращений» появляется 
в правом блоке страниц портала после авторизации пользователя.

В начале мая 2012 года команда разработчиков Националь-
ного Удостоверяющего Центра анонсировала выход модернизи-
рованной версии программного обеспечения НУЦ РК.

Целью перехода на использование нового ПО является об-
легчение установки корневых сертификатов для юридических 
и физических лиц.

Корневой сертификат – сертификат, принадлежащий 
Центр у Сертификации, с помощью которого проверяется досто-
верность других выданных центром сертификатов. Для того, 
чтобы программное обеспечение, например, операционная си-
стема или браузер, смогли корректно проверить сертификат 
пользователя, необходимо, чтобы корневой сертификат был 
предварительно установлен в браузере или операционной сис-
теме.

Порядок получения сертификатов представим в виде схемы 
(схема 35):

Установка корневых сер ти фи катов

Установка Java

Подача заявления на получение  
сер ти фи ката

Подтверждение заявления в ЦОН  
или в НУЦ

Получение сер ти фи ката

ниее

ЦОННН

Схема 35. Порядок получения сертификатов

На портале https://egov.kz/cms/ru есть страница , 
на которой кратко описаны шаги и даны ссылки на скачивание 
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необходимого ПО, руководства пользователя и бланков доку-
ментов. Там приведены все необходимые данные, как для физи-
ческих, так и для юридических лиц.

После перехода по ссылке  откроется страница, 
как на рисунке 147.

Рис. 147. Страница получения ЭЦП

Открываем первую вкладку. Сначала скачиваем корневые 
сертификаты, затем необходимо скачать Java с его официаль-
ного сайта.

После ввода личных данных вам необходимо подтвердить 
вашу личность, чтобы доказать, что именно вы (а не кто-то дру-
гой вместо вас) хотите получить ЭЦП.

На указанный адрес почты приходит письмо с уведомлением 
о том, что заявке присвоен номер, с вложенным готовым блан-
ком заявления.

С этим бланком нужно подойти в ЦОН, и оператор сразу же 
подтвердит нашу заявку. Проверив статус заявки, можно уста-
новить свой ключ ЭЦП на компьютер. Его нужно сохранить в ту 
же папку, которая была указана при подаче заявки. 
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При выдаче сертификатов всем выдается одинаковый 
пароль, который позже можно сменить в личном кабинете 
(Меню  Личные настройки  Обновление пароля на ключи). 
Одинаковый пароль сделан для удобства пользователя, так как 
многие забывают свой пароль. Задать его заранее нельзя. Однако 
после получения сертификатов настоятельно рекомендуется 
сменить пароль на более защищенный через личный кабинет.

После этого выходит сообщение, что сертификаты RSA 
и AUTH_RSA установлены, и можно получать свои первые 
справки.

Сертификат RSA предназначен для подписания запросов, 
а AUTH_RSA – для аутентификации на портале (рис. 148).

Рис. 148. Сертификаты RSA и AUTH_RSA

Запомните эту информацию во избежание каких-либо 
 недоразумений в будущем. Если при подписании запроса вы 
выберете сертификат для аутентификации, то запрос не будет 
подписан. Наличие сертификата и доступа к порталу облег-
чает жизнь в процессе цифровизации и является очень удобной 
функцией.

1. Что такое электронная цифровая подпись?
2. Что означает использование электронной цифровой  

подписи?
3. Какие основные понятия приведены в законе «Об элек-

тронном документе и электронной цифровой подписи»?
4. Что проверяет корневой сертификат?
5. Каков порядок получения сертификатов?  
6. Каковы функции сертификатов AUTH_RSA и RSA?

1. В чем заключается главная идея массового перехода 
к использованию электронной цифровой подписи?
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2. Зачем нужен корневой сертификат?
3. Почему после получения сертификатов рекомендуется 

сменить пароль?

Используя дополнительные источники информации, 
 помимо приведенных в теоретическом материале, проана-
лизируйте и сопоставьте различия и функции сертификатов 
AUTH_RSA и RSA.

