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АННОТАЦИЯ 

Распопова С.Н. «Разработка 

информационной системы учёта 

тренировочного и игрового процесса 

волейбольного клуба высшего 

учебного заведения». – Челябинск: 

ЮУрГУ, ЭУ‒221,91 с., 43 ил., 43 

табл., библиогр. список – 10наим. 

Выпускная квалификационная работа выполнена с целью улучшения 

тренировочного и игрового процессов волейбольного клуба высшего учебного 

заведения. В работе обоснована актуальность выбранной темы, 

сформулирована цель и задачи. 

В результате, разработана система, которая успешно выполняет 

поставленные задачи. 

В ходе работы была изучена предметная область, проведен обзор 

существующих аналогов систем, выявлены их преимущества и недостатки. На 

основании этого были сформулированы требования к разрабатываемойсистеме. 

Разработанная информационная система улучшает тренировочный и 

игровой процесс волейбольного клуба высшего учебного заведения. В 

сравнении с другими аналогами, схожей направленностью, преимущество 

заключается в большей функциональности, удобстве использования, 

доступности для внедрения. 

Пояснительная записка состоит из введения, двух основных частей, 

заключения, библиографического списка и приложений.  
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ВВЕДЕНИЕ 

Современное общество не может обходиться без информационных 

технологий. Данная тенденция затрагивает и сферу спорта. Все чаще мы 

обращаемся за помощью к компьютерным программам для оптимизации своей 

повседневной и спортивной жизни. Сегодня развиваются сервисы, 

предназначенные для тестирования и контроля тренировочного процесса в том 

или ином спортивном направлении, с целью выявления подготовленности 

спортсмена. Внимание к данным программам обуславливается следующими 

причинами: 

1. Тренера и спортсмены заинтересованы выбрать оптимальную программу 

тренировок; 

2. Заинтересованность выявить подготовленность спортсмена перед 

предстоящимисоревнованиями; 

3. Для тренеров подобные технологии помогают увеличить эффективность 

преподавания и развитие спортсменов. 

Цель представленного исследования – разработать информационную 

систему с целью улучшения тренировочного и игрового процессов волейбольного 

клуба высшего учебного заведения. 

Поставленная цель будет достигнута путем решения следующих задач: 

1) анализ предметной области; 

2) анализ существующих аналогов, определения функционала, преимуществ и 

недостатков; 

3) формулирование требований к разрабатываемой системе; 

4) проектирование технической части системы; 

5) проектирование информационной системы; 

6) разработка информационной системы; 

7) тестирование работы информационной системы.  
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1 КОНЦЕПТУАЛЬНАЯ РАЗРАБОТКА СИСТЕМЫ 

1.1 Термины и сокращения 

Ниже представлено описание основных понятий (Таблица 1). 

Таблица 1 – Термины и обозначения 

№ Термин Описание 

1 ВУЗ Высшее учебное заведение. 
2 Волейбол Вид спорта, командная спортивная игра, в процессе которой 

две команды соревнуются на специальной площадке, 
разделённой сеткой, стремясь направить мяч на сторону 
соперника таким образом, чтобы он приземлился на площадке 
противника (добить до пола), либо чтобы игрок 
защищающейся команды допустил ошибку. При этом для 
организации атаки игрокам одной команды разрешается не 
более трёх касаний мяча подряд (в дополнение к касанию на 
блоке). 

3 Амплуа Определённое место (роль) игрока на площадке, которое 
соответствует его физическим данным, приобретенным 
навыкам и др. 

4 Тренировочный 
процесс 

Процесс совершенствования занимающихся в физическом, 
тактико-техническом, морально-волевом и теоретическом 
плане. 

5 Тренировка Процесс систематического воздействия на организм 
спортсмена специально подобранных физических упражнений 
с целью повышения спортивной работоспособности и 
достижения высоких спортивных результатов. 

6 Упражнения Элементарные движения, составленные из них двигательные 
действия и их комплексы, систематизированные в целях 
физического развития. 

7 Игрок Лицо, которое систематически занимается волейболом и 
принимает участие в спортивных соревнованиях. 

8 Тренер Лицо, являющееся специалистом в области волейбола, которое 
руководит процессом тренировки спортсменов и подготовкой 
их к соревнованиям. 

9 ИС Информационная система. 

1.2 Анализ предметной области 

Современное общество не может обходиться без информационных 

технологий. Данная тенденция затрагивает и сферу спорта. Все чаще мы 

обращаемся за помощью к компьютерным программам для оптимизации своей 

повседневной и спортивной жизни. Сегодня развиваются сервисы, 

предназначенные для тестирования и контроля тренировочного процесса в том 

или ином спортивном направлении, с целью выявления подготовленности 
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спортсмена. Внимание к данным программам обуславливается следующими 

причинами: 

1. Тренера и спортсмены заинтересованы выбрать оптимальную программу 

тренировок; 

2. Заинтересованность выявить подготовленность спортсмена перед 

предстоящими соревнованиями; 

3. Для тренеров подобные технологии помогают увеличить эффективность 

преподавания и развитие спортсменов. 

Возрастные особенности студенческой молодежи, специфика 

учебноготруда и быта студентов, особенности их возможностей и условий 

занятийфизической культурой и спортом позволяют выделить в особую 

категориюстуденческий спорт. Организационные особенности студенческого 

спортазаключаются в доступности и возможности заниматься спортом в часы 

обязательных учебных занятий по дисциплине «Физическая культура», 

возможности заниматься спортом в свободное от учебных академических занятий 

время в вузовских спортивных клубах, а также самостоятельно, систематически 

участвовать в студенческих спортивных соревнованиях доступного уровня (в 

учебных зачетных соревнованиях, во внутри- ивневузовских соревнованиях по 

избранным видам спорта). 

Описанные спортивные клубы не только популяризируют спорт среди 

молодежи, повышают престиж высшего учебного заведения. Волейбол считается 

достаточно популярным видом спорта в нашей стране. Он привлекает большое 

количество зрителей, развивает активность и внимание, направлен на тренировку 

всех групп мышц, а также отличается умеренной травмоопасностью. 

Вся система студенческих спортивных соревнований построена на основе 

принципа «от простого – к сложному», т.е. от внутривузовских зачетных 

соревнований в учебной группе, на курсе, межвузовских и т.д. домеждународных 

студенческих соревнований. Однако для того, чтобы была возможность 

участвовать в соревнованиях и занимать первые места, необходимо особенно 
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подойти к выстраиванию процесса подготовки. 

На этапе подготовки к соревнованиям возникает не только проблема, как 

организовать тренировочный процесс, отслеживая уровень подготовленности 

спортсмена, но влияет тот факт, что данные мероприятия являются для 

обучающихся необязательными, поэтому могут возникать более приоритетные 

задачи, связанные с обучением. В связи этим, необходим сервис волейбольного 

клуба высшего учебного заведения. Системаулучшит взаимодействие тренера и 

команды, позволит выводить статистику по каждому игроку по тренировочному 

процессу, а также поможет подобрать подходящую программу тренировок. 

1.2.1 Описание процесса функционирования волейбольного клуба ВУЗа 

Макеты процесса функционирования волейбольного представлены в 

разделе Приложение А. 

1.2.1.1 Прием новых игроков в команду 

Основной задачей данного процесса является отбор приходящих игроков, 

для формирования команды. При приеме новых студентов необходимо выполнить 

следующие функции: 

1. Собрать информацию об игроке. 

При приходе нового игрока, тренеру необходимо узнать информацию о 

том, где учится данный игрок, какой у него опыт, амплуа, рост и тд. 

2. Провести тренировку с участием нового игрока. 

Если игрок по полученной информации подходит, то далее необходимо 

провести тренировку с его участием, для определения достоверности информации 

об игроке. 

3. Выполнение упражнений, включенных в тренировку. 

Игрок выполняет упражнения, которые указывает тренер. 

4. Сообщить информацию игроку о тренировочном процессе. 

Тренер анализирует выполнение игроком упражнений и достоверность 

предоставленной информации, после чего делает вывод об игроке. Если игрок 

подходит, то ему сообщают информацию о тренировочном процессе. 
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1.2.1.2 Проведение тренировочного процесса 

1. Приход на тренировку 

Игроки приходят на тренировку по расписанию. 

2. Выбор программы тренировки, исходя из количества пришедших 

игроков, на основе собственного опыта. 

В зависимости от количества пришедших игроков тренер определяет набор 

упражнений и составляет план проведения тренировки. 

3. Выполнение стандартной разминки. 

Игроки выполняют разминку в начале тренировки. 

4. Объяснение тренером выполнения упражнения. 

5. Контроль тренера за выполнением упражнения игроками. 

6. Рекомендации тренера по выполнению упражнения/замечания по время 

выполнения игроками. 

7. Выполнение упражнения игроками. 

8. Вывод по проведенной тренировке (устно). 

После того, как все упражнения будут выполнены, тренер формирует 

вывод по проведенной тренировке, дает рекомендации игрокам. Главной задачей, 

остается анализ сильных и слабых сторон каждого игрока и команды в целом. 

1.2.1.3 Участие в тренировочном процессе 

Игроки приходят на тренировки по расписанию и выполняют указание 

тренера. 

1.2.1.4 Анализ уровня подготовленности игроков к соревнованиям 

Тренеру необходимо отслеживать уровень подготовленности игроков к 

соревнованиям. На текущий момент данный анализ тренер выполняет на основе 

собственного мнения и опыта. 

1.2.1.5 Определение состава команды на соревнованиях 

Состав определяется по подготовленности игроков к соревнованиям и 

также формируется на основе собственного мнения и опыта тренера. 
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1.2.1.6 Участие в соревнованиях 

Команда принимает участие в соревнованиях, представляет ВУЗ. 

1.2.1.7 Управление командой на соревнованиях 

Тренер принимает непосредственное участие в соревнованиях, является 

представителем команды, дает рекомендации игрокам во время игр, принимает 

важные решения. 

