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АНАЛИЗ ПРОЦЕССА РАЗРАБОТКИ МОДЕЛЕЙ И АЛГОРИТМОВ 

ИРТУАЛЬНОГО ТРЕНАЖЁРА ДЛЯ ОБУЧЕНИЯ ОСНОВАМ 

ПРОГРАММИРОВАНИЯ 

 

Аннотация. Ключевое содержание статьи включает в себя рассмотрения 

процесса разработки на примере работы над проектом тренажёра для обучения языков 

программирования. 

Актуальность подхода заключается в создании компьютерного приложения с 

возможностью автоматизации учебного процесса и контроля успеваемости студентов. 

Целью исследования является: создание учебного тренажера для обучения языку 

программирования Python в учебных заведениях. Предметом исследования в статье 

является процесс разработки обучающего тренажера для языка программирования 

Python, который позволяет эффективно изучать данный язык и готовиться к освоению 

других языков программирования. 

Методы разработки тренажера осуществлялась с использованием языка 

программирования C#, базы данных Microsoft Access и BAT-файлов для выполнения 

кода на Python. Приложение позволяет пользователю вводить программный код, 

который сохраняется во временном файле и передается BAT-скрипту для 

интерпретации через установленный интерпретатор Python. 

Основные результаты полученные в ходе работы проведенной работы 

разработано компьютерное приложение-тренажер для изучения языка 

программирования Python. Приложение обеспечивает удобный графический интерфейс 

для взаимодействия пользователя, автоматическое выполнение кода, проверку 

решений, хранение и анализ результатов. 

 

Ключевые слова: виртуальный тренажер,  среда разработки, программирование, 

модель, алгоритм, приложение. 

 

Введение. 

В нынешнее цифровое время любой пользователь социальных сетей постоянно 

сталкивался с рекламными объявлениями, обещающими освоить востребованную IT-

профессию, например, «Python-разработчик», «Python основы работы с BigData» или 

«Аналитик данных на Python». Сегодня сфера искусственного интеллекта активно 

развивается — достаточно вспомнить о ChatGPT4, который умеет как рисовать, так и 

писать статьи, решать задачи, запоминать реализованные задачи строя на них 

коммуникацию с пользователем. Сам GPT и все его версии, включая ChatGPT4 

написаны на Python, языке с интуитивно понятным синтаксисом, который легко 

изучить и запомнить. Python — это отличный выбор для первого знакомства с 

программированием и для усвоения основ. 

В эпоху больших данных Python востребован как никогда, поэтому и 

специалистов по нему не хватает. Для IT-студентов особенно актуальна «практическая 

составляющая» программирования, которая позволит без труда устроится на работу. 
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Сейчас популярность набирают IT-школы, а такие платформы, как CodeWars, Project 

Euler и LeetCode, становятся базой для решения задач по изучению алгоритмов в 

языках программирования. Такие платформы часто котируются при собеседовании в 

большие IT-компании. Прогресс аккаунта на таких площадках зависит от прохождения 

задач и сложности решеных задач. Именно на такие ресурсы направляют своих 

учеников многие школы после завершения начальных курсов.  Каждый начинающий 

разработчик программного обеспечения рано или поздно сталкивается с вопросом — 

«С чего начать?» Ответ здесь прост: понемногу с малого! 

В интернете существует огромное количество задач для новичков. Однако 

текущая система обучения отстает от стремительно развивающихся технологий. В 

учебных заведениях становятся популярными тренажеры, позволяющие адаптировать 

обучение к современным требованиям. 

В связи с этим целью исследования является: создание учебного тренажера для 

обучения языку программирования Python в учебных заведениях. 

 

Материалы и методы. 
Блок-схема была составлена для более глубокого понимания особенностей 

разработки тренажера (в соответствии с рисунком 1): 

 

 
 

Рисунок 1 - Схематическое представление архитектуры приложения 
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На блок-схеме представлена архитектура компонентов приложения и показана 

схема их взаимодействия для работы. Для того что бы реализовать приложения, 

процесс разработки был разбит на следующие этапы: 

1. Создание пользовательского интерфейса. На начальном этапе был разработан 

класс, проверяющий локально у пользователя наличие в системной переменной 

установленного интерпритатор языка Python. Класс создан чтобы обеспечить 

корректную работу всего приложения и выявления ошибок при запуске, визуально 

данная проверка выглядит как часть интерфейса загрузки приложения. При 

необходимости оповещает пользователя об неустановленном интерпретаторе и 

предлагает скачать его с официального сайта. (в соответствии с рисунком 2). 
 