Сертификат AUTH_RSA 

Сертификат RSA 

Дайте описание типов хранения электронной  цифровой 
подписи в таблице, приведенной ниже.

Файловая система

Kaztoken 

SIM-карта

Удостоверение личности

Получение ключей ЭЦП
1. Запустите браузер и в поле Адрес введите строку 

www.pki.gov.kz. Появится следующая страница:

Главная страница сайта pki.gov.kz
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2. На главной странице нажмите кнопку Получить ключи 
ЭЦП и выберите путь Для физических лиц.

Пути получение ключей ЭЦП

3. В открывшемся окне выберите кнопку Подать заявку.

Заявление на выпуск регистрационных свидетельств
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4. На следующей странице в поле Я прочитал Пользова-
тельское соглашение и согласен с условиями поставьте 
галочку и нажмите кнопку Подтвердить.

Пользовательское соглашение с условиями

5. В открывшемся окне введите код, указанный на кар-
тинке, и индивидуальный идентификационный номер 
(ИИН), затем нажмите кнопку Проверить ИИН.

Проверка ИИН

6. Далее заполните соответствующие поля и нажмите 
на кнопку Подача онлайн заявки.
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Подача онлайн заявки

7. После загрузки и распечатки заявки по ссылке в открыв-
шемся окне обратитесь в Центр обслуживания населения 
и подтвердите заявку.

Сформированная заявка

8. После подтверждения заявки действия выполняются 
в порядке, описанном в параграфе, и сертификаты загру-
жаются в указанное место хранения. 

Какие проблемы могут возникнуть при использовании 
электронной цифровой подписи? Насколько защищены 
различные типы хранения электронных регистрационных 
свидетельств? 

Самостоятельно найдите ответы на эти вопросы из до-
полнительных источников информации и поделитесь своим 
мнением с одноклассниками.
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§ 65–66. Электронная цифровая подпись 
и применение сертификата. Практикум

Задание 1. Вход в личный кабинет.
1. Откройте браузер и в адресной строке наберите www.pki.

gov.kz. Появится необходимая страница. Нажмите кнопку 
Войти в личный кабинет (рис. 149).

Рис. 149. Окно www.pki.gov.kz

2. В открывшемся окне необходимо выбрать тип «Хранилище 
ключей» из списка: файловая система, удостоверение лич-
ности, eToken PRO (Java, 72K), JaCarta, Kaztoken (рис. 150).

Рис. 150. Список «Хранилища ключей»

3. В строке «Строка для хранилища ключей» необходимо ука-
зать строку, на которой расположены регистрационные сви-
детельства. Выберите ключ аутентификации (AUTH_RSA) 
и нажмите кнопку Открыть (рис. 151).
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Рис. 151. Выбор ключа аутентификации

4. Нажмите кнопку Войти (рис. 152).

 

Рис. 152. Вход в Личный кабинет

5. В появившемся диалоговом окне введите пароль хранилища 
ключей (рис. 153).

 

Рис. 153. Ввод пароля хранилища ключей
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6. Нажмите кнопку Обновить список ключей. При правильном 
вводе пароля отображается ключ аутентификации. Нажмите 
кнопку Подписать (рис. 154).

Рис. 154. Подписание с помощью ключа аутентификации

7. Добро пожаловать в личный кабинет пользователя (рис. 155).

 
Рис. 155. Личный кабинет пользователя
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Задание 2. Работа в личном кабинете.

1. Меню «Фамилия» пользователя содержит информацию 
о профиле пользователя регистрационных свидетельств 
НУЦ РК (рис. 156).

 

Рис. 156. Меню «Фамилия» пользователя  

2. Данные профайла содержат личную информацию пользова-
теля. В настройках можно выбрать язык интерфейса, а так-
же есть возможность отключить рассылку уведомлений  
(рис. 157).

Рис. 157. Личная информация о пользователе
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(рис. 158).

