
 

 

 

 

Описание функциональных характеристик 

программного обеспечения «Платформа для 

обучения программированию «Mark Online» 

 

 

 

 

 

 

 

 

ООО «МШП» 

2023 



2 

Термины 

Платформа, программа – программное обеспечение «Платформа для обучения 

программированию «Mark Online», web-приложение, разработанное для обучения 

детей программированию в виртуальной обучающей среде (далее – «Mark.online»; 

«Платформа»; «Программа»). 

LMS – это программное обеспечение, которое используется для создания, управления 

и распространения обучающих курсов и материалов. Если LMS выполняет функцию 

создания и проведения курса, то Mark.online необходим для создания контента и 

проведения непосредственного занятия для ученика. 

Исполнитель – в Mark.online это объект, 3D-персонаж под именем Марк, который 

выполняет определенные действия в игровом 3D-мире задачи в соответствии с 

командами в коде программы, написанной учеником. 

Методист – роль пользователя в Mark.online. Основной набор функций нацелен на 

редактирование задач и настройку системы геймификации. 

Администратор – роль пользователя в Mark.online. Может выполнять те же функции, 

что и роль Методиста, но также обладает правами добавлять новых пользователей в 

систему. 

Ученик – роль пользователя в Mark.online. Основной функционал строится вокруг 

навигации по образовательному курсу и решения задач. 

Преподаватель – роль пользователя в Mark.online. Обладает тем же функционалом, 

что и ученик, но также способен просматривать результаты и код программ учеников. 

JWT – открытый стандарт (RFC 7519), который определяет компактный и 

самодостаточный способ безопасной передачи информации между сторонами в виде 

JSON-объекта, в случае Mark.online – между LMS и самой Программой. Используется 

для авторизации пользователей в системе. 

Changelog – журнал изменений Программы.  
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1. Введение 

В данном руководстве рассматриваются основные функциональные возможности 

программного обеспечения «Mark.online», разработанного для обучения детей 

программированию в виртуальной обучающей среде. 

2. Назначение программы 

Mark.online – это платформенное решение, которое предназначено для 

адаптивного обучения программированию детей 7-12 лет. 

Платформа позволяет: 

- создавать программы обучения с учетом индивидуальных особенностей 

каждого ребенка; 

- осваивать сложные концепты из области программирования с помощью их 

визуализации в 3D-мирах платформы; 

- писать программы в различных по сложности режимах: графическом, блочно-

текстовом и текстовом; 

- увеличить за счет возможностей игровой среды разнообразие учебных задач, 

направленных на обучение детей программированию, арифметике, алгоритмам 

и логике; 

- показывать ученику успеваемость, время следующего занятия и материалы для 

изучения; 

- автоматически проверять и отправлять результаты выполнения домашних 

заданий в платформу проведения уроков. 

 

3. Эксплуатация программного обеспечения 

Вход в систему 

Для ролей Администратора и Методиста вход в систему происходит через 

заполнение пары логин и пароль (Рисунок 1). Учетные данные для администраторов 

создаются вручную разработчиками. Учетные данные для Методистов создаѐт 

Администратор. 
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Рисунок 1. Вход в систему для Методиста и Администратора 

 

Преподаватели и Ученики проходят авторизацию на платформе автоматически с 

помощью JWT-токена, который генерируется внешней LMS (системы управления 

обучением). 

Функциональные характеристики интерфейса роли Методист 

Раздел «Каталог задач» 

Служит для навигации по базе задач, созданных в Mark.online. В этом же разделе 

Методист может создать новую задачу. (Рисунок 2) 
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Рисунок 2 . Каталог задач 

 

В интерфейсе редактора задачи (Рисунок 3) Методист: 

- заполняет общую информацию по задаче (раздел «Информация»); 

- выбирает режим программирования, в котором ученики могут решать задачу, 

фразы неигрового персонажа (раздел «Настройки»); 

- отмечает команды программирования, которые будут доступны ученику при 

решении задачи (раздел «Команды»); 

- проектирует игровой 3D-мир из блоков, для которого ученик будет 

программировать своего исполнителя, настраивает внешний мир 3D-мира и 

начальный инвентарь исполнителя (раздел «Игровой мир»); 

- определяет условия победы, при которых задача будет считаться решенной 

(раздел «Условия победы»); 

- проверяет, что задача имеет решение, а также устанавливает эталонное 

решение задачи (раздел «Эталонное решение»); 

- устанавливает изображение, которое будет показываться ученику в 

интерфейсе урока (раздел «Превью задания»). 
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Рисунок 3. Редактор задач 

 

Раздел «Каталог демо-уроков» 

Предназначен для создания и редактирования демонстрационных уроков, которые 

могут быть доступны по прямой ссылке без участия внешней LMS. Методист 

назначает задачи в демонстрационные уроки, задаѐт их настройки и доступность. 