 
 

Рисунок 2 – Оповещение в случае неустановленного инетрпетатора 

 

В случае успешной проверки, следующий шаг пользователя – его регистрация 

либо авторизация. Разработка визуального представления окон регистрации и 

авторизации необходимо было подготовить так что бы после интегрирования базы 

данных, была возможность встроить функционал для фактической идентификации 

пользователя. После идентификации было разработана навигационная панель и 

основная вкладка для работы в приложении. На основном разделе слева в интерфейсе 

содержутся кнопки для переключения между разделами и запуска режима 

тестирования [1]. 

2. Разработка редактора кода. На начальном этапе был создан макет редактора 

кода, способного компилировать Python-код [2,8]. Успех всей реализации приложения 

во многом зависел от этого этапа. В первой версии формы редактора предусмотрены 

два текстовых поля («TextBox»): одно — для ввода и редактирования кода, другое — 

для вывода результатов компиляции, доступное только для чтения. Первое «TextBox» 

выполняет функции редактора, а второе отображает результаты выполнения. Также 

была добавлена кнопка «RUN» необходимая для запуска кода (в соответствии с 

рисунком 3). 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рисунок 3 - Редактор кода 
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3. Разработка встроенного компилятора. Для компиляции кода, введенного в 

текстовое поле, было необходимо преобразовать его в файл с расширением .py, чтобы 

обеспечить совместимость с интерпретатором Python. При нажатии на кнопку «Run», в 

базовом методе графического объекта именованного Click() описана логика создания 

файла с расширением .py , куда и записывается весь код введенным пользователем. 

После создания необходимо файла для интерпретации, запускается системный 

пакетный файл с названием SAVE.bat для обработки кода [7]. Внутри себя SAVE.bat 

представлет 

 chcp 65001 

py.exe test.py>saveansi.txt |color A 

Процесс внутри метода Click() построен следующим образом (в соответствии с 

рисунком 4). 

 

 
 

      Рисунок 4 - Код для взаимодействия со стандартным Python.exe. 

 

4. Создание базы данных для тренажера [10]. В процессе разработки тренажера 

была необходима «развертка» базы данных. В процессе разработки базы стояла задачи 

обеспечения работы функций авторизации и регистрации пользователей, подсчет их 

статистики, добавление задач, сохранение прогресса обучения и поддержка 

функционала тестирования. 

5. Реализация компонентов обработки данных. Для корректной работы 

приложения потребовалось разработать метод, который проверяет возможность 

взаимодействия с классической IDE [12]. 

6. Сборка установщика для программы. Для создания мастера установки проекта 

как приложения, использовалось расширение для сборщика проекта с названием 

Microsoft Visual Studio Installer Project [9]. Для сборки установочного файла с 

расширение .exe необходимо добавить все компоненты исходя из его архитектуры и 

нажать в контекстном меню  «собрать» (в соответствии с рисунком 5) 
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Рисунок 5 – Сборка проекта 

 

Результаты.  

Для использования созданного тренажера необходимо установить 

соответствующее приложение через мастер установки. Собранный установочный файл 

установит приложения по умолчанию по пути: «C:\Program Files (x86)\TegV\Python 

programming simulator».  

После загрузки приложения появится окно с индикатором загрузки, после чего 

будет предложено перейти в окно авторизации (при первом запуске программы 

потребуется регистрация). Чтобы перейти в окно регистрации, нажмите подсвеченное 

синим цветом текстовое поле «Нет аккаунта? Зарегистрируйся!». В случае наличия 

аккаунта, введите логин и пароль в поля Login и Password, затем нажмите кнопку 

«Войти»  (в соответствии с рисунком 6).  

 

 
 

Рисунок 6 – Окно авторизации 

 

При успешной идентификации пользователю открывается главное меню 

тренажера (в соответствии с рисунком 7). В центральной части окна меню 

располагаются кнопки навигации по разделам, по бокам картинки для более 

«приветливого» вида. На рисунке отображены все четыре кнопки интерфейса 

приложения, а именно: «Начать», «Аккаунт» и «О программе», каждая из которых при 

нажатии переходит на соответствующий раздел. При нажатии на «Выход» появится 

уведомление с просьбой подтвердить выход из аккаунта. 
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Рисунок 7 – Главное меню 

 

Кнопка «Начать» в методе Click () содержит логику переход в основное 

пространство для работы тренажером  (в соответствии с рисунком 8). 