1.2.1.8 Анализ участия в соревнованиях 

По прошедшим соревнованиям тренер формирует собственное мнение о 

команде и по каждому игроку в целом. 

1.2.1.9 Анализ прошедшего сезона  
По прошедшему сезону тренер формирует собственное мнение о команде 

и по каждому игроку в целом. 

Вывод 

По описанному выше процессу функционирования волейбольного клуба 

ВУЗа видно, что все основные решения, которые принимает тренер, основаны на 

его личном сформированном мнении об игроках. Однако, при данном подходе 

тренер может опустить важную информацию, которая могла бы повлиять на 

команду в тот или иной момент. 

На этапе подготовки к соревнованиям возникает не только проблема, как 

организовать тренировочный процесс, отслеживая уровень подготовленности 

спортсмена, но влияет тот факт, что данные мероприятия являются для 

обучающихся необязательными, поэтому могут возникать более приоритетные 

задачи, связанные с обучением.  

В связи этим, необходим сервис волейбольного клуба высшего учебного 

заведения. Система улучшит взаимодействие тренера и команды, позволит 

выводить статистику по каждому игроку по тренировочному процессу, а также 

поможет подобрать подходящую программу тренировок. 

1.3 Описание информационной системы 

После проведенного анализа о работе волейбольного клуба и определения 
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проблем, которые решаются с помощью внедрения информационной системы, 

были определены основные функции ИС и описан основной процесс. 

1.3.1 Функции информационной системы  

 Разграничение ролей: тренер, игрок команды. 

 Ведение персональных и игровых сведений об игроках команды. 

 Отслеживание тренировочного процесса по каждому игроку. 

 Возможность подобрать упражнения на тренировку, исходя из цели и 

количества пришедших человек. 

 Ведение данных по соревнованиям и играм. 

 Ведение статистики игроков по игре. 

 Вывод общей статистики каждого игрока (по этим данным можно принять 

решение по составу команды на игру). 

1.3.2 Описание процесса функционирования клуба после внедрения ИС 

Подробное описание основной процесса волейбольного клуба после 

внедрения информационной системы представлено ниже, макеты процессов 

отображены в Приложении B. 

1.3.2.1 Прием новых игроков в команду 

Основной задачей данного процесса также является отбор приходящих 

игроков, для формирования команды. При приеме новых студентов необходимо 

выполнить следующие функции: 

1. Собрать информацию об игроке. 

При приходе нового игрока, тренеру необходимо узнать информацию о 

том, где учится данный игрок, какой у него опыт, амплуа, рост и тд. 

2. Провести тренировку с участием нового игрока. 

Если игрок по полученной информации подходит, то далее необходимо 

провести тренировку с его участием, для определения достоверности информации 

об игроке. 
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3. Выполнение стандартной разминки. 

Игроки выполняют разминку в начале тренировки. 

4. Выполнение упражнений, включенных в тренировку. 

Игрок выполняет упражнения, которые указывает тренер. 

5. Сообщить информацию игроку о тренировочном процессе. 

Тренер анализирует выполнение игроком упражнений и достоверность 

предоставленной информации, после чего делает вывод об игроке. Если игрок 

подходит, то ему сообщают информацию о тренировочном процессе. 

6. Сообщить информацию игроку о тренировочном процессе. 

Тренер добавляет нового игрока в систему, заполняет его данные, 

добавляет в команду, также создается его учетная запись. 

1.3.2.2 Проведение тренировочного процесса 

1. Приход на тренировку игроками. 

Игроки приходят на тренировку по расписанию. 

2. Выбор программы тренировки, исходя из количества пришедших 

игроков, на основе собственного опыта. 

В зависимости от количества пришедших игроков тренер определяет набор 

упражнений и составляет план проведения тренировки. 

3. На странице добавления тренировки отметить пришедших игроков. 

Пока игроки разминаются, тренер заходит на страницу добавления 

тренировки, система предложит выбрать команду и выведет список игроков 

команды. В отображенном списке тренеру необходимо отметить игроков. 

4. Добавить в тренировку упражнения. 

Исходя из количества отмеченных игроков на странице добавления 

тренировки, система предлагает тренеру упражнения. Далее тренер выбирает 

подходящие упражнения, которые необходимо включить. 

5. Ввести остальные данные о тренировке и сохранить в базу информацию. 

Необходимо ввести остальные данные о тренировке и сохранить новую 
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тренировку. 

6. Объяснение тренером выполнения упражнения. 

Пока тренер добавлял тренировку, игроки выполнили разминку. Далее 

тренер объясняет выбранные упражнения. 

7. Контроль тренера за выполнением упражнения игроками. 

8. Рекомендации тренера по выполнению упражнения/замечания по 

выполнению упражнения игроками. 

9. Выполнение упражнения игроками. 

10. Вывод по проведенной тренировке. 

1.3.2.3 Участие в тренировочном процессе 

Игроки приходят на тренировки по расписанию и выполняют указание 

тренера. 

1.3.2.4 Анализ уровня подготовленности игроков к соревнованиям 

1. Создать в системе новые соревнования. 

Тренер переходит в системе на страницу добавления соревнований, вводит 

подробную информацию, добавляет соперников. 

2. Выбрать в системе вывод статистики игроков. 

Тренер выбирает кнопку «Посмотреть предложенный состав игроков», 

далее система формирует показатель полезности игрока и предлагает стартовый 

состав для участия в соревнованиях. 

3. По сформированному отчету системой принять решение об основном 

составе команды. 

По сформированному отчету, собственному мнению и опыту тренер 

определяет стартовый состав игроков.  

1.3.2.5 Управление командой на соревнованиях 

Тренер принимает непосредственное участие в соревнованиях, является 

представителем команды, дает рекомендации игрокам во время игр, принимает 

важные решения. 
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1.3.2.6 Анализ участия команды на соревнованиях 

1. Создать игры прошедших соревнований 

Тренер переходит в системе на страницу добавления соревнований, вводит 

подробную информацию, добавляет соперников. 

2. Выбрать в системе вывод статистики игроков. 

Тренер переходит на страницу «Статистика игроков» и задает параметры 

фильтрации. В параметрах указывается ограничение по датам, когда были 

соревнования, и участвующая команда. Далее система рассчитывает показатель 

эффективности игроков и выводит сформированный отчет. 

3. По сформированному отчету системой принять решение об основном 

составе команды. 

По сформированному отчету системной и собственному мнению и опыту 

тренер делает вывод о прошедших соревнованиях.  

1.3.2.7 Участие в соревнованиях 

Команда принимает участие в соревнованиях, представляет ВУЗ. 

1.3.2.8 Подведение результатов сезона 

1. Выбрать в системе вывод статистики игроков. 

Тренер переходит на страницу «Статистика игроков», система 

рассчитывает показатель эффективности игроков и выводит сформированный 

отчет. 

2. Задать фильтр по текущему сезону. 

Тренер задает параметры фильтрации. Указывается ограничение по датам 

прошедшего сезона и необходимая команда. Далее система рассчитывает 

показатель эффективности игроков и выводит сформированный отчет. 

3. По сформированному отчету системой принять решение об основном 

составе команды. 

По сформированному отчету собственному мнению, и опыту тренер делает 

вывод об игроках по прошедшему сезону. Также тренер может просмотреть 

информацию на странице соревнований, игр, тренировок, дополнительных 
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тренировок. 

1.4 Сравнительный анализ проектных решений 

В данной разделе проведен анализ сравнения существующих 

информационных систем. 

1.4.1 1С: Фитнес-клуб 

Отраслевая CRM система позволяет вести учет посещений, 

предварительно записывать на занятия, формировать группы по инструкторам. 

Система управления клубом позволяет планировать нагрузку по тренерам, 

вести учет времени, однако данная система не обладает функцией ведения 

соревнований и статистики. Интерфейс представлен ниже (Рисунок 1). 

 
Рисунок 1 – Интерфейс системы 1С-Фитнес клуб 

1.4.2 Универсальная система учетаSportsoft 

Sportsoft - это спортивная ИТ-компания, с 2012 года предоставляющая 

услуги по разработке цифровых решений для спортивных организаций.Интерфейс 

CRM-системы представлен ниже (Рисунок 2). 
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Рисунок 2 – Интерфейс системы Sportsoft 

Компания производит CRM-системы для управления спортивными 

школами, автоматизирует процессы. Проекты компании обладают уникальным 

функционалом для каждого клиента, однако их стоимость является слишком 

завышенной. 

1.4.3 UNIVERSE-Фитнес 

Система компании «Юниверс-софт» для автоматизации процессов 

предприятий, специализирующихся на спорте. CRM обладаетвозможностью 

работы тренерского состава - запись и списание персональных тренировок, 

предоставление отчетов.Однако программа в основном специализирована для 

управления фитнес-центром, обладает функциями лишними функциями, за 

которые необходимо платить: учет финансов, инструменты маркетинга, 

управление абонементами, и тд. Также минус системы в том, что она 

предназначена только для внутренних сотрудников, то есть игроки команды не 

смогут отслеживать информацию. Интерфейс данной системы представлен ниже 

(Рисунок 3). 
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Рисунок 3 – Интерфейс системы UNIVERSE-Фитнес 

1.4.4 Функциональный анализ 

Ниже представлен функциональный анализ описанных информационных 

систем (Таблица 2). 

Таблица 2– Функциональный анализ 

Функция Универсальная 
система учета 

Sportsoft UNIVERSE-Фитнес 

Возможность 
разграничения ролей  

+ + - 

Стоимость 11 тыс. руб./мес. > 200 тыс. руб. >80 тыс. руб. 
Ведение 
тренировочного 
процесса 

+ + + 

Ведение информации 
по соревнованиям, 

включая игры 

- + - 

Аналитическая 
отчетность 

- + + 

Вывод 

Данныйсравнительный анализ показывает, что разработка информационной 

системы является целесообразной, так как не имеет полноценных аналогов на 

рынке. В отличии от рассмотренных выше решений разрабатываемая система 
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обладает полным и доступным функционалом, а также для всех участников. 