 

 

Рисунок 4. Каталог демо-уроков 
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Раздел «Каталог предметов и сетов» 

В данном разделе (Рисунок 5) Методист настраивает элементы системы 

геймификации: может добавить и редактировать предметы внешнего вида 

исполнителя, объединять их в наборы (сеты), настраивать сундуки, из которых Ученик 

получает предметы для кастомизации своего исполнителя. 

 

Рисунок 5. Каталог предметов и сетов 

Раздел «Каталог туториалов» 

Служит для создания слайдов, которые могут демонстрироваться в начале задачи 

или после еѐ решения (Рисунок 6). Это могут быть как теоретические материалы, так и 

элементы нарратива. Туториалы поддерживают добавление изображений, текстов, 

видео и анимаций. 
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Рисунок 6. Каталог туториалов 

 

Раздел «Changelog» 

В этом разделе (Рисунок 7) публикуются все изменения, которые происходят с 

Платформой. 

 

Рисунок 7. Changelog (журнал изменений) 
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Раздел «Клавиатурные сокращения» 

Это список сочетаний клавиш, которые заменяют определенные действия на 

Платформе. (Рисунок 8) 

 

Рисунок 8. Клавиатурные сокращения 

 

Функциональные характеристики интерфейса роли Администратор 

Роль Администратора обладает всеми теми же функциональными 

характеристиками, что и роль Методиста, однако есть дополнительная возможность 

редактировать раздел «Пользователи». 

Раздел «Пользователи» 

Данный раздел (Рисунок 9) используется для добавления новых учѐтных записей 

для ролей типа Методист и Администратор. 
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Рисунок 9 

Функциональные характеристики интерфейса роли Ученик 

Раздел «Карта» 

Служит для навигации по урокам (Рисунок 10). Здесь Ученик может просмотреть 

все уроки, которые ему доступны, и выбрать задачи для решения. 

 

Рисунок 10. Раздел «Карта» 
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Раздел «Персонаж» 

В этом разделе (Рисунок 11) Ученик может настроить внешний вид своего 

исполнителя, выбирая из предметов, которые получены по ходу решения задач. Здесь 

доступен предпросмотр персонажа, который затем будет визуализироваться при 

решении задач. 

 

Рисунок 11. Раздел «Персонаж» 

 

Раздел «Достижения» 

Здесь (Рисунок 12) собирается информация по получению Учеником игровых 

достижений, которые разблокируются по ходу решения задач. 
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Рисунок 12. Раздел «Достижения» 

 

Интерфейс решения задачи 

Когда Ученик нажимает на одной из задач в разделе «Карта», у него открывается 

интерфейс решения задачи (Рисунок 13). 

В левой части экрана Ученик наблюдает игровой мир. Он может поменять угол 

зрения на мир, увеличить или отдалить, управляя компьютерной мышью. Здесь же 

Ученик видит информацию по задаче, обязательные для использования команды, 

число строк в программе, рюкзак исполнителя. 

В правой части экрана Ученик составляет программу. В блочных режимах – 

перетягивает в поле программы блоки команд, в текстовом – вводит код через 

клавиатуру. Ученик может исполнить код, нажав на зелѐные кнопки в нижней части 

экрана и наблюдать, как исполнитель перемещается по игровому миру и выполняет 

действия согласно программе. 
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Рисунок 13. Интерфейс решения задачи 

 

Функциональные характеристики интерфейса роли Преподаватель 

Разделы «Карта», «Персонаж», «Достижения» совпадают с функциями, которые 

есть у Ученика. Однако у Преподавателя есть дополнительные функциональные 

возможности для управления занятием. 

Раздел «Результаты» 

В этом разделе (Рисунок 14) Преподаватель может просмотреть результаты 

Учеников в группе, в которой он проводит текущее занятие. Здесь реализована 

навигация по занятиям и блокам в рамках занятий (классная, домашняя работа). 

При клике на балл за задачу у конкретного ученика откроется интерфейс решения 

задачи со специальным компонентом для роли Преподавателя – в поле программы 

будет указан код, который написал Ученик для решения задачи. 
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Рисунок 14. Раздел «Результаты» 

 

Интерфейс решения задачи для преподавателя 

Интерфейс решения задачи повторяет интерфейс Ученика, однако в нѐм 

присутствует дополнительный компонент (Рисунок 15). Для текущей задачи 

Преподаватель может просмотреть число баллов и код программы каждого Ученика, 

который приступал к решению (написал хотя бы одну строку кода). 
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Рисунок 15. Интерфейс решения задачи для Преподавателя 

 

 


