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В процессе разработки приложений у команд разработчиков зачастую 
возникает необходимость вести контроль и структурировать возникающие 
задачи при увеличении размера создаваемого или развиваемого приложения. 
Существует необходимость того, чтобы задачи хранились в одном месте и были 
доступны всей команде, а управление этими задачами было максимально 
наглядным и простым. 

Уже созданные подобные инструменты, такие как Jira и Azure DevOps, 
зачастую слишком сложны и не подходят для небольших команд разработчиков, 
не имеющих опыта в координации и разделении задач во время разработки. 
Поэтому был разработан инструмент на языке C# платформы .Net с применением 
технологий ASP.NET Core и Entity Framework Core. Серверная часть приложения 
способна одновременно обрабатывать множество запросов от разных 
пользователей со встроенными системами авторизации, аутентификации  
и шифрования. Эти особенности серверной части проекта обеспечивают 
безопасность пользовательских данных. Все данные хранятся в базе данных MS SQL 
на серверах платформы Azure, разработанной компанией Microsoft для 
облачного хранения данных. Авторизация и аутентификация реализованы 
посредством Jwt-токенов, которые в свою очередь хранятся в локальном 
хранилище браузера пользователя. Данная архитектура приложения является 
современным концептом и используется в большинстве проектов, нацеленных 
на безопасность. Клиентская часть приложения, взаимодействующая  
с пользователем, написана с использованием целого ряда языков и технологий. 
Основным из них является язык JavaScript, который используется вместе  
с библиотекой React.js. Данная технология позволяет взаимодействовать  
с языком стилей CSS 3 и с языком разметки HTML 5. 

Для доступа к функционалу инструмента необходимо пройти процедуру 
регистрации, аутентификации и авторизации. Сразу после нее появляется 
возможность просматривать, создавать и редактировать задачи по проекту, 
включая изменение состояния задачи, а также создавать проекты, добавляться  
и переключаться между существующими проектами.  

Приложение находится в открытом доступе по ссылке 
https://justinmind.azurewebsites.net. 
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Студентами Белорусско-Российского университета выполняется учебный 
научно-исследовательский проект Food for pleasure для поддержания ЗОЖ, цель 
которого – создание и хостинг мобильного Android-приложения для 
ежедневного подсчета двигательной активности, калорий, воды, потребляемых 
человеком, и их сравнения с рекомендуемым количеством.  

При проектировании графического интерфейса разработчики Food for 
pleasure применили базовые принципы Material Design для Android по принятию 
дизайн-решений от Google: рабочие поверхности программного продукта были 
спроектированы визуально и логически на разном z-уровне  
с учетом объемности отображения. Процесс формирования слоев определялся 
уровнем доступности того или иного элемента активности и возможностью 
взаимодействия с ним. Использовалась специальная библиотека Палитра, 
которая выбирает в изображении основной цвет и акцентирующий его цвет для 
выделения важных подробностей. У окон нет острых углов, панели и меню 
прозрачны, выполнены эффекты глубины, изображения не имеют рамок, 
занимают максимально возможное место с учетом их текущей значимости.  

При анимации интерфейса приложения Food For Pleasure соблюдались 
требования осмысленной анимации: практически каждое действие пользователя 
сопровождается звуковым и визуальным эффектом. Звуковой эффект по 
желанию пользователя можно отключить, однако визуальный – нет.  
Он реализован так, что при переходе из одной активности на другую существует 
еле заметная анимация, однако её уже достаточно, чтобы пользователь видел не 
просто меняющийся текст на статическом фоне, а создавалась иллюзия 
перевернутой страницы в книге. Также при нажатии на любую кнопку, поле 
ввода определенные части выбранного «кликом» объекта могут менять оттенок 
(для кнопки) или появится некий декоративный графический элемент (для поля 
ввода). Таким образом, достигается необходимый уровень ощущения  
и понимания пользователем интерактивного взаимодействия с приложением. 
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