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рость передачи информации и солидные объёмы памяти обеспечивают 

удобство и безопасность при работе с данными на удалённом сервере. По 

этой причине целесообразно создать веб-прило-жение, представляющее 

собой хостинг изображений с возможностью защиты информации. 

Существует довольно много хостингов, но большинство из них 

работают по принципу всеобщей видимости, то есть, у пользователя 

нет возможности ограничить доступ к размещённым файлам. В рас-

сматриваемом приложении этот недостаток устраняется путём нало-

жения нескольких уровней защиты, при этом их количество и типы 

выбирает владелец изображений. 

Веб-приложение состоит из небольшой серверной части и массив-

ной клиентской, с которой конечный пользователь взаимодействует че-

рез браузер. В отличие от классической схемы клиент-серверной архи-

тектуры, в данном проекте клиентская сторона содержит большие объ-

ёмы логики, то есть берёт на себя значительную часть серверных функ-

ций. При разработке серверной части был использован язык програм-

мирования Java (в частности, библиотека RxJava). Сервер является свя-

зующим звеном между front-end и базой данных. Он проверяет коррект-

ность запросов, приходящих с клиента, а затем обращается к БД, после 

чего отправляет клиенту полученный результат. Дополнительным 

функционалом сервера является вторичная валидация информации, 

вводимой конечным пользователем (логин, пароль, сообщения и т. д.). 

Это необходимо для страховки в случае взлома клиентского кода. 

Клиентская сторона написана на Angular и содержит первичную 

валидацию данных, вводимых пользователями. Помимо этого, ис-

пользуется несколько локальных хранилищ, содержащих информа-

цию о зарегистрированных участниках системы и контенте сайта. Это 

позволяет значительно сократить число обращений к базе данных, что 

упрощает логику приложения и уменьшает время обработки запросов. 
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 Игровая индустрия активно развивается, постоянно появляются 

новые и новые игровые приложения на различных платформах, как 

онлайн-приложения, так и оффлайн-приложения.  

Командные оффлайн игры – хороший способ для развлечения в 

компании своих друзей. На сегодняшний день придумано большое 

количество таких игр и продолжают придумываться новые игры. Од-

ной из проблем командных игр является требование к наличию рек-

визита – карт, фишек и других.  

 Предлагается разработка игровых приложений, с помощью ко-

торых весь необходимый реквизит заменяется на мобильное устрой-

ство, что делает игровой процесс немного сложнее по организации, но 

позволяет не использовать необходимый для игры реквизит. 

Разработка игровых web-приложений одно из самых перспектив-

ных направлений в бизнесе IT. Основная часть приложения – front-end 

разработка: HTML5, CSS3, JavaScript и его фреймворки, что не наклады-

вает жестких требований на знания программистов и производитель-

ность устройства, при этом процесс разработки происходит быстро и 

просто. Игровые web-приложения являются очень удобными, т. к. ко-

нечным пользователям не требуется скачивать само приложение, при 

этом не накладываются требования на производительность устройства. 

Игровое web-приложение «Элиас» разработано с использованием 

.Net Core и может быть запущено на сервере с любой операционной си-

стемой и любым поставщиком базы данных. Игровое приложение разра-

ботано на web-платформе и может быть открыто с любого устройства с 

доступом в Интернет (ноутбуки, планшеты, мобильные телефоны и др.). 

Игровой процесс заключается в том, что один из игроков берет в 

руки телефон и получает слово, которое должен объяснить своей ко-

манде, не используя однокоренные слова и перевод на других языках. 

Можно использовать ассоциации, синонимы и др. В зависимости от 

сложности слова команде зачисляется определенное количество оч-

ков. Также доступен выбор тем для слов, выбор времени раунда и 

сложности слов. Можно играть как в командах, так и всем сразу. 
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