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Abstract. Factors affecting the effectiveness of video surveillance systems are considered, surveillance zones and blind zones 
calculating algorithms and their use in the developed program are presented.

Образовательный процесс невозможен без эво­
люции и нововведений. Общество развивается и 
образовательный процесс вынужден меняться вме­
сте с ним.

С приходом информационных технологий в 
экономику пришла и цифровизация образовательно­
го процесса. Чтобы заинтересовать студентов мате­
риалом, преподавателям необходимо применять 
различные информационные и интерактивные тех­
нологии.

Одной из таких технологий является геймифи- 
кация (игрофикация) -  внедрение игровых элемен­
тов, техник в образовательный процесс [1].

Геймификация позволяет сделать образователь­
ный процесс более интересным и насыщенным. Со­
временные студенты лучше усваивают материал, 
который дается относительно небольшими дозами и 
дополнен визуальным сопровождением. Поэтому 
геймификация тесно связана с программированным 
обучением и достойно дополняет его [2].

Существует большое множество различных иг­
ровых сценариев, техник, которые можно использо­
вать в образовательным процессе как отдельно, так 
в комбинации с другими. Одним из них являются 
викторины -вид игры, суть которой заключается в 
угадывании правильных ответов на вопросы одной 
или множества тематик и разного уровня сложности
[3].

Викторины могут быть использованы как игро­
вой элемент для подачи нового материала, так и для 
его закрепления. Так же викторины можно приме­
нять для систематизации, обобщения и контроля 
полученных знаний в процессе обучения. Виктори­
ны бывают различных типов, что представляет пе­
дагогу возможность выбора подходящей игры для 
выполнения конкретной учебной задачи.

Самым популярным типом современной викто­
рины является онлайн-викторина. Данный тип вик­
торины отличается от классических викторин тем, 
что для его реализации необходимо наличие совре­
менных технических средств и технологий, такие 
как смартфоны, планшеты, онлайн-сервиса для со­
здания викторины., доступа в Интернет.

Одним из примеров сервиса для создания он­
лайн-викторин является КаИоо^ -  платформа для 
создания викторин, тестов и дидактических игр [4].

Особенностью КаИоо^ является простой и по­
нятный интерфейс как для преподавателя, так и для 
студентов. Данный сервис представляет собой веб­
приложение для создания онлайн-викторин различ­
ных типов. При создании викторины преподаватель 
может выбрать готовые шаблоны вопросов:

-  «Угадай кто?» -  шаблон, где есть вопрос, 4 
варианта ответа и после каждого вопроса идет де­
монстрация правильного ответа;

-  «Правда или ложь» -  шаблон, состоящий из 
вопроса и двух вариантов ответа: «Правда» и 
«Ложь»;

-  «Словарь» -  предназначен для изучения тер­
минов и понятий;

-  «Интерактивная презентация» -  позволяет 
преподавателю представлять учебный материал с 
использованием интерактивных элементов;

-  «Обзор глав» -  готовая игра, разработанная 
для создания викторины для проверки знаний по 
изученному произведению;

-  «Создать свой индивидуальный Kahoot», где 
автор сам создает наполнение викторины, используя 
различные типы вопросов.

Вариативность шаблонов позволяет преподава­
телю адаптировать викторину под конкретное заня­
тие и задачу.

Онлайн-викторины, созданные на платформе 
Kahoot! могут быть применены на любых занятиях: 
лекционных, практических, лабораторных [5].

В нашей практике данные викторины показали 
эффективность при проведении кураторских часов. 
В отличие от многих других подобных платформ 
такие викторины позволяют проводить групповое 
соревнование с разграничением игрового экрана 
участника на собственном смартфоне и общий экран 
с итогами в реальном времени.
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