1.5 Модель предметной области 

Модель предметной области – это визуальное представление 

концептуальных классов или объектов реального мира в терминах предметной 

области. Такие модели называют также концептуальными моделями, моделями 

объектов предметной области, или объектными моделями анализа. 

Для проекта были определены классы, по которым построена модель 

предметной области (Рисунок 4), ниже представлено описание. 

 

Рисунок 4 – Модель предметной области 

1. Player – игрок 

Класс игрока описывает его характеристики: 

 ФИО; 

 Дата рождения; 

 Год поступления; 

 Родной город; 

 Пол (является внешним ключом класса «Пол»); 
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 Рост; 

 Курс; 

 Факультет (является внешним ключом класса «Факультеты»); 

 Успеваемость (является внешним ключом класса «Успеваемости»); 

 Амплуа (является внешним ключом класса «Амплуа»); 

 Опыт; 

 Капитан (логическая характеристика); 

 Год выпуска; 

 Отчислен (логическая характеристика). 

2. Gender – пол 

Класс может иметь следующие значения: 

 Мужской; 

 Женский. 

3. Faculty – факультет 

Класс описывает факультеты, которые есть в ВУЗе. Имеет длинное 

название и сокращенное. 

4. Performance – успеваемость 

Класс может иметь следующие значения: 

 Ударник; 

 Хорошист; 

 Отличник.  

5. Role – амплуа 

Амплуа игрока, которые имеет следующие значения: 

 Связующий; 

 Центральный блокирующий; 

 Доигровщик; 

 Диагональный; 

 Либеро. 

6. Team – команда 
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Класс команды имеет следующие характеристики: 

 Наименование; 

 Сезон (академический год); 

 Тренер (является внешним ключом класса «Тренер»); 

 Статус (является внешним ключом класса «Статус команды»). 

7. StatusTeam– статус команды 

Каждый академический год формируется новая команда со статусом 

«Активная», а команда предыдущего сезона переходит в статус «Архивная». 

8. PlayerContent– контент игрока 

Класс, описывающий связи игроков с командами. 

9. Coach– тренер 

Тренер команды имеет одну характеристику – ФИО. 

10. User– пользователь 

Класс содержит информацию для разграничения ролей в ИС. Игрок может 

просматривать информацию, а тренер обладает полными правами. 

11. Game– игра 

Игра имеет следующие характеристики: 

 Дата; 

 Соревнования (является внешним ключом класса «Соревнования»); 

 Соперник; 

 Счет команды; 

 Счет соперника. 

12. Competition– соревнования 

Соревнования имеют следующие характеристики: 

 Команда, участвующая на соревнованиях (является внешним ключом 

класса «Команда»); 

 Наименование; 

 Год. 

13. СompetitionResult– результаты соревнований 
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По каждому соревнованию создается итог, где содержатся участники и 

определены их места. 

14. OpponentsCompetition– соперники - соревнования 

Команда может играть против разных соперников на соревнованиях. 

Класс, описывает связи соперников с соревнованиями. 

15. Opponent– соперник 

Класс содержит информацию о сопернике. 

16. Point– очкиигрока 

Каждый игрок во время игры набирает очки, которые описаны в данном 

классе: 

 Игрок (является внешним ключом класса «Игрок»); 

 Игра (является внешним ключом класса «Игра»); 

 Количество забитых очков; 

 Количество ошибок. 

17. Presence– присутствие 

Данный класс описывает присутствие каждого игрока на тренировке, 

имеет следующие характеристики: 

 Игрок (является внешним ключом класса «Игрок»); 

 Присутствие; 

 Опоздание; 

 Тренировка (является внешним ключом класса «Тренировка»). 

18. Training– тренировка 

Класс имеет следующие характеристики: 

 Дата; 

 Количество человек; 

 Направление тренировки (является внешним ключом класса 

«Направления тренировки»). 

19. TrainingExercise– тренировка - упражнение 

Тренировки могут иметь различный набор упражнений, поэтому данный 
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класс связывает классы «Тренировка» и «Упражнение». 

20. Exercise– упражнение 

Упражнение имеет следующие характеристики: 

 Название; 

 Описание; 

 Количество игроков от; 

 Количество игроков до; 

 Тип тренировки (является внешним ключом класса «Тип упражнения»). 

21. TypeExercise– тип упражнения 

Упражнение может быть разноплановой направленности: 

 УФП; 

 Выносливость; 

 Расстановка; 

 Защита; 

 Подача; 

 Нападение. 

22. TrainingNeed– потребность тренировки 

Тренировка может быть, на расстановку, на технику, на физику: 

23. AdditionalTraining– дополнительная тренировка 

Игрок может дополнительно посещать тренировкой другой 

направленности (тренажерный зал, бассейн и тд.), также указывается дата. 

1.6 Сравнительный анализ решений технической реализации 

1.6.1 Выбор технологии 

В данной разделе проведен анализ сравнения PHPи ASP.NET. 

1.6.1.1 ASP.NET 

ASP.Net (ActiveServerPages .Net) – средстводляразработкивеб-

приложенийотMicrosoft. ASP.Net – это не язык программирования, это 

технология, включающая в себя множество компонент [1]. 
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При создании веб-приложений ASP.Net можно использовать любой язык 

из платформы .Net – C# или Visual Basic.Net. Доступна вся функциональность 

библиотеки .NetFramework. 

1.6.1.2 PHP 

PHP (с английского: PHP: HypertextPreprocessor) – очень популярный 

скриптовый язык, который широко применяется для разработки веб-приложений 

и интерфейсов. Сегодня PHP – один из стандартов в среде веб-программирования. 

Он используется для создания сайтов с динамическими элементами [1]. 

1.6.1.3 Сравнение 

1. Общие принципы работы 

 PHP 

PHP в чистом виде – это язык, который позволяет динамически выводить 

HTML-разметку и иную информацию  

 ASP.NET 

Каждая страница состоит из двух файлов: файла с HTML-разметкой и 

ASP.Net-контролами (файл с расширением Aspx) и файла серверной логики 

(расширения vb или cs). В файле разметки – только разметка (фактически, 

описание внешнего вида страницы), в файле логики – только логика 

(программный код). 

 Сравнение 

Особенностью PHPявляется низкий порог входа, перед изучением самого 

ASP.NET нужно освоить язык из семейства .NET. 

2. Языки программирования 

 PHP 

PHP сам по себе является языком программирования. 

 ASP.NET 

При создании веб-приложений ASP.Net можно использовать любой язык из 

платформы .Net – C# или VisualBasic.Net. Доступна вся функциональность 

библиотеки .NetFramework. 
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 Сравнение 

PHP обладает компактным объемом кода, что делает его лаконичным и 

понятным. PHPпредпочтителен для небольших проектов, небольшой сайт на 

ASP.NET уступает в скорости аналогичному на PHP. Однако он почти не уступает 

при большой нагрузке. 

3. Среды разработки 

 PHP 

Под язык PHP существует множество сред разработки: родная ZendStudio, 

версия Eclipse для PHP, плагин под VisualStudio, PhpStorm и т.п. Все они 

являются довольно развитыми средами с поддержкой множества современных 

возможностей сред разработки. 

 ASP.NET 

Основной продукт, который используется для разработки веб-приложений 

на ASP.Net – это MicrosoftVisualStudio. Есть и сторонние средства разработки, но 

они получили гораздо меньшее распространение. 

 Сравнение 

Среда разработки каждым разработчиком отдельно под его вкусы и 

привычки.Считается, что все продукты как для PHP, так и для ASP.Net имеют 

встроенную подсказку (Intellisense), возможность доступа к базе данных, 

возможность отладки и т.п. 

4. Цены 

 PHP 

Общеизвестно, что весь LAMP-стек (LinuxApacheMysqlPHP) бесплатен. 

Бесплатны Unix-подобные операционные системы, бесплатен веб-сервер Apache, 

бесплатен интерпретатор PHP и бесплатна база данных MySQL (за исключением 

ее коммерческого использования, в этом случае лицензией предусмотрена оплата 

за базу данных). Со средами разработки ситуация иная. Например, ZendStudio – 

платный продукт. За ZendEncoder, который позволяет защитить приложение 

путем его компиляции, тоже нужно платить. 
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 ASP.NET 

Express-версия VisualStudio полностью бесплатна и обладает довольно 

широкими возможностями. Также бесплатна и Express-версия SQL-сервера 

(которая имеет весьма несущественные ограничения, вроде поддержки баз только 

до 4 Гб). Проводится множество акций, в рамках которых можно получить 

бесплатно операционные системы, среды разработки т.п. 

 Сравнение 

Несколько лет назад Windows-хостинг стоил дороже, чем Unix-хостинг, сейчас 

цены сравнялись. Почти любой Windows-хостинг поддерживает как ASP.Net, как 

и PHP. В то же время Unix-хостинг не позволит вам использовать приложения 

ASP.Net. 

5. Базы данных 

 PHP 

Традиционно вместе с PHP используется база данных MySQL. В более 

редких случаях – PostgreSQL, имеющая более широкие возможности. 

 ASP.NET 

В основномASP.Net-приложения используют сервер баз данных от 

Microsoft – MicrosoftSQLServer. 

 Сравнение 

Преимуществом MySQL является бесплатность. Однако Express-версия 

Microsoft SQL Server также бесплатна, но имеет следующие ограничения: 

использует не более одного процессора (физического, т.е. если процессор один, 

но двухядерный – будут использоваться оба ядра), не более 1 Гб оперативной 

памяти и размер самой базы данных ограничен цифрой в 4 Гб.  

Также особенностьюMySQL является наличие веб-интерфейса для доступа к 

базе данных – phpMyAdmin. Подобного продукта для Microsoft SQL Server нет 

(есть только старая версия от Microsoft, последний выпуск которой состоялся в 

2004 году), к тому же не всегда есть возможность установить приложение-

менеджер. 
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1.6.1.4 Вывод 

В проведенном анализе видно, что обе технологии имеют ряд преимуществ и 

недостатков. Основным решением было выбрать PHP, так как данная технология  

является более простой, лаконичной, с возможностью разработки на любой 

операционной системе, а также бесплатной. 