Рис. 158. Меню «Мои ключи ЭЦП»

1. Для работы с ЭЦП перейдите к вкладке «Мои ключи ЭЦП».
2. В появившемся меню можно выбрать один из следующих 

подпунктов:
• Форма заявки на получение ЭЦП показывает все 

поданные заявки (подписанные/не подписанные пользо-
вателем).

• В поле «Список ЭЦП» отображаются все имеющиеся 
ЭЦП, а также отзывы об ЭЦП.

• Получение ЭЦП позволяет подать заявку на получение 
ЭЦП в центре регистрации онлайн, без подтверждения 
заявки (при наличии действующей ЭЦП).

• Проверка статуса ЭЦП позволяет проверить статус 
поданной заявки и установить регистрационные свиде-
тельства.

• Смена пароля позволяет заменить пароль ЭЦП по назна-
чению.

1. После подтверждения заявки откройте меню «Мои ключи 
ЭЦП», перейдите в раздел «Статус поданной заявки».
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2. Введите номер заявки и нажмите кнопку «Искать» (рис. 159).

Рис. 159. Проверка статуса поданной заявки

3. Укажите «Путь к хранилищу ключей» и нажмите кнопку 
«Загрузить сертификаты» (рис. 160).

Рис. 160. Загрузка сертификата
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4. Появится окно, которое будет сообщать об успешной уста-
новке регистрационных свидетельств.

5. Выпуск регистрационных свидетельств завершен.

1. Для смены пароля ЭЦП необходимо перейти в пункт меню 
«Мои ключи ЭЦП», а затем в раздел «Смена пароля».

2. В открывшемся окне в поле «Хранилище ключей» укажите 
местонахождение регистрационных свидетельств.

3. Укажите в строке «Хранилище ключей» где сохранен ваш 
ключ, затем путь ввода пароля и нажмите на кнопку «Изме-
нить». В случае выбора файловой системы в качестве места 
хранения укажите регистрационное свидетельство для 
смены пароля.

4. Процедуру смены пароля необходимо выполнять отдельно 
для каждого регистрационного свидетельства (рис. 161).

Рис. 161. Смена пароля

 Внимание! НУЦ РК не сохраняет ваши пароли. При утере 
пароля ЭЦП не восстанавливается.

5. Ваш пароль успешно изменен.
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§ 67–68. Электронное правительство

 

С развитием информационно-
коммуникационных технологий 
в Казах стане была разработана кон-
цепция электронного правительства 
для того, чтобы взаимодействие граж-
дан и государства было комфортным, 
простым, доступным и понятным.

Электронное правительство – это 
единый механизм взаимодействия 
государства с гражданами, а также 
государственных органов друг с дру-
гом, обеспечивающий их согласован-
ность при помощи информа ционных 
технологий. Именно этот механизм 
позволил сократить очереди в го-
сударственные органы, упростить 
и ускорить получение справок, сви-
детельств, разрешительных доку-
ментов и многого другого.

Другими словами, электронное 
правительство обеспечивает воз-
можность в любое время суток офор-
мить лицензию, имея только ИИН, 
оплатить коммунальные услуги 
и штрафы онлайн, получить справ-
ку только с удостоверением лично-
сти, самостоятельно зарегистриро-
вать бизнес или получить справку 
на мобильный телефон, проверить 
очередь ребенка в детский сад  и др.

 

Идея создания электронного правительства принадлежит 
Главе государства, и впервые была озвучена в 2004 году.  

 

-
 – 

-
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За это время пройдены четыре фундаментальных этапа станов-
ления и развития электронного правительства (схема 36). 

 
Информационный этап

Интерактивный этап

Транзакционный этап

Трансформационный этап

Схема 36. Четыре фундаментальных этапа становления  
и развития электронного правительства

Первый этап – информационный. В этот период был запу-
щен и заполнен информацией портал электронного правитель-
ства. Появилась информация о госорганах, их работе и услугах, 
которые они предоставляют населению.

