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ИСПОЛЬЗОВАНИЕ NODEJS ДЛЯ РАЗРАБОТКИ  
СЕРВЕРНОЙ ЧАСТИ ПРИЛОЖЕНИЯ 

 
NodeJS – это серверная платформа, основанная на движке V8 

(разрабатывается компанией Google), который транслирует язык 
JavaScript в машинный код. Также в платформу входят дополнитель-
ные модули, написанные на C++ для работы с потоками ввода-
вывода, файловой системой и другими системными API. Данная 
платформа предназначена для разработки производительных и мас-
штабируемых веб-приложений [1]. 

Основным языком программирования для данной платформы 
является JavaScript и поддерживается самый последний стандарт язы-
ка ES6, с некоторыми исключениями. Для языка существует множе-
ство библиотек и все они доступны в пакетном менеджере npm. В 
NodeJS помимо JavaScript можно использовать нативные модули, 
написанные на языке C++. NodeJS работает асинхронно-событийной 
модели. Все API-интерфейсы библиотеки Node.js не блокируют за-
грузку. NodeJS является однопоточным приложением. 

NodeJS представляет себя в качестве технологического решения 
при постоении приложений, связанные с вводом-выводом данных, 
для приложений потоковой передачи данных, приложений обрабаты-
вающих большой объем данных в режиме реального времени (DIRT), 
приложениях на основе API JSON. 

В сравнении с другими платформами для разработки веб при-
ложений NodeJS выигрывает в производительности и количестве од-
новременно обрабатываемых запросов. 

Приложение реализовано с помощью сервисов Amazon, которые 
способны автоматически масштабироваться без нашего вмешатель-
ства. В приложении реализована система анализа и обработки боль-
шого объема данных пользователей для наиболее релевантной выдачи 
необходимой информации. 
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РАЗРАБОТКА ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ «CROSS-ZERO»  

НА ПЛАТФОРМЕ ANDROID 
 

В настоящее время видео игры все прочнее осваиваются в 
нашей жизни. Многие люди все больше и больше уделяют времени и 
сил этой сфере деятельности. В современном мире видео игры стали в 
ряд с такими областями искусства, как театр, кино и т.д. Разработка 
игр для многих людей превратилась не просто в хобби, но и в сред-
ство заработка, и в дело всей жизни. В последнее время особенно по-
пулярным стало мобильное направление. Практически у каждого есть 
смартфон или планшет с самыми различными приложениями: от си-
стемных утилит до сложных многопользовательских игр. Главное 
преимущество мобильных платформ – возможность не ограничивать 
себя в использовании всемирной сети и возможности работы при от-
сутствии под рукой стационарного компьютера или ноутбука.  

Игровые приложения на мобильных платформах очень перспек-
тивная сфера. Даже на данном этапе развития отрасли она приносит 
не меньше прибыли, чем проекты на платформе Windows или Консо-
лях. При этом зачастую тратится намного меньше денежных и чело-
веческих ресурсов на разработку мобильных игровых приложений. 
Это дает возможность быть рентабельными даже очень молодым сту-
диям. Даже простое игровое приложение, например, «Cross-Zero», 
может стать успешным. Приложение было реализовано с использова-
нием новейших возможностей языка программирования Java [1].  

Игровое приложение «Cross-Zero» разработано специально для 
платформы Android. Оно имеет ряд функций в отличие от классиче-
ской игры «крестики-нолики». Основная задача пользователя – со-
брать комбинацию «ноликов» по вертикали, горизонтали или диаго-
нали. Пользователь имеет возможность выбирать размеры игрового 
поля: 3x3 или 5x5 и соответственно собрать комбинацию «ноликов», 
равную размерности поля. При режиме игры 3x3 пользователь может 
играть против компьютера. Ему предлагается выбрать один из трех 
режимов сложности: «легкий», «средний» и «сложный». 
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