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качественного игрового приложения, суть которого заключается в 
обучении пользователя, имитируя учебную деятельность  

Выводы. Таким образом, проанализировав представленные данные, 
исходя из современного уровня развития технологий и программных 
средств, можно сделать вывод о эффективности и перспективности 
использования игровых приложений не только в качестве проведения 
досуга, но и в учебной деятельности, образовании и множество других 
различных областях деятельности человека. Наиболее удобными и 
комфортными игровыми приложения являются компьютерные, так как 
почти в каждом доме имеется персональный компьютер и ноутбук. Исходя 
из этого можно также сделать вывод, что игровые приложения можно 
использовать в любых сферах, вплоть до рамок обучающего процесса. 
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Цель работы – разработать и реализовать приложение для обработки 

результатов экзаменов.  
Приложение предназначается для проведения процесса аттестации 

студентов и актуально из-за простоты использования, удобного 
интерфейса и своей многофункциональности. В сравнении с заполнением 
бумажной ведомости, данное приложение позволяет неоднократно 
редактировать введенные данные и получать итоги аттестации студентов 
группы по предмету. 
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Для решения поставленной задачи была использована среда разработки 
Netbeans, язык программирования Java и библиотеки AWT, Swing, Mail и 
Apache poi. 

В возможности электронной ведомости также входит редактирование 
списка студентов группы, создание новой группы и пересоздание уже 
существующей, добавление предметов и преподавателей, печатать 
ведомость в файл по установленному шаблону и отправлять файл по 
электронной почте прямо из приложения.  

На следующих рисунках показаны некоторые возможности данного 
приложения:   

   
Рис. 1. Режим просмотра заполненной ведомости (слева) и режим редактирования 

ведомости (справа) 

  
Рис. 2. Создание новой группы с выбором экзаменационных предметов  (слева) и 

форма отправки ведомости по электронной почте (справа) 
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Рис. 3. Печать ведомости в файл по заранее созданному шаблону 

 
Интерфейс приложения позволяет обеспечить комфортную работу 

пользователя при наличии минимальных представлений и знаний при 
работе с Windows-приложениями. Данная работа продолжает и развивает 
цикл работ [1], направленных на информатизацию учебного процесса. 
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Среди высших учебных заведений распространяется тенденция создания 

собственной продукции с символикой, в целях рекламного продвижения, 
что приводит к увеличению процента осведомленности целевой аудитории 
(абитуриенты и студенты). Реализация и реклама товаров предполагается 
на базе университета, однако ручной перенос всей информации об обороте 