Второй этап – интерактивный, был ознаменован стартом 
предоставления на портале электронных услуг. Пользователям 
портала открылась возможность получать справки из разных 
учреждений, отправлять запросы в любой госорган не выходя 
из дома и отслеживать их статус.

Третий этап развития электронного правительства – тран-
закционный. На этом этапе граждане получили возможность 
оплачивать государственные пошлины и сборы, штрафы, 
 коммунальные услуги и др.

Четвертый этап электронного правительства – трансформа-
ционный. Главной целью отныне является максимальная опе-
ративность в оказании услуг гражданам. Именно ради достиже-
ния этой цели интерактивные и транзакционные сервисы объе-
диняются в комплексные услуги, в которых часто нуждается 
казахстанское население.

Egov.kz – портал электронного правительства, который 
представляет собой прогрессивную структуру Правительства 
Республики Казахстан. Он разработан для облегчения взаимо-
действия государственной власти с населением страны за счет 
информационно-коммуникационных инноваций (рис. 162).
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Рис. 162. Портал электронного правительства egov.kz

Услуги на портале в удаленном режиме отличаются широким 
спектром неоспоримых преимуществ, таких как:
• оперативность поддержки бизнеса и граждан;
• увеличение активности людей в руководстве и управлении 

республикой;
• повышение технологической грамотности людей;
• расширение возможностей каждого человека;
• совершенствование демократических процессов;
• мало затратное администрирование;
• повышение ответственности правительства Казахстана пе-

ред народом (рис. 163—164 ).

Рис. 163. Виды услуг для граждан

 

Рис. 164. Виды услуг для бизнеса
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Основным преимуществом портала служит прямой до-
ступ к властям Республики Казахстан. Виртуальные услуги 
предос тавляют возможность ведения различных операций, 
в том числе платежных, из любого удаленного уголка стра-
ны. Предполагается, что государственные процедуры станут 
намного проз рачнее, существенно повысят эффективность 
управления. 

На сайте правительства доступен широкий спектр функций, 
предусматривающих следующие действия (рис. 165):

Рис. 165. Виды услуг на сайте электронного правительства



253

Сегодня мобильная версия доступна во многих государствах: 
России, США, Турции, Великобритании, Чехии и других. При-
ложение функционирует на смартфонах с iOS и Android на ка-
захском и русском языках. С мобильного телефона можно при-
крепиться к медицинской организации, запросить информацию 
о наличии собственности и многое другое. На ресурсе появился 
телеграм-бот, предоставляющий услуги через средства массо-
вой информации (рис. 166). 

Рис. 166. Мобильное приложение электронного правительства

Если используется мобильная версия, то привязка теле-
фона к ИИН осуществляется либо в своем аккаунте, либо при 
обращении в любое отделение ЦОНа. В числе возможностей, 
доступных по одноразовому коду, находится выдача следующих 
материалов:
1. Выдача справки об отсутствии (наличии) недвижимого иму-

щества.
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2. Выдача справок о зарегистрированных и прекращенных 
правах на недвижимое имущество для физических лиц.

3. Выдача выписки из реестра регистрации залога движимого 
имущества.

4. Выдача справки из государственной базы данных «Юриди-
ческие лица».

5. Выдача повторных свидетельств или справок о регистрации 
актов гражданского состояния (в части получения справок).

6. Получение справок о зарегистрированных правах (обре-
менениях) на недвижимое имущество и его технических 
характеристиках.

7. Выдача копий документов регистрационного дела, заве-
ренных регистрирующим органом, включая план (схемы) 
объектов недвижимости.

8. Выдача приложения к техническому паспорту, содержа-
щему сведения о собственнике (правообладателе) недвижи-
мого имущества.

9. Получение дубликата правоустанавливающего документа 
на недвижимость.

10. Выдача технического паспорта объектов недвижимости.
11. Выдача дубликата технического паспорта объектов недви-

жимости.
12. Вызов врача на дом (в части логин/пароль).
13. Запись на прием к врачу (в части логин/пароль).
14. Получение архивных справок.
15. Получение справки о прохождении воинской службы 

(в части логин/пароль).
16. Получение справок лицами, имеющими льготы (участника-

ми ВОВ, ликвидаторами Чернобыльской аварии, воинами-
интернационалистами) (в части логин/пароль).

