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РАЗРАБОТКА МОБИЛЬНОЙ ВЕРСИИ САЙТА ФАКУЛЬТЕТА 

МАТЕМАТИКИ И ТЕХНОЛОГИЙ ПРОГРАММИРОВАНИЯ  
 

В современном мире мобильные устройства становятся мощнее 

и удобнее для потребления контента, пользователи становятся более 

активны в использовании мобильных устройств для поиска, просмот-

ра и редактирования информации, поэтому зачастую на первом месте 

стоит разработка именно мобильной версии веб-приложения. 

Исходя из поставленной задачи, большинство аудитории разра-

батываемого приложения составляют студенты, находящиеся в поис-

ке информации на сайте факультета математики и технологий про-

граммирования такой, как расписание, проходящие события и место-

положение кабинетов, сведения о преподавателях, о тематике курсо-

вых и дипломных работ и проектов. 

Приложение было разработано с использованием HTML 5, 

CSS 3 [1] и ECMAScript 6 [2]. Разработанная мобильная версия сайта 

позволяет быть в курсе последних новостей и события факультета ма-

тематики и технологий программирования. События факультета бу-

дут отображены как временная линия, на которой будет название, 

описание и время проведения события. Законченные события отоб-

ражаются одним цветом, а незаконченные другим. Также реализована 

обратная связь с преподавателями и руководством факультета.  

Также разработанное веб-приложение позволяет просматривать 

фотографии, расписание и другую полезную информацию, размещае-

мую на сайте факультета математики и программирования в удобной 

форме для просмотра на устройствах, являющихся «мобильными». 
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В наше время мобильные игры завоевывают всё большую популяр-

ность, порой превосходя своих собратьев для стационарных платформ. 

Главная причина этого явления – портативность и удобство. Ведь практи-

чески у каждого сейчас есть смартфон, позволяющий запускать практиче-

ски любые игры, чтобы расслабиться или скоротать время. И неважно где: 

на работе, дома или общественном транспорте, игры всегда под рукой. 

Для разработчиков данный бум мобильных игр также является 

выгодным. Сейчас мобильные игры можно создавать гораздо быст-

рее, тем более для этого появилось огромное множество инструмен-

тов, как платных, так и свободно распространяемых. Для многих раз-

работчиков создание игр на Android-платформах удается освоить от-

носительно быстро еще и потому что языки Java и C# одни из самых 

популярных и изучаемых. А регистрация в Play Market дает возмож-

ность не только предоставить свою разработку на суд пользователей, 

но и получать определенный доход. 

В данной работе рассмотрен игровой проект «Endless Space Fly» 

для мобильной платформы Android. Проект выполнен на движке Unity, 

в качестве языка программирования игровых скриптов использовался 

C#. Проект представляет собой довольно простую по механике игру и 

является попыткой получить опыт в области создания мобильных игр, а 

также изучении игрового движка Unity и его взаимодействия и языком 

программирования C#. Язык С# является современным и актуальным, 

на нем можно писать Windows-приложения, кроссплатформенные игры 

на движке Unity, игры на Xbox и масштабные веб-сервисы.  

Игровой процесс заключается в управлении кораблем в косми-

ческом пространстве, уклонении либо уничтожении кораблей про-

тивника и астероидов. За каждый успешно уничтоженный объект 

начисляется определенное количество очков, отображаемых на 

экране. За столкновение с астероидом, вражеским снарядом или са-

мим вражеским кораблем у игрока отнимается определенное количе-

ство очков жизни. Также предусмотрены различные «бонусы» – игро-

вые улучшения, такие как временное повышение темпа стрельбы, 

восполнение очков жизни и т. д. 
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