 

 
 

Рисунок 8 – Основной раздел тренажёра 

 

В левом верхнем углу графического интерфейса представлена информация 

пользователя, а именно: логин пользователя, счетчик выполненных заданий и 

использованных подсказок.  В правом верхнем углу находятся кнопки стандартные 

кнопки «свернуть», «развернуть», «выход», аналогично браузерным окнам. Чуть ниже 

расположена кнопка для выхода с аккаунта пользователя. 

В основной части интерфейса находится рабочая среда для программирования. 

Редактор кода в виде текстового поля позволяет пользователю писать код и 

компилировать его при нажатии кнопки «RUN».  Справа от редактора расположено так 

же текстовое поле, которое отображает текущую задачу для решения, а ниже и поле для 

вывода результата запуска описанного кода в редакторе. На визуальном интерфейсе 

данной вкладки присутствует графа с названием «Уровень программиста» которая 

отображает визуально состояние прохождения тренажёра в зависимости от всех 

имеющихся задач. 

Кнопка «Задания» открывает окно со всеми доступными заданиями, где можно 

переключаться между задачами в зависимости от их диапазона, а также есть 
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возможность добавлять новые задачи при помощи нажатия на кнопку «Добавить 

задание». Раздел представлен следующим образом (в соответствии с рисунком 9): 

 

 
 

Рисунок 9 – Раздел заданий 

 

После перехода в раздел добавления задач, необходимо ввести код для доступа к 

разделу (в соответствии с рисунком 10). Во вкладке пользователь с доступом к разделу 

имеет возможность самому добавлять задания для всех пользователей. Для этого ему 

нужно ввести код для решения задачи, описание задачи и ожидаемый правильный 

ответ при компиляции кода. В случае выполнения введенного кода и полным 

совпадением его результата с введенным ранее ответом, отображается кнопка 

добавления задачи в базу данных задач тренажёра (в соответствии с рисунком 11). 

Менеджер добавления задач, сохраняет состояние правильного введенного задания и 

также проверяет наличие в базе данных дубликата этого задания, поскольку 

идентичные задания не целесообразно добавлять в базу задач. 

 

 

 
 

Рисунок 10 – Окно проверки доступа  
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Рисунок 11 – Раздел добавления задач 

 

 Следующий элемент доступен в левом меню в основном разделе интерфейса – 

«Шпаргалка» (в соответствии с рисунком 12). При нажатии вкладка проинформирует 

пользователя о том, что использование данной функции для прохождении задачи, будет 

отображаться в счетчике использованных подсказок. После нажатия кнопки 

«Прочитать шпаргалку!» в счетчик запишется, что подсказка использована и 

отобразится рабочий код для решения задачи. 

 

 
 

Рисунок 12 – Раздел подсказки 

 

Последний доступный элемент в меню интерфейса редактора - «Начать тест», она 

активирует режим тестирования. Доступ к тестированию возможен при условии 

прохождения пользователем более пяти задач. При нажатии доступ к разделу подсказок 

будет отключен, а на экране появится кнопка завершения тестирования - «Завершение 

теста». После выполнения пяти случайных задач пользователь получит уведомление о 

завершении с результатом. (в соответствии с рисунком 13).  
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Рисунок 13 – Оповещение о результате тестирования 

 

Обсуждения.  

На текущий момент подобные тренажеры по изучению программирования 

относятся к одним из самых эффективных средств подготовки IT-специалистов в 

образовательных учреждениях. Тренажёры помогают обучающимся совершенствовать 

способы решения задач, алгоритмы решения, навыки написания кода и развивать 

нестандартное мышление для выполнения различного рода задач.  Для тех, кто не 

имеет опыта работы с реальными проектами, использование тренажеров представляет 

особую ценность, поскольку они позволяют структурировать процесс обучения от 

простых задач к более сложным, обеспечивая поступательное развитие навыков. 

Созданная электронная база служит методологической основой для преподавания 

необходимого материла, а встроенный менеджер добавления задач позволит 

актуализировать содержание приложения в будущем. Менеджер добавления задач 

поможет адаптировать задания в соответствии с уровнем знаний обещающихся. 

Встроенные менеджеры тренажёра обеспечивают необходимые меры безопасности, 

включая идентификацию пользователя, подтверждения при помощи кода прав доступа 

к необходимому функционалу, проверку на наличие установленного интерпретатора 

языка в системной среде персонального компьютера. Код для доступа к функционалу 

добавления задач указан в руководстве пользователя в комплекте с установочным 

файла. 