1.6.2 Выбор фронтенд -фреймворка 

1.6.2.1 Angular 

Angular — это среда JavaScript, основанная в 2009 году, которая отлично 

подходит для создания интерактивных веб-приложений. 

 Преимущества Angular 

1. Angular-language-service — обеспечивает интеллектуальные возможности и 

автозаполнение шаблона HTML-компонента. 

2. Функции, такие как generationAngular, использующие библиотеки npm из CLI –

менеджер пакета Node.js (интерпретатора языка JavaScript). Node.js является 

C++ приложением, которое получает на входе JavaScript-код и выполняет его. 

3. Подробная документация, позволяющая разработчику получить всю 

необходимую информацию, но требует больше времени для обучения. 

4. Односторонняя привязка данных, которая обеспечивает исключительное 

поведение приложения, что сводит к минимуму риск возможных ошибок. 

5. MVVM (Model-View-ViewModel) – шаблон проектирования архитектуры 

приложения, который позволяет разработчикам работать отдельно над одним и 

тем же разделом приложения, используя один и тот же набор данных. 

6. Внедрение зависимостей от компонентов, связанных с модулями и 

модульностью в целом. 

7. Структура и архитектура, специально созданные для большой 

масштабируемости проекта. 

 Недостатки Angular 

1. Разнообразие различных структур (Injectables, Components, Pipes, Modules и т. 

д.) усложняет изучение по сравнению с React и Vue.js, у которых есть только 
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«Component». 

2. Относительно медленная производительность, учитывая различные 

показатели. 

1.6.2.2 React 

React — это библиотека JavaScript, разработанная Facebook в 2013 году, 

которая отлично подходит для создания современных приложений любого 

размера и масштаба. 

 Преимущества React 

1. Легкий в обучении, благодаря простому дизайну, использованию JSX 

(расширение языка JavaScript, обладающее HTML-подобным синтаксисом) для 

шаблонов и очень подробной документации. 

2. Быстрая производительность, благодаря реализации ReactVirtual DOM и 

различным оптимизациям рендеринга. 

3. Отличная поддержка рендеринга на стороне сервера, что делает его мощной 

платформой для контент-ориентированных приложений. 

4. Привязка данных является односторонней, что означает меньше 

нежелательных побочных эффектов. 

5. Redux, самая популярная платформа для управления состоянием приложений в 

React, которая проста в изучении и использовании. 

6. React реализует концепции функционального программирования (FP), создавая 

простой в тестировании и многократно используемый код. 

7. Переход между версиями прост, так как Facebook предоставляет «кодовые 

модули» для автоматизации большей части процесса. 

 Недостатки React 
1. React не однозначен и оставляет разработчикам возможность выбирать лучший 

способ развития. Это может быть решено сильным лидерством проекта и 

хорошими автоматизированными процессами. 

2. Сообщество делится по способам написания CSS в React, которые разделяются 

на традиционные таблицы стилей (CSS Modules) и CSS-in-JS (т.е. Emotion и 
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StyledComponents). 

3. React отходит от компонентов на основе классов, что может стать 

препятствием для разработчиков, которым более комфортно работать с 

объектно-ориентированным программированием (ООП). 

4. Смешивание шаблонов с логикой (JSX) могут помешать разработке с React. 

1.6.2.3 Vue.js 

Vue.js — это JavaScript-фреймворк, основанный в 2013 году, который 

идеально подходит для создания высокоадаптируемых пользовательских 

интерфейсов и сложных одностраничных приложений [3]. 

 Преимущества Vue.js 

1. Усиленный HTML. Это означает, что Vue.js имеет много характеристик 

схожих с Angular, а это, благодаря использованию различных компонентов, 

помогает оптимизации HTML- блоков. 

2. Подробная документация. Vue.js имеет очень подробную документацию, 

которая может сэкономить время на разработку приложения, используя только 

базовые знания HTML и JavaScript. 

3. Интеграция. Vue.js можно использовать как для создания одностраничных 

приложений, так и для более сложных веб-интерфейсов приложений. Важно, 

что небольшие интерактивные элементы можно легко интегрировать в 

существующую инфраструктуру без негативных последствий. 

4. Масштабирование. Vue.js может помочь в разработке довольно больших 

шаблонов многократного использования, которые могут быть сделаны почти 

за тоже время, что и более простые. 

5. Небольшой размер. Vue.js весит около 20 КБ, сохраняя при этом свою скорость 

и гибкость, что позволяет достичь гораздо лучшей производительности по 

сравнению с другими платформами. 

 Недостатки Vue.js 

1. Риск чрезмерной гибкости. Иногда у Vue.js могут возникнуть проблемы при 

интеграции в огромные проекты, и пока еще нет опыта возможных решений, 
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но они обязательно появятся в ближайшее время. 

1.6.2.4 Вывод 

После проведенного анализа можно сделать вывод, что Vue.js считается 

как прогрессивный и постепенно адаптируемый по сравнению с другими веб-

фреймворками. Это позволяет при разработке настроить структуру приложения в 

соответствии с собственными требованиями.  

1.7 Вывод по главе 

Диагностика предметной области волейбольного клуба высшего учебного 

заведения позволила определить приоритеты и пробелы функционирования. 

Рассмотрены основные процессы клуба и предложен вариант улучшения с 

помощью создания информационной системы. По проведенному сравнительному 

анализу видно, что на рынке нет полноценных аналогов системы, поэтому 

разработка целесообразна. В результате, выбрано решение технической 

реализации и описаны процессы использования ИС после ее внедрения. 
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2 ПРОЕКТИРОВАНИЕ ИНФОРМАЦИОННОЙ СИСТЕМЫ 

2.1 Архитектура технической реализации системы 

Для реализации проекта была создана следующая архитектура 

технической реализации проекта (Рисунок 5). 

 

Рисунок 5 – Техническая архитектура проекта 

2.1.1 Vue.js 

Основными концепциями Vue являются: 
1. Конструктор 

Работа с Vue.js начинается с создания нового компонентаnewVue, который 

состоит из следующих элементов: 

 El – элемент, за которым следит Vue.  

 Template – элемент, который отрисовывает входящие компоненты. 

 Data – элемент, в котором хранится текущее состояние инстанса. 

 Methods – элемент, который описывает методы. 

 Сomputed – элемент, который предоставляет вычисляемые свойства по 

умолчанию. 

2. Компоненты 

Компоненты помогают расширить основные html элементы и внедрить 

переиспользуемый код. По сути, компоненты — повторно используемые части 

UI. На этапе проектирования мы разбиваем наше приложение на независимые 

части и получаем древовидную структуру компонентов. 
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3. Директивы 

Директивы — специальные атрибуты для добавления элементам html 

дополнительной функциональности. 

Имеются следующие типы директив: 

 V-bind — динамически связывается с одним или несколькими 

атрибутами. 

 V-cloak — прячет “усатые” выражения, пока не подтянулись данные. 

 V-if — условие для рендера элемента. 

 V-else — обозначает “else блок” для v-if. 

 V-for — циклично проходит массив объектов. 

 V-model — связывает состояние с input элементом. 

 V-on — связывает слушателя события с элементом. 

 V-once — рендерит элемент только вначале и больше не следит за ним. 

 V-pre — не компилирует элемент и его дочерние элементы. 

 V-show — переключает видимость элемента, изменяя свойство CSS 

display. 

 V-text — обновляет textContent элемента. 

Все Vue-директивы имеют префикс “v-”. В директиву передается какое-то 

значение состояния, а в качестве аргументов могут быть атрибуты html или 

события. 

4. Переходы 

Vue предоставляет различные способы применения анимационных 

эффектов, когда элементы отрисованы, обновлены или удалены из DOM. 

2.1.2 Vuex 

Vuex — паттерн и библиотека управления состоянием для приложений на 

Vue.js. Он предоставляет централизованное общее состояние для всех 

компонентов в приложении и правила, обеспечивающие предсказуемое изменение 

состояния. 

На изображении ниже (Рисунок 6) представлено приложение на 
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Vue+Vuexсо следующими частями: 

 Состояние (State), которое является единственным источником данных для 

компонентов. 

 Vue-компоненты(Vue-components), которые по сути являются лишь 

декларативным отображением состояния. 

 Действия (Actions), которые отлавливают событие, которое произошло, 

собирают данные с внешних API и запускают нужные мутации. 

 Мутации (Mutations) — единственная часть, которая может изменять 

состояние и, получив данные от Actions, применяет их на состоянии. 

 
Рисунок 6 – Архитектура приложения на Vue+Vuex 

2.1.3 Vuerouter 

Во Vue.js за маршрутизацию отвечает отдельный пакет vue-router. Он 

поддерживает вложенные маршруты к вложенным компонентам, предлагает 
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упрощенное API для навигации, управляемое поведение скрола и продвинутый 

контроль переходов. 

2.1.4 Bootstrap 

Bootstrap — это открытый HTML, CSS и JS фреймворк, который 

используется для создания пользовательских интерфейсов [2]. 

Фреймворк Bootstrap используется по всему миру не только независимыми 

разработчиками, но иногда и целыми компаниями. На Bootstrap создано очень 

много различных сайтов, посмотреть их можно на сайте Bootstrap. 

Основная область применения – это фронтенд разработка сайтов и 

интерфейсов. Среди аналогичных систем (Foundation, UIkit, Semantic UI, InK и 

др.) фреймворкBootstrap является самым популярным. Это связано с тем, что он 

позволяет создавать сайты в несколько раз быстрее, чем это можно выполнить на 

CSS и JavaScript отдельно. Также популярность обусловлена доступностью. 

Фреймворк Bootstrap представляет собой набор CSS и JavaScript файлов. 

Для его использования необходимо просто подключить к проекту, после будут 

доступны инструменты фреймворка: колоночная система (сетка Bootstrap), классы 

и компоненты. 