17. Прикрепление к медицинской организации, оказывающей 
первичную медико-санитарную помощь.

18. Тестирование государственных служащих, претендентов 
на занятие вакантной административной государственной 
должности и граждан, впервые поступающих на правоохра-
нительную службу (в части логин/пароль).

Возникающие сложности может успешно решить  персонал 
контакт-центра. Проблема будет оперативно обработана и человек 
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озвучит ответ. Гражданин Казахстана может  воспользоваться 
«Обратной связью», сервисом «Call-центр» или телефонным но-
мером 1414 (рис. 167).

Рис. 167. Единый контакт-центр

1. Что такое электронное правительство и для чего оно соз-
дано?

2. Как развивается электронное правительство в Респуб-
лике Казахстан?

3. Какие этапы становления и развития  электронного пра-
вительства вы знаете?

4. Какова основная цель портала egov.kz?
5. Какие услуги предоставляются на портале в режиме уда-

ленного  доступа?
6. Каковы виды услуг для граждан?
7. Каковы виды услуг для бизнеса?
8. Какие услуги осуществляются с помощью мобильного 

приложения?

1. В чем заключается главная идея электронного пра-
вительства, созданного как средство прямого доступа 
к правительству Республики Казахстан?

2. Насколько эффективно гражданам республики исполь-
зовать портал электронного правительства?
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Проанализируйте и сопоставьте специфику четырех фун-
даментальных этапов становления и развития электронного 
правительства.

Информационный этап

Интерактивный этап

Транзакционный этап

Трансформационный этап

Используя инфографику на тему «Как эффективно ра-
ботает egov?», напишите о функциях портала электронного 
правительства.

Задание 1. Регистрация на портале электронного пра-
вительства.
1. С помощью любого браузера зайдите на сайт egov.kz. 
2. Нажмите на кнопку , расположенную 

в правом углу открывшегося окна. 
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3. Выберите вид регистрации и нажмите кнопку Регистра-
ция с ЭЦП.

4. После перехода на следующую страницу придумайте 
 пароль, наберите его дважды и введите адрес электрон-
ной почты. Нажмите на кнопку Выбрать сертификат.

5. Укажите расположение сертификатов электронной 
 цифровой подписи для регистрации и выберите файл 
RSA для подписания.
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6. В открывшемся окне введите пароль и нажмите на кнопку 
Подписать.

7. Регистрация на сайте egov.kz будет завершена.

Задание 2. Получение сведений об ИИН.
1. С помощью любого браузера зайдите на сайт egov.kz. 
2. Нажмите на кнопку , расположенную 

в правом углу открывшегося окна. 
3. Воспользуйтесь ЭЦП для входа на портал.
4. Выберите услугу Гражданство, миграция и иммиграция.
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5. В открывшемся окне нажмите на категорию Получение 
сведений об ИИН, затем нажмите на кнопку Заказать 
услугу онлайн.

6. В нижнем окне укажите Фамилию, Имя, Отчество, Дату 
рождения, Номер документа и нажмите на кнопку От-
править запрос.

7. После нажатия кнопки Отправить запрос в нижней 
час ти окна появляется Ваш индивидуальный идентифи-
кационный номер.

8. Работа по получению ИИН завершена.

Как появилась идея электронного правительства в Ка-
захстане, и как защищены данные в электронном прави-
тельстве? Самостоятельно найдите ответы на эти вопросы 
из дополнительных источников информации и поделитесь 
своим мнением с одноклассниками.
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1. Процесс для ускорения темпов развития экономики Ка-
захстана и улучшения качества жизни наших граждан
A. Цифровизация.
B. Развитие.
C. Информатизация.
D. Компьютеризация.
E. Технологизация.