Уникальность является ключевой особенностью тренажёра, аналогичные решения 

не предлагают возможности добавления собственных задач, тем самым программа 

способствует гибкой настройке под нужды обучения. Режим тестирования помогает 

определить подготовленность пользователя, а функционал для использования 

подсказок облегчает учащимся процесс практического освоения материала. 

 

Заключение.  

В результате проделанной работы был реализован тренажёр для изучения языка 

программирования Python. Программа предоставляет возможность обучаться в любое 

удобное время для обучающегося. Это делает разработанный тренажёр идеальным 

выбором дополнительного образования вне занятий, для всех людей, интересующихся 

программированием. Внедрение данного тренажёра поможет учителям сферы 

информационных технологий, контролировать обучение своих студентов. 
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БАҒДАРЛАМАЛАУ НЕГІЗДЕРІН ОҚЫТУҒА АРНАЛҒАН ВИРТУАЛДЫ 

ТРЕНАЖЕРДІҢ МОДЕЛЬДЕРІ МЕН АЛГОРИТМДЕРІН ӘЗІРЛЕУ ПРОЦЕСІН 

ТАЛДАУ 

 

Аңдатпа. Мақаланың негізгі мазмұны бағдарламалау тілдерін оқытуға арналған 

тренажер жобасы бойынша жұмыс мысалында әзірлеу процесін қарастыруды қамтиды. 

Тәсілдің өзектілігі оқу процесін автоматтандыру және студенттердің үлгерімін 

бақылау мүмкіндігі бар компьютерлік қосымшаны құруда. Зерттеудің мақсаты – оқу 

орындарында Python бағдарламалау тілін оқытуға арналған тренажер құру. Мақаланың 

зерттеу пәні Python бағдарламалау тіліне арналған оқу тренажерын жасау процесі 

болып табылады, ол осы тілді тиімді зерттеуге және басқа бағдарламалау тілдерін 

меңгеруге дайындалуға мүмкіндік береді. 

Симуляторды әзірлеу әдістері C# бағдарламалау тілін, Microsoft Access 

дерекқорын және Python кодын орындауға арналған BAT файлдарын қолдану арқылы 

жүзеге асырылды. Қолданба пайдаланушыға бағдарлама кодын енгізуге мүмкіндік 

береді, ол уақытша файлда сақталады және орнатылған Python интерпретаторы арқылы 

түсіндіру үшін BAT сценарийіне жіберіледі. 

Жүргізілген жұмыс барысында алынған негізгі нәтижелер Python бағдарламалау 

тілін үйренуге арналған компьютерлік қолданбалы-симуляторды жасау болды. 

Қолданба пайдаланушының өзара әрекеттесуі, кодты автоматты түрде орындау, 

шешімді тексеру, нәтижелерді сақтау және талдау үшін ыңғайлы графикалық 

интерфейсті қамтамасыз етеді. 

 

Түйінді сөздер: виртуалды тренажер, өңдеу ортасы, бағдарламалау, модель, 

алгоритм, қосымша. 
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ANALYSIS OF THE DEVELOPMENT PROCESS OF MODELS AND 

ALGORITHMS OF A VIRTUAL SIMULATOR FOR TEACHING THE BASICS OF 

PROGRAMMING 

 

Abstract. The key content of the article includes consideration of the development 

process using the example of work on the project of a simulator for teaching programming 

languages. 
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The relevance of the approach lies in the creation of a computer application with the 

ability to automate the educational process and monitor students' academic performance. The 

purpose of the study is: to create an educational simulator for teaching the Python 

programming language in educational institutions. The subject of the study in the article is the 

process of developing a training simulator for the Python programming language, which 

allows you to effectively study this language and prepare for mastering other programming 

languages. 

The methods of developing the simulator were carried out using the C# programming 

language, a Microsoft Access database and BAT files for executing code in Python. The 

application allows the user to enter program code, which is saved in a temporary file and 

transferred to the BAT script for interpretation through the installed Python interpreter. 

The main results obtained in the course of the work carried out, a computer application-

simulator for learning the Python programming language was developed. The application 

provides a convenient graphical interface for user interaction, automatic code execution, 

solution checking, storage and analysis of results. 

 

Keywords: virtual simulator, development environment, programming, model, 

algorithm, application. 

 

 

 
Дата принятия: 05 ноября 2024 года 

Дата рецензирования: 25 февраля 2025 года 

Дата утверждения: 03 июля 2025 года 

 
 