2.1.5 REST API 

REST (от англ. RepresentationalStateTransfer — «передача состояния 

представления») — архитектурный стиль взаимодействия компонентов 

распределённого приложения в сети. REST представляет собой согласованный 

набор ограничений, учитываемых при проектировании распределённой 

гипермедиа-системы [6].  

Специфика REST — использование HTTP в качестве транспортного 

протокола. Он подразумевает наилучшее использование функций, 

предоставляемых HTTP (методы запросов, заголовки запросов, ответы, заголовки 

ответов и т. д.). 

Отличительной чертой REST является то, что API-интерфейсы REST 

фокусируются на ресурсах и способах доступа к ресурсам. Ресурсы, как правило, 
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являются разными типами информации. Доступ к ресурсам осуществляется через 

URL (UniformResourceLocators), так же как переход к URL-адресу в вашем 

браузере позволяет подключиться к информационному ресурсу. URL-адреса 

сопровождаются методом, который указывает, как необходимо 

взаимодействовать с ресурсом. 

Общие методы включают GET (чтение), POST (создание), PUT 

(обновление) и DELETE (удаление).  

Свойства архитектуры, которые зависят от ограничений, наложенных на 

REST-системы: 

1. Производительность — взаимодействие компонентов системы может являться 

доминирующим фактором производительности и эффективности сети с точки 

зрения пользователя; 

2. Масштабируемость для обеспечения большого числа компонентов и 

взаимодействий компонентов. 

3. Простота унифицированного интерфейса; 

4. Открытость компонентов к возможным изменениям для удовлетворения 

изменяющихся потребностей (даже при работающем приложении); 

5. Прозрачность связей между компонентами системы для сервисных служб; 

6. Переносимость компонентов системы путем перемещения программного кода 

вместе с данными; 

7. Надёжность, выражающаяся в устойчивости к отказам на уровне системы при 

наличии отказов отдельных компонентов, соединений или данных. 

2.1.6 Composer 

В настоящее время при разработки современных приложений используют 

пакетные менеджеры для управления зависимостями. При разработке на PHP 

используют Composer. 

Composer – это пакетный менеджер уровня приложений для языка 

программирования PHP. Данных инструмент является менеджером зависимостей 

для языка программирования PHP [7]. 
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Менеджер используется для подключения и управления этими сторонними 

библиотеками или пакетами в вашем PHP-проекте. 

Концепция Composer: 

1. Имеется проект, который зависит от нескольких библиотек. 

2. Некоторые из данных библиотек зависят от других библиотек. 

3. В проекте описываются те библиотеки, от которых непосредственно ваш код. 

4. Composer находит нужные версии требуемых библиотек для всего проекта, 

скачивает их и устанавливает в папку проекта. 

Инициализация библиотек предполагает создание файла composer.json в 

корне проекта с нужными параметрами. «Composer.json» — это текстовый файл, в 

котором в формате JSON описаны все сторонние пакеты от которых зависит 

данный проект. 

2.1.7 Slim 

Slim - это фреймворк PHP, которойиспользуетсядля создания веб-

приложения и API [5]. 

Приложение Slim содержит маршруты, отвечающие определенным HTTP-

запросам. Каждый маршрут вызывает обратный вызов и возвращает HTTP-ответ. 

При создании Slim-приложения работа заключается непосредственно с 

объектами RequestandResponse. Эти объекты представляют собой фактический 

HTTP-запрос, полученный веб-сервером, и возможный HTTP-ответ, 

возвращаемый клиенту. Каждому маршруту Slim-приложения присваиваются 

текущие объекты RequestandResponse в качестве аргументов его подпрограммы 

обратного вызова. Slimroute приложение может проверять или манипулировать 

этими объектами по мере необходимости. В конечном счете, каждый маршрут 

приложения Slim MUST возвращать ответ. 

PHP микрофреймворкSlim специально спроектирован таким образом, 

чтобы максимально упростить взаимодействие со сторонними компонентами. С 

помощью компонентов сторонних разработчиков можно расширить функционал 

приложения. 
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2.1.8 Idiorm 

ORM (Object-RelationalMapping) – технология программирования, которая 

связывает базы данных с концепциями объектно-ориентированных языков 

программирования, создавая «виртуальную объектную базу данных» [10]. 

Преимущества ORM: 

1. Наличие явного описания схемы БД, представленное в терминах 

используемого языка программирования, которое находится и редактируется в 

одном месте. 

2. Возможность оперировать элементами языка программирования, т.е. классами, 

объектами, атрибутами, методами, а не элементами реляционной модели 

данных. 

3. Возможность автоматического создания SQL-запросов, которая избавляет от 

необходимости использования языка для описания структуры БД 

(DataDefinitionLanguage) и языка манипулирования данными 

(DataManipulationLanguage) при проектировании БД и изменении её схемы 

соответственно. 

4. Не нужно создавать новые SQL-запросы при переносе на другую систему 

управления базами данных, поскольку за это отвечает низкоуровневый драйвер 

ORM. 

5. ORM избавляет от необходимости работы с SQL и проработки значительного 

количества программного кода, который зачастую однообразен и подвержен 

ошибкам. 

6. Код, генерируемый ORM гипотетически проверен и оптимизирован, 

следовательно не нужно беспокоиться о его тестировании; 

7. Развитые реализации ORM поддерживают отображение наследования и 

композиции на таблицы; 

8. ORM дает возможность изолировать код программы от подробностей хранения 

данных. 

В проекте библиотека Idiorm [9], используемая вместе со Slim, описанным 
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выше. 

Idiorm позволяет не объявлять какие-либо классы модели для 

использования. С почти при работе с любой другой ORM, первым шагом является 

установка моделей и их связка с таблицами из базы данных,Idiorm этого не 

требуется. 

2.1.9 MySQL 

MySQL — свободная реляционная система управления базами данных. 

База данных представляет собой структурированную совокупность данных[8]. 

MySQL представляет собой одну из самых распространенных систем 

управления базами данных. Данная система используется для работы с 

достаточно большими объемами информации. 

Надежность, высокая скорость и гибкость – основные 

преимуществаMySQL. Работа с данной системой не вызывает больших 

сложностей, а поддержка сервера MySQL автоматически включена в поставку 

РНР. 

2.2 Структура базы данных 

На основе описания требований к системе создана база данных описание 

представлено ниже (Рисунок 7). 
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Рисунок 7 – База данных 

Таблица 3 –Таблица Player 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idPlayer Идентификатор Int Да 

2 FIO ФИО Varchar(254) Да 

3 yearAdmission Год поступления Int Да 

4 idRole Амплуа Int Да 

5 growth Рост Int Да 

6 course Курс Int Да 

7 experience Опыт Varchar(254) Да 

8 hometown Родной город Varchar(50) Да 

9 idGender Пол Int Да 

10 yearGraduation Год выпуска Int Нет 

11 birthday Дата рождения Date Да 

12 idFaculty Факультет Int Да 

13 captain Капитан Tinyint Да 

14 deducted Отчислен Tinyint Да 

15 idPerformance Успеваемость Int Да 

Таблица 4 – Таблица Gender 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

16 idGender Идентификатор Int Да 

17 gender Пол Varchar(10) Да 

Таблица 5 – Таблица Faculty 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idFaculty Идентификатор Int Да 
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№ Поле Описание Тип Обязательность 

2 name Наименование Varchar(50) Да 

3 shortName Сокращение Varchar(5) Да 

Таблица 6 – Таблица Performance 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idPerformance Идентификатор Int Да 

2 performance Успеваемость Varchar(20) Да 

Таблица 7 – Таблица Role 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idRole Идентификатор Int Да 

2 name Наименование Varchar(30) Да 

3 utility Полезность float Да 

Таблица 8 – Таблица Team 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idTeam Идентификатор Int Да 

2 name Наименование Varchar(50) Да 

3 season Родной город Varchar(20) Да 

4 idCoach Тренер Int Да 

5 idStatus Статус Int Да 

Таблица 9 – Таблица statusTeam 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idStatus Идентификатор Int Да 

2 status Наименование Varchar(20) Да 

Таблица 10 – ТаблицаPlayerContent 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idPlayerContent Идентификатор Int Да 

2 idTeam Команда Int Да 

3 idPlayer Игрок Int Да 

Таблица 11 – Таблица Coach 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idCoach Идентификатор Int Да 

2 FIO ФИО Varchar(254) Да 

Таблица 12 – Таблица User 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idUser Идентификатор Int Да 

2 idCoach Тренер Int Нет 

3 idPlayer Игрок Int Нет 

4 login Логин Varchar(20) Да 

5 password Пароль Varchar(50) Да 

6 salt Добавление к паролю Varchar(30) Да 
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Таблица 13 – Таблица Game 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idGame Идентификатор Int Да 

2 date Дата Date Да 

3 idCompetitions Соревнования Int Да 

4 idOpponent Соперник Int Да 

5 scoreTeam Счет команды Int Да 

6 scoreOpponent Счет соперника Int Да 

Таблица 14 – Таблица Competition 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idCompetitions Идентификатор Int Да 

2 year Год Int Да 

3 name Наименование Varchar(254) Да 

4 idTeam Команда Int Да 

Таблица 15– Таблица СompetitionResult 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idCompetitionResult Идентификатор Int Да 

2 idCompetitions Соревнования Int Да 

3 competitor Участник Varchar(100) Да 

4 place Место Int Да 

Таблица 16 –ТаблицаopponentsCompetition 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idOpponentsCompetition Идентификатор Int Да 

2 idOpponent Соперники Int Да 

3 idCompetitions Соревнования Int Да 

Таблица 17 – Таблица Opponent 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idOpponent Идентификатор Int Да 

2 name Наименование Varchar(100) Да 

Таблица 18 – Таблица Point 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idPoint Идентификатор Int Да 

2 idPlayer Игрок Int Да 

3 idGame Игра Int Да 

4 goals Количество забитых очков Int Да 

5 wrongs Количество ошибок Int Да 

Таблица 19 – Таблица Presence 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idPresence Идентификатор Int Да 