2. Установите соответствие:

1. Цифровизация 
отраслей эконо-
мики

A) Развитие технологического 
предпринимательства с прочными 
связями между бизнесом, наукой 
и государством 

2. Переход 
к цифровому 
государству

B) Преобразования, включающие 
создание креативного общества, 
и переход к новым реалиям – эко-
номике знаний

3. Реализация 
цифрового 
Шелкового 
пути

C) Реконструкция инфраструктуры 
государства для оказания услуг 
населению и бизнесу с предвари-
тельным прогнозом их потреб-
ностей 

4. Развитие 
человеческого 
капитала

D) Развитие высокоскоростной 
и защищенной инфраструктуры 
передачи, хранения и обработки 
данных

5. Создание 
инновационной 
экосистемы

E) Возврат традиционных отраслей 
экономики РК с использованием 
передовых технологий и возможно-
стей, способствующих повышению 
производительности труда и росту 
капитализации

3. Заполните пропуски: 
 Существует два вида цепочки Blockchain-а: ... (1) и ... (2). 
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4. Blockchain – это:
A. Список блоков.
B. Количество блоков.
C. Структура блоков.

D. Начало блоков.
E. Качество блоков.

5. Три преимущества технологии Blockchain:
A. Безопасность, прозрачность, защищенность.
B. Безопасность, надежность, простота.
C. Прозрачность, защищенность, надежность.
D. Простота, последовательность, прозрачность.
E. Защита, надежность, безопасность.

6. Объекты института патентного права (3 правильных ответа):
A. Изобретение.
B. Полезные модели.
C. Промышленные образцы.
D. Фирменные наименования.
E. Товарные знаки.

7. В каком году введена электронная цифровая подпись (ЭЦП) 
в Казахстане:
A. В 2008.
B. В 2018.
C. В 2009.

D. В 2010.
Е. В 1998.

8. Заполните пропуски:
 Сертификат ...  (1) – для подписания запросов, а сертификат 

...  (2) – для аутентификации на портале 

9. Укажите четыре фундаментальных этапа становления 
и развития электронного правительства (ответ больше 1):
A. Информационный.
B. Интерактивный.
C. Транзакционный.

D. Трансформационный.
E. Сравнительный.

10. Заполните пропуски:
 ... (1) правительство – ... (2) механизм взаимодействия 

между государством и ... (3), а также ... (4) органов, обеспе-
чивающий частичную согласованность с помощью информа-
ционных технологий.
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В разделе «Цифровая грамотность» мы познакомили вас 
с понятиями «цифровизация», «инфраструктура», «цифровая 
грамотность», «электронная торговля», «финансовая техно-
логия», «Bigdata», «интеллектуальная собственность», «автор-
ское право», «патентное право», «информационные ресурсы», 
«конфиденциальная информация», «коммерческая тайна», 
«электронная цифровая подпись», «сертификат», «удостове-
рение личности», «электронный документ», «электронное Пра-
вительство» и объяснили цели их применения. Мы описали пять 
основных направлений цифровизации в Казахстане и их задачи, 
текущие тенденции процесса цифровизации в Казахстане, 
в том числе технологии Bigdata и Blockchain, их цель и работу, 
область применения, преимущества и недостатки технологии 
Blockchain. Существующие в современном мире условия, каса-
ющиеся информации, требуют и определяют необходимость 
комплексного подхода к формированию законодательства 
по защите информации, его состава и содержания, соотно-
шения законов и правовых актов Республики Казахстан со всей 
системой. В этой связи мы ознакомили вас с  законодательством 
РК об информатизации и защите информации. Были приведены 
преимущества использования электронной цифровой подписи 
на портале, порядок получения сертификата, краткие разъ-
яснения. Описали значение электронного правительства и его 
необходимость, рассказали об этапах развития электронного 
правительства в Республике Казахстан, электронном портале 
egov.kz и услугах в режиме удаленного доступа на портале. 

