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лей с использованием только языка HTML и каскадных таблиц сти-

лей CSS. Актуальность этой работы достаточно велика, потому что в 

данный момент почти все разработчики используют множество раз-

личных языков для создания сайтов, но и без них можно сделать 

очень конкурентоспособный сайт.  

При разработке сайта использовался так называемый метод 

«вёрстки блоками». Это значит, что структура страницы определялась 

соответствующими тегами, где теги – прямоугольные блоки-контейнеры 

для содержимого, не отображающиеся в окне браузера. При создании 

макета страницы они обычно выделяются в основные разделы (секции). 

В данной работе были реализованы «невидимые блоки» (в 

функции display стоит параметр none, что делает эти блоки неактив-

ными, но активирует их при нажатии на соответствующую кнопку), 

создание фиксированного фонового изображения (в функции 

background-attachment стоит параметр fixed), «затемнение блока» 

(наложение на действующий блок дополнительный с параметром 

rgba (0,0,0,0.7) в функции background color, что будет давать нам за-

темнение блока), так же были использованы гиперссылки и разрабо-

тана адаптация сайта под мобильные устройства. 

В итоге был создан достаточно комфортный для использования од-

ностраничный сайт с приятным дизайном, который поможет пользовате-

лям в большей части познакомиться с этим рестораном до его посещения. 

Сайты, разработанные при помощи только HTML и CSS, ничуть 

не уступают сайтам, для разработки которых использовались и дру-

гие языки. Также создание таких сайтов помогают развить и углубить 

навык работы с HTML и CSS, а именно в «Вёрстке блоками». 
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ИГРОВОЕ ПРИЛОЖЕНИЕ «MAZE RUNNER»  

С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ PYTHON 
 

Лабиринты – это не только самостоятельный класс игр, но и ос-

нова для создания локаций в играх других жанров: например, систем 

пещер, которые, в свою очередь, могут быть использованы в очень 

широком классе игр-бродилок. В приложениях такого рода важно, 

чтобы локации видоизменялись, чтобы игрок не потерял интерес. 
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Разработанное приложение предоставляет пользователю воз-

можность выбора размера лабиринта и уровня игры: прохождение ра-

унда за время. Для генерации игрового поля использовался метод 

теории графов – упрощенный алгоритм Прима, реализованный на 

языке программирования Python.  

Графический интерфейс приложения написан с помощью событий-

но-ориентированной графической библиотеки Tkinter и набора библиотек 

Pygame, который предназначен для написания компьютерных 2D-игр.  

Игровое поле лабиринта имеет один вход и один выход (рис. 1). 

Управление Runner’ом (игровым персонажем) осуществляется с по-

мощью клавиш-стрелок либо набором клавиш wasd на клавиатуре. 

После удачного прохождения лабиринта, данные об игре записыва-

ются для статистики и таблицы рекордов. Каждому игроку при этом 

присваивается псевдоним и ставятся в соответствие время и очки. 
 

 
 

Рисунок 1 – Игровое поле приложения 
 
 

М. А. Рыжкова, С. Ф. Маслович 

(ГГУ им. Ф. Скорины, Гомель)  
 

РАЗРАБОТКА САЙТОВ-КОПИЙ СТРАНИЦ ИГР  

ИЗ МАГАЗИНОВ GOOGLE PLAY И APP STORE 
 

Актуальность ресурса можно рассмотреть с разных сторон. 

Например, индустрия игр (разработка, создание и продвижение игр) – 

это одна из самых быстро развивающихся отраслей цифровых техно-

логий и одновременно глобального сектора развлечений. В связи с 

этим появляется необходимость создания различных сервисов, интер-

нет-магазинов для размещения и возможной продажи игр. В данном 

случае мобильных игр. 
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