2 idPlayer Игрок Int Да 

3 presence Присутствие Tinyint Да 

4 late Опоздание Tinyint Да 
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№ Поле Описание Тип Обязательность 

5 idTraining Тренировка Int Да 

Таблица 20 – Таблица Training 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idTraining Идентификатор Int Да 

2 date Дата Date Да 

3 numberPlayers Количество человек Int Да 

4 idTrainingNeed Направленность тренировки Int Да 

Таблица 21 – Таблица trainingExercise 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idTrainingExercise Идентификатор Int Да 

2 idExercise Упражнение Int Да 

3 idTraining Тренировка Int Да 

Таблица 22 – Таблица AdditionalTraining 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idAddTraining Идентификатор Int Да 

2 name Наименование Varchar(20) Да 

3 date Дата Date Да 

4 idPlayer Игрок Int Да 

Таблица 23 – Таблица Exercise 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idExercise Идентификатор Int Да 

2 numberPlayersFrom Количество игроков от Int Да 

3 numberPlayersTo Количество игроков до Int Да 

4 name Название Varchar(50) Да 

5 description Описание Varchar(2048) Да 

6 idTypeExercise Тип тренировки Int Нет 

7 image Рисунок Varchar(100) Нет 

Таблица 24 – Таблица TypeExercise 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idTypeExercise Идентификатор Int Да 

2 name Наименование Varchar(100) Да 

Таблица 25 – Таблица TrainingNeed 

№ Поле Описание Тип Обязательность 

1 idTrainingNeed Идентификатор Int Да 

2 name Наименование Varchar(20) Да 

2.3 Серверная часть 

2.3.1 API 

APIреализовано в файле index.php, здесь объявлены маршруты вывоза 
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методов классов. Slim передает все параметры запроса внутрь класса, где уже 

обрабатывается запрос. Код API представлен в разделеПриложение В. 

2.3.2 Скрипты 

В структуре серверной части созданы скрипты для создания 

пользователей. Скрипт состоит из: 

 параметров подключения к базе данных; 

 функции, генерирующей соль (случайная последовательность символов) 

для вычисления хэша (30 символов); 

 функции хэширования пароляпо стандарту SHA-2; 

 параметров данных пользователя (логин, пароль, роль); 

 функции сохранения в таблицу пользователей данных: 

 Логин; 

 Роль пользователя (тренер или игрок); 

 Хэш; 

 Сгенерированная соль. 

2.3.3 Классы 

 base 

Является родительским классом по отношению ко всем остальным 

(классы, описанные ниже). Файл base.php содержит: 

1. Подключение к базе данных. 

2. Метод, валидирующий переданный токен пользователя путем 

декодирования его с помощью сгенерированного ключа. 

3. Метод возвращающую идентификатор последней добавленной записи в 

базу данных. 

 players 

Класс, содержащий методы: получение данных всех игроков, получение 

данных одного игрока, добавление нового игрока, удаление игрока и 

редактирование информации об игроке. 
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 faculty 

Класс содержит методы получения данных о факультетах и добавление 

нового в систему. 

 gender 

Класс содержит метод получения информации всех записей из таблицы 

«Пол». 

 role 

Класс содержит метод получения информации всех амплуа. 

 performance 

Класс содержит метод получения информации всех записей из таблицы 

«Успеваемость». 

 team 

Класс, содержащий методы: получение данных всех команд, 

редактирование команды (архивирует команду и добавляет курс игрокам, 

находящимся в составе), добавление новой команды. 

 playerContent 

Класс предназначен для выполнения методов добавления игрока в 

команду, изменение команды у игрока, получение состава игроков одной 

команды. 

 statusTeam 

Класс содержит метод получения статусов команды. 

 typeExercise 

Класс содержит метод получения типов упражнения. 

 exercise 

Класс предназначен для выполнения методов добавления нового 

упражнения и получения информации всех созданных. 

 trainingNeed 

Класс содержит метод получения направлений тренировок. 

 training 
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Класс, содержащий методы: получение данных всех тренировок, одной 

тренировки, редактирование тренировки и добавление. 

 additionalTraining 

Класс содержит методы получения данных о дополнительных 

тренировках, добавление новой и удаления. 

 presence 

Класс содержит методы получения данных о присутствиях игроков на 

тренировках и добавление новых. 

 opponent 

Класс содержит методы получения соперников и добавление новых. 

 competitions 

Класс, содержащий методы: получение данных всех соревнований, 

одногосоревнования, редактирование и добавление. 

 competitionResult 

Класс, содержащий методы: получение данных участников соревнований, 

и добавление результатов соревнований. 

 game 

Класс, содержащий методы: получение данных всех игр, одной игры, 

редактирование и добавление (в функции включено ведение статистики по 

прошедшей игре. 

 opponentsCompetition 

Класс предназначен для выполнения методов добавления соперников в 

соревнования и получение состава соперников на соревнованиях. 

 trainingExercise 

Класс предназначен для выполнения методов добавления упражнений в 

тренировку и получение программы упражнений одной тренировки. 

 user 

Класс содержит метод выполнения авторизации пользователя в систему. 

Выполнение метода: 
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1. Получить параметры, содержащие данные введенных логина и пароля 

пользователя. 

2. Выполнить поиск записи в таблице user по логину из полученных 

параметров. 

3. Если запись на шаге 2 не была найдена, вернуть ошибку, иначе: 

a. Проверить, чтохэш, содержащийся в поле user.password, равен 

результату выполнения функции расчета хэша по введенному паролю 

в параметре и значению соли в поле user.salt. 

b. Если проверка на предыдущем шаге не выполнена, то вернуть 

ошибку, иначе: 

i. Сформировать данные о типе пользователя и его идентификаторе. 

ii. Создать токен, подписанный сгенерированным ключом 

(вдальнейшем токениспользуется для подтверждения 

личностипользователя). 

 report 

Класс содержит метод, который рассчитывает полезность игрока. 

Сначала путем выполнения запросов к базе данных высчитываются 

следующие показатели, которые влияют на полезность игрока в команде: 

1. количество тренировоккоманды (trainingCount); 

2. количество тренировок, на которых был игрок (presenceCount); 

3. количество опозданий (lateCount); 

4. количество игр команды (gameCount); 

5. количество игр игрока (playerGameCount); 

6. общее количество очков команды (point); 

7. количество очков игрока (playerPoint); 

8. общее количество ошибок команды (wrong); 

9. количество ошибок игрока (playerWrong); 

10. наличие дополнительных тренировок, всегда равно 0,07 

(totalAddTraining); 
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11. Если игрок капитан, то показатель равен 0,05 (capitan); 

12. полезность в зависимости от роли (utility): 

a. связующий = 0,36; 

b. доигровщик = 0,12; 

c. диагональный = 0,24; 

d. центральный блокирующий = 0,24; 

e. либеро = 0,48. 

13. полезность в зависимости от успеваемости (performanceUtility): 

a. отличник = 0,25; 

b. хорошист = 0,15; 

c. ударник = 0,05. 

Далее рассчитывается общий показатель полезности следующим образом: 

total = totalPresence - totalLate + totalGame + totalPoint - totalWrong + 

totalAddTraining + utility + capitan + performanceUtility, 

где 

totalPresence = trainingCount / presenceCount; 

totalLate = trainingCount / lateCount; 

totalGame = gameCount / playerGameCount; 

totalPoint = point / playerPoint; 

totalWrong = wrong / playerWrong. 

Поле выполнения расчетов система вернет массив информации по 

каждому игроку, включая показатели. 

 placer 

Класс содержит метод, который рассчитывает и возвращает данные 

лучших игроков команды с делением на амплуа. 

Выполнение метода: 

1. Рассчитать полезность игроков команды. 

2. Распределить игроков в новый массив по амплуа. 

3. Сформировать новый массив, где будут отобраны лучшие игроки по 
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каждому амплуа. 

4. Вернуть сформированные данные. 

2.4 Клиентская часть 

В системе созданы страницы, описание которых представлено ниже. 

2.4.1 Авторизация 

На данной странице пользователь вводит логин и пароль (Рисунок 8). 

Система определяет роль пользователя, для установления его прав и переходит на 

страницу «Тренировки». 

2.4.2 Игроки 

Блок предназначен для ведения информации по игрокам. 

2.4.2.1 Страница «Игроки» 

На странице «Игроки» выведен список игроков, при выборе каждого 

отображается справа информация о нем (Рисунок 9). 
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Рисунок 8 – Авторизация 

 

Рисунок 9 – Игроки 

Ниже приведенытребования к действиям на странице (Таблица 26).  

Таблица 26 – Требования к действиям на странице «Игроки» 

№ Наименование  
действия 

Описание действия Условие 
доступности 

действия 

1 Просмотр 
информации 
игрока 

По нажатию на строку в таблице списка всех 
игроков справа появляется информация об 
игроке, где выведены все данные о нем. 

Доступно любому 
пользователю. 
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Продолжение таблицы 

2 Изменить По нажатию данной кнопки выполняется 
переход на страницу «Изменить данные 
игрока».  

Кнопка доступна 
тренеру. 

3 Удалить По нажатию данной кнопки выполняется 
удаление игрока из системы, далее 
обновляется страница и появляется 
уведомление о том, что игрок удален. 

Кнопка доступна 
тренеру. 

4 Добавить нового По нажатию данной кнопки выполняется 
переход на страницу «Добавление нового 
игрока». 

Кнопка доступна 
тренеру. 

5 Поиск В поле «Поиск» вводятся данные, где 
фильтруются все записи по заданному 
значению. 

Доступно любому 
пользователю. 

2.4.2.2 Страница «Добавление игрока» 

На данной странице выведены поля информации об игроке (Рисунок 10). 

Правила отображения и заполнения реквизитов представлены ниже (Таблица 27). 