Важность данного раздела заключается в ознакомлении вас 
с настоящими процессами цифровизации в Казахстане, целями 
и принципами функционирования технологии Blockchain, 
с цифровой подписью и сертификатом, функциями портала 
электронного правительства и обучении вас к использованию 
электронной цифровой подписи для получения полного спектра 
обслуживания на портале электронного правительства.
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Цифровизация в Казахстане – это процесс, предназна-
ченный для ускорения темпов развития экономики Казахстана 
и улучшения качества жизни наших граждан. 

Цифровизация отраслей экономики – создание возвратов 
традиционных отраслей экономики РК с использованием пере-
довых технологий и возможностей, способствующих повы-
шению производительности труда и росту капитализации. 

Переход к цифровому государству – реконструкция инфра-
структуры государства для оказания услуг населению и бизнесу 
с предварительным прогнозом их потребностей. 

Реализация цифрового Шелкового пути – развитие высоко-
скоростной и защищенной инфраструктуры передачи, хранения 
и обработки данных.

Развитие человеческого капитала – преобразования, вклю-
чающие в себя создание креативного общества и переход к новой 
реалии – экономике знаний.

Создание инновационной экосистемы – создание условий 
для развития технологического предпринимательства, имею-
щего прочные связи с бизнесом, сферой науки и государством, 
а также для внедрения инноваций.

Bigdata («Большие данные») – это методы хранения, орга-
низации и изучения огромных массивов информации, которые 
не могут использоваться продуктивно при традиционном под-
ходе к работе с базами данных.

Блокчейн – это технология хранения данных. 
Smartcity («Умный город») – это концепция управления 

городским имуществом и предоставляемыми городом услугами.
Блоки – это данные о транзакциях, сделках и контрактах 

внутри системы, представленные в криптографической форме. 
Все блоки выстроены в цепочку и связаны между собой. 

Правовая защита информации – это специальные законы, 
другие нормативные акты, правила, процедуры и мероприятия, 
обеспечивающие защиту информации на правовой основе.

Защита информации – установление порядка предоставления 
пользователю информации (с указанием места, времени, ответ-
ственных должностных лиц, а также необходимых процедур, 
обеспечивающих условия доступа пользователей к информации).

Коммерческая тайна – разновидность конфиденциальной 
информации с ограниченным доступом.
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Интеллектуальная собственность – совокупность исклю-
чительных прав как личного, так и имущественного характера 
на результаты интеллектуальной и творческой деятельности, 
а также на некоторые иные приравненные к ним объекты, 
конкретный перечень которых устанавливается законодатель-
ством.

Электронно-цифровая подпись (ЭЦП) – это аналог соб-
ственноручной подписи, который используется для придания 
электронному документу такой же юридической силы, как если 
бы этот документ был на бумажном носителе с подписью и скре-
плен печатью.

Регистрационное свидетельство – документ на бумажном 
носителе или электронный документ, выдаваемый удостоверя-
ющим центром для подтверждения соответствия электронной 
цифровой подписи требованиям, установленным настоящим 
Законом.

Электронный документ – документ, в котором информация 
представлена в электронно-цифровой форме и удостоверена 
посредством электронной цифровой подписи. 

Открытый ключ электронной цифровой подписи – после-
довательность электронных цифровых символов, доступная 
любому лицу и предназначенная для подтверждения подлин-
ности электронной цифровой подписи в электронном документе. 

Закрытый ключ электронной цифровой подписи – после-
довательность электронных цифровых символов, известная 
владельцу регистрационного свидетельства и предназначенная 
для создания электронной цифровой подписи с использованием 
средств электронной цифровой подписи.

Корневой сертификат – сертификат, принадлежащий 
Центру Сертификации, с помощью которого проверяется досто-
верность других выданных центром сертификатов.

RSA – предназначен для подписания запросов.
AUTH_ RSA – аутентификации на портале. 
Электронное правительство – это единый механизм взаимо-

действия государства с гражданами государственных органов 
друг с другом, обеспечивающий их согласованность при помощи 
информационных технологий. 

Еgov.kz – портал электронного правительства, который 
представляет собой прогрессивную структуру правительства 
Республики Казахстан.
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