
281 

 

разрешение экрана, инициализация игровой камеры, менеджера ресурсов, который будет предоставлять тек-

стуры и прочие ресурсы в дальнейшем и т. д. В методе LoadContent в навигатор по страницам загружаются 

игровые страницы. В Update вызываются методы Update навигатора по страницам и менеджера пользова-

тельского ввода, а также вызов методы Update базового класса Game. В методе Draw вызывается метод Draw 

навигатора по страницам, который прорисует текущую страницу. 

Приложение может содержать несколько страниц. Например, на одной может содержаться главное ме-

ню, на второй настройки, на третьей само игровое поле. Для переключения страниц создан класс Navigator, 

который содержит список страниц и хранит текущую активную страницу. Для этого класса описаны обра-

ботчики событий, которые описывают действия, которые должны быть выполнены при смене страницы или 

выходе. Так же класс навигатора содержит методы Update и Draw, которые будут вызываться из соответ-

ствующих методов класса игры и вызывать в свою очередь соответствующие методы текущей активной 

страницы.  

В приложении предусмотрено три страницы – главное меню, позволяющее начать игру заново, продол-

жить с момента, где игра остановилась в прошлый раз и выйти из игры; меню выбора одной из четырех ло-

каций; игровой экран, на котором и нужно искать созвездия. При запуске игры открывается страница, со-

держащая главное меню.  

Страницы с меню и выбором локации содержат кнопки, направляющие игрока на другие страницы либо 

изменяющие какие-либо параметры. Каждой кнопке необходимо задать такие параметры как позицию, раз-

мер, изображения для различных состояний и назначить обработчики событий для взаимодействия. В обра-

ботчиках события описываются переходы на другие страницы или еще какие-нибудь операции. Навигатор, 

как видно, кроме названия страницы для перехода позволяет указывать какие-либо параметры, которых мо-

жет  быть различное число. Эти параметры будут обработаны вызываемой страницей. В приведенном при-

мере вызывается страница с игровым экраном, а параметр указывает название локации, которую нужно за-

грузить. Экран выбора локации представлен на рисунке 2. 

 

 
 

Рисунок 2 – Экран выбора локации 

 

В результате работы программно реализована игровая ситуация головоломки с поиском созвездия на 

небе. Во время выполнения программы методы Update и Draw вызываются с достаточно высокой частотой, 

что дает плавное изменение положения объектов. 
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В современных условиях, когда предприятиям дана самостоятельность в разработке своих производ-

ственных программ, планов развития, определения стратегии в области ценовой политики, существенно 

возрастает ответственность руководителей за принимаемые ими управленческие решения. Одним из «ки-

тов», на которые «опираются» все существующие направления бизнеса, является грамотное распоряжение 

информационными данными компании. Поэтому судьба каждого предприятия зависит от того, насколько 

прозрачны и управляемы его финансовые потоки, кадровые ресурсы и клиентская база. 

Финансовый директор должен не только находиться в курсе того, сколько денег имеется в настоящий 

момент, но и представлять, сколько их будет завтра и через месяц. Более того, он просто обязан знать все 

источники главных финансовых поступлений и предотвращать ситуации, когда деньги расходуются неэф-

фективными способами, не работая на укрепление и развитие бизнеса. П
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Состояние рынка программ автоматизации бухгалтерского учета определяется потребностью комплекс-

ного учета и анализа финансовой деятельности всего предприятия. На первый план выходят крупные мно-

гопользовательские системы, основанные на современных системах связи и обработки информации, кото-

рые позволяют коллективу бухгалтеров вести одновременно взаимосвязанные участки учета, а руководству 

предприятием возможность дают оперативного доступа к достоверной информации и принятию компетент-

ных управленческих решений. 

Одним из таких программных продуктов является комплекс «1С», разработанный компанией «1С». «1С: 

Предприятие» является универсальной системой автоматизации деятельности предприятия. За счет своей 

универсальности система «1С: Предприятие» может быть использована для автоматизации самых разных 

участков экономической деятельности предприятия: учета товарных и материальных средств, взаиморасче-

тов с контрагентами, расчета заработной платы, расчета амортизации основных средств, бухгалтерского 

учета по любым разделам и т.д. 