 
Рисунок 10 – Добавление игрока 

Таблица 27 – Правила отображения реквизитов игрока 

№ Наименование Тип элемента Описание 

1 ФИО Поле Заполняется вручную пользователем. 
2 Дата рождения Поле дата Заполняется вручную пользователем. Дата не 

может быть позже текущего дня. 
3 Город Поле Заполняется вручную пользователем. 
4 Пол Выпадающий 

список 

Выведены значения из таблицы «Пол», 
выбирается пользователем вручную. 

5 Амплуа Выпадающий 
список 

Выведены значения из таблицы «Роль», 
выбирается пользователем вручную. 

6 Рост Поле Заполняется вручную пользователем. Значение 
должно входить в диапазон от 145 до 250. 
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Продолжение таблицы 

7 Команда Выпадающий 
список 

Выведены команды в статуса «Активная» из 
таблицы «Команды», значение выбирается 
пользователем вручную. 

8 Капитан Чекбокс По умолчанию пустое значение. Выбирается 
пользователем вручную. 

9 Отчислен Чекбокс По умолчанию пустое значение. Выбирается 
пользователем вручную. 

10 Курс Выпадающий 
список 

Выведен список курсов выбирается 
пользователем вручную. 

11 Успеваемость Выпадающий 
список 

Выведены значения из таблицы «Успеваемость», 
выбирается пользователем вручную. 

12 Факультет Выпадающий 
список 

Выведен список факультетов из таблицы 
«Факультеты», выбирается пользователем 
вручную. 

13 Год 
поступления 

Поле Заполняется вручную пользователем. Значение не 
может быть больше значения текущего года. 

14 Год выпуска Поле Заполняется вручную пользователем. Значение не 
может быть больше значения текущего года. 

15 Опыт Поле Заполняется вручную пользователем. 

После заполнения данных пользователь нажимает кнопку «Добавить», 

далее система обрабатывает значения, сохраняет их в базу и переходит на 

страницу «Игроки». Если данные введены не корректно, появляется уведомление. 

2.4.2.3 Страница «Редактирования игрока» 

На данной странице выведены предзаполненные поля информации об 

игроке (Рисунок 11). Требования к отображению и заполнению 

соответствуютТаблица 27. После заполнения пользователю необходимо нажать 

кнопку «Изменить», далее системы обновит запись в БД и направит на страницу 

«Игроки». 

 
Рисунок 11 – Редактирование игрока 
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2.4.3 Тренировки 

Блок предназначен для ведения информации по тренировкам. 

2.4.3.1 Страница «Тренировки» 

На данной странице выведен список тренировок, при выборе каждой 

отображается справа информация со списком присутствия игроков команды и 

упражнений (Рисунок 12). Ниже приведены требования к действиям на 

визуальной форме (Таблица 28).  

 
Рисунок 12 – Тренировки 

Таблица 28 – Требования к действиям на странице «Тренировки» 

№ Наименование  
действия 

Описание действия Условие 
доступности 

действия 

1 Просмотр 
информации 

отренировке 

По нажатию на строку в таблице списка всех 
тренировок справа появляется информация о 

тренировке, где выведены все данные о ней. 

Доступно любому 
пользователю. 

2 Изменить По нажатию данной кнопки выполняется 
переход на страницу «Изменениетренировки».  

Кнопка доступна 
тренеру. 

3 Поиск В поле «Поиск» вводятся данные, где 
фильтруются все записи по заданному 
значению. 

Доступно любому 
пользователю. 
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2.4.3.2 Страница «Добавления тренировки» 

На данной странице выведены поля информации о тренировке (Рисунок 

13). Правила отображения и заполнения информации представлены ниже 

(Таблица 29). 

 
Рисунок 13 – Добавление тренировки 

Таблица 29 – Правила отображения и заполнения информации о тренировке 

№ Наименование Тип элемента Описание 

1 Выберите 
команду 

Модальное окно Окно с таблицей (Рисунок 14), которое 
отображается при переходе на страницу. В 
окне отображен список активных команд 
авторизованного тренера. Пользователю 
необходимо выбрать команду. 

2 Дата Поле дата Заполняется вручную пользователем. Дата не 
может быть позже текущего дня. 

3 Количество 
игроков 

Поле Поле вычисляется в зависимости от количества 
заполненных в таблице 5. «Игроки» чебоксов в 
столбце 5.3 «Присутствие» 

4 Направление 
тренировки 

Выпадающий 
список 

Выведены значения из таблицы «Направление 
тренировки», выбирается пользователем 
вручную. 

5 Игроки Таблица В таблице выведены игроки выбранной 
команды в модельном окне (№1). 

5.1 ФИО Информационное 
поле 

Фамилия игрока команды. 

5.2 Амплуа Выпадающий 
список 

Амплуа игрока команды. 
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Продолжение таблицы 

5.3 Присутствие Чекбокс По умолчанию пустое значение. Выбирается 
пользователем вручную. 

5.4 Опоздание Чекбокс По умолчанию пустое значение. Выбирается 
пользователем вручную. 

6 Выберите 
упражнение 

Таблица Выводятся упражнения, у которых диапазон 
полей «Количество игроков от» и «Количество 
игроков до» выходит в значение поля 
количества игроков (№3). 

6.1 Название Информационное 
поле 

Выведено название упражнения. 

6.2 Тип Информационное 
поле 

Выведен тип упражнения. 

6.3 + Кнопка Кнопка включения упражнения в тренировку. 
По нажатию кнопки упражнение попадает в 
таблицу 7. «Выбранные упражнения». 

7 Выбранные 
упражнения 

Поле Таблица заполняется по нажатии кнопки 6.3 в 
таблице «Выберите упражнения». 

7.1 № Информационное 
поле 

Номер в списке добавленных упражнений. 

7.2 Название Информационное 
поле 

Название выбранного упражнения. 

7.3 - Кнопка Кнопка удаления упражнения из списка 
включенных упражнений в тренировку. По 
нажатию на кнопки упражнение удаляется из 
списка упражнений и добавляется в таблицу 6. 
Выберите упражнение. 

 

Рисунок 14 – Модальное окно выбора команды 

После заполнения данных пользователь нажимает кнопку «Добавить», 

далее система обрабатывает информацию, сохраняет их в базу и переходит на 

страницу «Тренировки».  

2.4.3.3 Страница «Редактирования тренировки» 

На данной странице выведенапредзаполненная информация о тренировке 

(Рисунок 15). Требования к отображению и заполнению соответствуют таблице 
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(Таблица 29). После заполнения пользователю необходимо нажать кнопку 

«Изменить», далее система обновит запись в БД и направит на страницу 

«Тренировки». 

 
Рисунок 15 – Редактирование тренировки 

2.4.4 Команда 

Страница предназначена для ведения информации по командам.На данной 

странице выведен список команд, при выборе каждой отображается справа 

информация со списком состава (Рисунок 16).Ниже приведены требования к 

действиям на визуальной форме (Таблица 30).  

 
Рисунок 16 – Команды 
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Таблица 30 – Требования к действиям на странице «Тренировки» 

№ Наименование  
действия 

Описание действия Условие доступности 
действия 

1 Просмотр 
информации о 
команде 

По нажатию на строку в таблице списка 
всех команд справа появляется информация 
о команде, где выведены все данные о ней. 

Доступно любому 
пользователю. 

2 Добавить При нажатии на кнопку «Добавить» 
выводится справа панель добавления 
команды (Рисунок 17). При сохранении 
осуществляется проверка на уникальность 
команды, при ошибке выведется 
сообщение. 

Кнопка доступна 
тренеру. 

3 Архивировать 
команду 

По нажатию кнопки команде присваивается 
статус «Архивная», у каждого игрока 
добавляется один курс. 

Кнопка доступна 
тренеру для команды 
со статусом 
«Активная». 

4 Поиск В поле «Поиск» вводятся данные, где 
фильтруются все записи по заданному 
значению. 

Доступно любому 
пользователю. 

 

Рисунок 17 – Добавление команды 

2.4.5 Упражнения 

Блок предназначен для ведения информации об упражнениях. 

2.4.5.1 Страница «Упражнения» 

На данной странице выведен список упражнений, при выборе каждого 

отображается справа информация (Рисунок 18). 

Ниже приведены требования к действиям на визуальной форме (Таблица 

31).  
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Рисунок 18 – Упражнения 

Таблица 31 – Требования к действиям на странице «Тренировки» 

№ Наименование  
действия 

Описание действия Условие 

доступности 
действия 

1 Просмотр 
информации об 
упражнении 

По нажатию на строку в таблице списка всех 
упражнений справа появляется информация о 
выбранном упражнении, где выведены все 
данные о нем. 

Доступно любому 
пользователю. 

2 Поиск В поле «Поиск» вводятся данные, где 
фильтруются все записи по заданному 
значению. 

Доступно любому 
пользователю. 

3 Добавить По нажатию данной кнопки выполняется 
переход на страницу «Добавление нового 
упражнения». 

Кнопка доступна 
тренеру. 

2.4.5.2 Страница «Добавление упражнения» 

На данной странице выведены поля информации об упражнении (Рисунок 

19). Правила отображения и заполнения реквизитов представлены ниже (Таблица 

32). После заполнения пользователь нажимает на кнопку «Добавить», система 

сохраняет запись в БД и далее направляет пользователяна страницу 

«Упражнения». 
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Рисунок 19 – Добавление упражнения 

Таблица 32 – Правила отображения и заполнения информации об упражнении 

№ Наименование Тип элемента Описание 

1 Название Поле Заполняется вручную пользователем. 
2 Тип 

упражнения 

Выпадающий 
список 

Заполняется вручную пользователем. 

3 Количество 
человек от 

Поле Выведены значения из таблицы «Пол», 
выбирается пользователем вручную. 

4 Количество 
человек до 

Поле Выведены значения из таблицы «Роль», 
выбирается пользователем вручную. 

5 Описание 
упражнения 

Поле Заполняется вручную пользователем. Значение 
должно входить в диапазон от 145 до 250. 

6 Загрузить 
рисунок 
упражнения 

Кнопка Выведены команды в статуса «Активная» из 
таблицы «Команды», значение выбирается 
пользователем вручную. 

