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жающую среду, а также неплохо сэкономить. Поэтому становится ак-

туальным вопрос о цифровизации различных сфер жизни. 

Разработанный микросервис отображения расписания занятий уни-

верситета – это электронный аналог бумажного расписания, но при 

этом имеющий дополнительный полезный функционал – показ рас-

писания занятий, проводимых конкретным преподавателем.  

Для реализации микросервиса задействованы такие языки про-

граммирования, как JavaScript, Java и его фреймворк Spring, в качестве 

базы данных используется текстовый формат обмена данными JSON. За 

визуальное оформление отвечают язык разметки HTML и каскадные 

таблицы стилей CSS. На рисунке 1 представлена главная страница мик-

росервиса, на которой пользователь может либо выбрать интересующую 

его группу, либо произвести поиск по какому-либо преподавателю. 

 

Рисунок 1 – Стартовый экран 
 

Микросервис также отображает расписание занятий исходя из те-

кущей недели – под чертой или над чертой. Вдобавок к вышесказанно-

му, данный микросервис имеет оригинальное оформление, что является 

дополнительным весомым отличием от бумажного расписания. 
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КОНЦЕПЦИЯ ПРОГРАММНОЙ РЕАЛИЗАЦИИ  

ПРОСТЕЙШЕГО ИСКУССТВЕННОГО ИНТЕЛЛЕКТА  

ДЛЯ ИГРЫ В ШАХМАТЫ 
 

В данной работе разработано веб-приложение для игры в шах-

маты по сети. В ходе работы использовались следующие технологии: 
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для разработки серверной части: Node JS с использованием express, 

socket.io, cookies; для разработки клиентской части: HTML, CSS, 

JS (canvas). Предложенная разработка полностью готова к использо-

ванию [1], является адаптивным и кроссбраузерным. Реализован сле-

дующий функционал: регистрация игры, присоединение второго 

пользователя к игре, непосредственно игра на шахматной доске по се-

ти, пользовательский чат, выход из игры.  

Дальнейшие исследования связаны с развитием возможностей 

разработанного приложения путем программной реализации простей-

шего искусственного интеллекта для игры в шахматы средствами JS [2]. 

Концептуально на диалоговой форме предполагается наличие чек-бокса 

для пользователя – сыграть с компьютером. После выбора данной оп-

ции пользователь увидит на странице регистрации игру, в которой в ко-

лонке PLAYERS будет указано 1\М, кликнув на соответствующую 

строку, он сможет перейти в свой кабинет для игры с компьютером. 

Далее могут быть программно реализованы следующие про-

стейшие алгоритмы [2]: алгоритм случайного хода из всех возмож-

ных; алгоритм, который выбирает ход с максимальной оценкой исхо-

дя из важности каждой фигуры;  алгоритм минимакс; алгоритм альфа-

бета-отсечения, с использованием JS библиотеки chess.js. 
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РАЗРАБОТКА СОЦИАЛЬНОЙ СЕТИ ДЛЯ РАЗРАБОТЧИКОВ 
 

Социальные сети на сегодняшний день играют большую роль в со-

временном мире. Всё больше людей не просто общаются в социальных 

сетях, но также обмениваются в них советами, используют их для про-

дажи товаров, продвижения своих собственных интернет-ресурсов и т.д. 
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