Основной особенностью системы «1С: Предприятия» является ее конфигурируемость. Собственно си-

стема «1С: Предприятие» представляет собой совокупность механизмов, предназначенных для манипулиро-

вания различными типами объектов предметной области. Конкретный набор объектов, структуры информа-

ционных массивов, алгоритмы обработки информации определяет конкретная конфигурация. Вместе с кон-

фигурацией система «1С: Предприятие» выступает в качестве уже готового к использованию программного 

продукта, ориентированного на определенные типы предприятий и классы решаемых задач. 

Конфигурация создается штатными средствами системы и поставляется фирмой «1С» в качестве типовой 

для конкретной области применения, но может быть изменена, дополнена пользователем системы, а также 

разработана заново. 

Система программ «1С: Предприятие 8» включает в себя платформу и прикладные решения, разработан-

ные на ее основе, для автоматизации деятельности организаций и частных лиц. Сама платформа не является 

программным продуктом для использования конечными пользователями, которые обычно работают с одним 

из многих прикладных решений (конфигураций), разработанных на данной платформе. Такой подход позво-

ляет автоматизировать различные виды деятельности, используя единую технологическую платформу. 

При разработке платформы «1С: Предприятие» ее создатели сразу ориентировались на получение це-

лостной базовой платформы, которая будет использоваться для построения разнообразных прикладных ре-

шений. При этом данные прикладные решения могут создаваться не только специалистами фирмы «1С», но 

и множеством других разработчиков, которые являются экспертами в тех или иных отраслях производ-

ственной деятельности. Поэтому платформа изначально проектировалась как тиражируемый продукт. Этот 

продукт включает все необходимые технологии для эксплуатации бизнес-приложений и инструменты для 

их разработки и модификации. 

Данное обстоятельство определяет особые требования к наглядности и простоте понимания разработчи-

ком уже существующих решений, а также максимально учитывается во всех механизмах платформы. Выде-

ление прикладного решения как самостоятельного элемента позволяет сформировать целую область созда-

ния, распространения и поддержки разнообразных прикладных систем. В этой области можно сконцентри-

ровать свои усилия только на специфике данного класса задач. 

В системе «1С: Предприятие» все операции редактирования данных (создание, изменение и удаление) 

проводятся только с использованием объектной техники. Разработчики взаимодействуют с базами данных 

не на уровне записей, а с помощью объектов, соответствующих хранимым в базах данных сущностям. Для 

изменения хранимых данных не требуется писать сложные запросы и преобразовывать результаты их обра-

ботки в объекты языка программирования. Достаточно получить объект из базы данных, изменить его свой-

ства и снова сохранить. Разработчик при этом имеет возможность написать обработчики событий, связан-

ных с изменением данных, выполняя с их помощью различные проверки и изменяя при необходимости дру-

гие данные. 

Сама по себе платформа не может выполнять никаких задач автоматизации, так как она создана для 

обеспечения работы какой-либо конфигурации. То же самое с конфигурацией: чтобы выполнить те задачи, 

для которых она создана, необходимо наличие платформы, которая и управляет ее работой. 

В данной работе речь пойдѐт об организации комплексной информационной системы на базе «1С: Пред-

приятие 8.2» в аутсорcинговой компании. 

Аутсорсинговая компания, представляющая кадровое агентство, нанимает в свой штат специалистов на 

постоянную работу. Отношения оформляются посредством трудового договора, имеющего юридическую 

силу. Задача компании создать большую базу квалифицированных сотрудников различных специальностей, 

не только штатных, но и находящихся в резерве. 

Применение аутсорсинга персонала можно рассматривать и гораздо шире, передавая сторонним органи-

зациям любые функции предприятия, вплоть до управления организацией. Аутсорсинг кадров в состоянии 

решить для работодателя многие задачи, взять на себя выполнение вспомогательных функций, при этом 

никаким образом не оказывая влияния на ведение дел. Приоритет аутсорсинговой компании состоит в том, 

чтобы деликатно влиться в процесс основного производства, и поддержать бесперебойную работу отдель-

ных систем.  
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Как показала практика, наем стороннего персонала выгоден работодателю. Аутсорсинг персонала четко 

решает вопрос, касаемо трудовых споров. Нестабильная рыночная ситуация может вызвать резкое сокраще-

ние производственных объемов. Лизинг персонала позволяет заказчику в короткие сроки высвободить арен-

дованных сотрудников или переориентировать их на выполнение других задач. В случае стабилизации тор-

гово-рыночных отношений есть возможность быстро пополнить штат со стороны. 

Предприятие «Весна» – это аутсорсинговая компания, специализирующаяся на предоставлении услуг ли-

зинга персонала, организации бригад работников для складской логистики, торговли и производства и опе-

ративном управлении этими бригадами. Основным направлением компании является предоставление услуг 

следующих специалистов: грузчиков, грузчиков-экспедиторов, комплектовщиков, стикеровщиков, упаков-

щиков, операторов ПРТ, работников конвейера/производства, разнорабочих, курьеров, уборщи-

ков/операторов профессиональной уборки, кассиров, мерчандайзеров, работников торгового зала, работни-

ков столовых. 

Для организации комплексной информационной системы в компании «Весна» на базе «1С: Предприя-

тие» разработана конфигурация (прикладное решение), которая будет включать в себя справочники клиен-

тов, сотрудников, объектов, контрагентов и др., связанные между собой таблицы с редактируемыми данны-

ми, в зависимости от уровня доступа пользователя. Организована система доступа к данным в соответствии 

с должностью и статусом пользователя приложения. Налажен дистанционный доступ к программе вне зави-

симости от расстояния от главного офиса и места нахождения пользователя. 

Реализованная комплексная система управления всеми информационными данными компании позволяет 

снизить издержки и повысить эффективность работы аутсорcинговой компании. 
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Лисп (LISP, от англ. LISt Processing language — «язык обработки списков») - семейство языков програм-

мирования, программы и данные в которых представляются системами линейных списков символов. Созда-

тель Лиспа Джон Маккарти занимался исследованиями в области искусственного интеллекта (далее ИИ)  и 

созданный им язык по сию пору является одним из основных средств моделирования различных аспектов 

ИИ [1]. 

В настоящее время Лисп – старейший язык после Фортрана из широко используемых языков программи-

рования. Первый интерпретатор Лиспа появился в 1958 году.  До 80-х годов Лисп был закрыт в лаборатори-

ях и исследовательских центрах. Настоящий расцвет языка, по-видимому, произойдѐт в ближайшем буду-

щем, так как растѐт интерес к идее ИИ и созданию сверхбыстрых компьютеров. 

Лисп  – важнейший язык, используемый в символьной обработке и в исследованиях по ИИ. Работы, по 

исследованию ИИ, начатые в США и MIT(англ. Massachusetts Institute of Technology - Массачу сетский тех-

нологи ческий институ т) уже в середине 50-х годов, проводились преимущественно на языке Лисп. Большая 

часть программных систем ИИ написаны на Лиспе. На данный момент Лисп становится более популярным, 

существуют десятки диалектов Лиспа, несколько из них входят в 10 самых перспективных языков програм-

мирования (Clojure 1.6,  Eginson 3.3.3). 

Основные методы программирования на Лиспе – функциональное и рекурсивное программирование. 

Вычисление начинается с вызова некоторой функции, которая в свою очередь вызывает функции, входящие 

в еѐ определение и т.д. в соответствии с иерархией определений и структурой условных предложений. 

Функции часто либо прямо, либо опосредованно вызывают сами себя. Каждый вызов возвращает некоторое 

значение в вызвавшую его функцию, вычисление которой после этого продолжается; этот процесс повторя-

ется до тех пор, пока запустившая вычисления функция не вернѐт конечный результат пользователю. 

Многие практические ситуации предполагают рекурсивное или само повторяющееся поведение, возвра-

щающееся к самому себе. Рекурсия – вызов функцией, самой себя. 

В Лиспе формы представления программы и обрабатываемых ею данных одинаковы. И то и другое пред-

ставляется списочной структурой, имеющей одинаковую форму. Это открывает совершенно новые возмож-

ности программирования [2, с. 49]. 

Пользователь не должен заботиться о распределении памяти. Система резервирует и освобождает память 

автоматически в соответствии с потребностью. Когда память кончается, запускается специальный мусорщик 

(garbadge collector). Он собирает неиспользуемые символы и списки, включает их в работу путѐм вторично-

го использования. Файлы используются в основном для хранения программ и данных в промежутке между 

сеансами [2, с. 51].  

  В Лиспе имена символов, переменных, списков, функций и других объектов не закреплены предвари-

тельно за какими-нибудь типами данных. Типы в общем не связаны с именами объектов данных, а сопро-

вождают сами объекты. Таким образом, переменные могут в различные моменты времени представлять раз-
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