2.4.6 Факультеты 

Страница предназначена для ведения информации по факультетам 

(Рисунок 20).Ниже приведены требования к действиям на визуальной форме 

(Таблица 33). 

 

Рисунок 20 –  Факультеты 
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Таблица 33 – Требования к действиям на странице «Факультеты» 

№ Наименование  
действия 

Описание действия Условие доступности 
действия 

1 Добавить 

новый 

Справа выведена панель добавления нового 
факультета, необходимо ввести информацию 
и нажать кнопку «Добавить факультет». 
После нажатия, система сохранит данные в 
БД. 

Панель доступна 
тренеру. 

2.4.7 Соревнования 

Блок предназначен для ведения информации по соревнованиям. 

2.4.7.1 Страница «Соревнования» 

На данной странице выведен список соревнований, при выборе каждого 

отображается справа информация со списком соревнований (Рисунок 21). Ниже 

приведены требования к действиям на визуальной форме (Таблица 34).  

 
Рисунок 21 – Соревнования 

Таблица 34 – Требования к действиям на странице «Соревнования» 

№ Наименование  
действия 

Описание действия Условие 
доступности 

действия 

1 Просмотр 
информации о 
соревновании 

По нажатию на строку в таблице списка всех 
соревнований справа появляется информация 
о нем, где выведены все данные. 

Доступно любому 
пользователю. 

2 Добавить По нажатию данной кнопки «Добавить» 
выполняется переход на страницу 
«Добавление новых соревнований».  

Кнопка доступна 
тренеру. 

3 Поиск В поле «Поиск» вводятся данные, где 
фильтруются все записи по заданному 
значению. 

Доступно любому 
пользователю. 



 

58 

Продолжение таблицы 

4 Изменить По нажатию данной кнопки «Изменить» 
выполняется переход на страницу «Изменение 
соревнований».  

Кнопка доступна 
тренеру. 

5 Результаты По нажатию данной кнопки «Результаты» 

выполняется переход на страницу «Результаты 

соревнований». 

Кнопка доступна 
тренеру. 

2.4.7.2 Страница «Добавления соревнований» 

На данной странице выведены поля информации о соревнованиях 

(Рисунок 22). Правила отображения и заполнения информации представлены 

ниже (Таблица 35). 

 

Рисунок 22 – Добавление соревнований 

Таблица 35 – Правила отображения и заполнения информации о соревнованиях 

№ Наименование Тип элемента Описание 

1 Наименование Поле Заполняется вручную пользователем. 

2 Год Поле Заполняется вручную пользователем. Значение 
не может быть больше значения текущего года. 

3 Команда Выпадающий 
список 

Отображен список активных команд 
авторизованного тренера. Пользователю 
необходимо выбрать команду. 

4 Соперники Модальное окно В окне (Рисунок 23),  выводится список 
соперников, которых необходимо добавить в 
соревнования. При нажатии на строку 
закрывается модальное окно, а выбранный 
соперник добавляется в таблицу выбранных 
соперников (6). 

4.1 Поиск Поле Поле, при заполнении которого фильтруются 
существующие соперники. 
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Продолжение таблицы 

4.2 № Информационное 
поле 

Номер строки в списке существующих 
соперников. 

4.3 Наименование Информационное 
поле 

Наименование соперника. 

5 Создать нового 
игрока 

Модальное окно В окне (Рисунок 24) заполняется название 
соперника в поле 5.1, при нажатии на кнопку 
«Создать нового соперника» проверяется 
уникальность соперника и добавляется 
информация в базу предварительно, далее 
закрывается модальное окно и соперник 
добавляется в таблицу выбранных соперников 
(6). 

5.1 Наименование Информационное 
поле 

Заполняется вручную пользователем. 

6 Таблица 
выбранных 
соперников 

Таблица Таблица заполняется по нажатии введенным 
или выбранным соперникам в модальных 
окнах 4 и 5. 

6.1 № Таблица Номер в списке добавленных соперников. 

6.2 Наименование Информационное 
поле 

Название выбранного соперника. 

6.3 - Кнопка Кнопка удаления соперника из списка 
включенных соперников в соревнования. По 
нажатию на кнопки соперник удаляется из 
списка и добавляется в таблицу модального 
окна 4. «Соперники». 

 
Рисунок 23 – Модальное окно соперников 

После заполнения необходимо нажать кнопку «Добавить», сохранится 

информация в БД и система направит пользователя на страницу «Соревнования». 

Также тренер может посмотреть предложенную расстановку после 

заполнения всех полей, нажав кнопку «Расстановка», далее система выведет 

модальное окно (Рисунок 25). 
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Рисунок 24 – Модальное окно добавления соперника 

 

Рисунок 25 – Модальное окно расстановка команды  

2.4.7.3 Страница «Изменение соревнований» 

На данной странице выведенапредзаполненная информация о 

соревнованиях (Рисунок 26). Требования к отображению и заполнению 

соответствуют таблице(Таблица 35). После заполнения пользователю необходимо 

нажать кнопку «Изменить», далее система обновит запись в БД и направит на 

страницу «Соревнования». 
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Рисунок 26 – Редактирование соревнований 

2.4.7.4 Страница «Результаты соревнований» 

На данной странице заполняется информации для заполнения результатов 

соревнований (Рисунок 27). Отображена таблица со списков участников 

соревнований, далее по каждому заполняется его место. После заполнения 

пользователю необходимо нажать кнопку «Добавить», далее система добавит 

запись в БД и направит на страницу «Соревнования». 

 

Рисунок 27 – Результаты соревнований 

2.4.1 Игры 

Блок предназначен для ведения информации по играм. 

2.4.1.1 Страница «Игры» 

На данной странице выведен список игр, при выборе каждой отображается 
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справа информация со списком игроком и их статистике по данной игре (Рисунок 

28). Ниже приведены требования к действиям на визуальной форме (Таблица 36).  

 

Рисунок 28 – Игры 

Таблица 36 – Требования к действиям на странице «Игры» 

№ Наименование  
действия 

Описание действия Условие 
доступности 

действия 

1 Просмотр 
информации об 
игре 

По нажатию на строку в таблице списка всех 
игр справа появляется информация о 
выбранной, где выведены все данные и 
статистика каждого игрока по результатам 
игры. 

Доступно любому 
пользователю. 

2 Изменить По нажатию данной кнопки «Изменить» 
выполняется переход на страницу «Изменение 
игры».  

Кнопка доступна 
тренеру. 

3 Поиск В поле «Поиск» вводятся данные, где 
фильтруются все записи по заданному 
значению. 

Доступно любому 
пользователю. 

4 Добавить По нажатию данной кнопки «Добавить» 
выполняется переход на страницу 
«Добавление новойигры».  

Кнопка доступна 
тренеру. 

5 Удалить По нажатию данной кнопки «Удалить» 
выполняется удаление записи игры и 
статистики всех участвующих игроков в базе.  

Кнопка доступна 
тренеру. 

2.4.1.2 Страница «Добавление игры 

На данной странице выведены поля для добавления информации об 
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игре(Рисунок 29). Правила отображения и заполнения информации представлены 

ниже (Таблица 37). 

 

Рисунок 29 – Добавление игры 

Таблица 37 – Правила отображения и заполнения информации о тренировке 

№ Наименование Тип элемента Описание 

1 Соревнования Модальное окно Окно с таблицей, которое отображается при 
переходе на страницу. В окне отображен список 
соревнований (Рисунок 30). Пользователю 
нужно выбрать путем нажатия по 
необходимому. 

1.1 Поиск Поиск Поле, при заполнении которого фильтруются 
соревнования. 

1.2 № Информационное 
поле 

Идентификатор соревнований в базе данных. 

1.3 Наименование Информационное 
поле 

Название соревнований и год проведения. 

2 Соревнования Поле Не редактируемое поле, в котором выведено 
наименование соревнований, по которым 
добавляется игра. 

3 Команда Поле Не редактируемое поле, в котором выведена 
команда, участвующая в соревнованиях. 

4 Дата Поле дата Заполняется вручную пользователем. Дата не 
может быть позже текущего дня. 

5 Соперники Выпадающий 
список 

Отображен список активных команд 
авторизованного тренера. Пользователю 
необходимо выбрать команду. 
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Продолжение таблицы 

6 Счет команды Поле Заполняется вручную пользователем. Счет 
может иметь значение от 1 до 2 или от 1 до 3. 

7 Счет соперника Поле Заполняется вручную пользователем. Счет 
может иметь значение от 1 до 2 или от 1 до 3. 

8 Статистика Таблица В таблице выводится состав участвующей 
команды для заполнения статистики по 
каждому. 

8.1 № Таблица Номер в таблице по порядку. 

8.2 ФИО Информационное 
поле 

ФИО игрока команды. 

8.3 Амплуа Информационное 
поле 

Выводится амплуа игрока из таблицы «Амплуа» 

8.4 Очки Поле Заполняется вручную пользователем 
количество забитых очков игроком по 
результатам игры. 

8.5 Ошибки Поле Заполняется вручную пользователем 
количество забитых ошибок игрока по 
результатам игры. 

 

Рисунок 30 – Модальное окно соревнований 

После заполнения необходимо нажать кнопку «Добавить», система 

провалидирует введенные данные и сохранит информацию в БД, далее направит 

пользователя на страницу «Игры». 
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2.4.1.3 Страница «Изменение игры 

На данной странице выведена предзаполненная информация о выбранной 

игре (Рисунок 31). Требования к отображению и заполнению 

соответствуютТаблица 37. После заполнения пользователю необходимо нажать 

кнопку «Изменить», далее система обновит запись в БД и направит на страницу 

«Игры». 

 
Рисунок 31 – Изменение игры 

2.4.2 Дополнительные тренировки 

Страница предназначена для ведения информации по дополнительным 

играм (Рисунок 32). Ниже приведены требования к действиям на визуальной 

форме и правила отображения и заполнения информации (Таблица 38, Таблица 

39). 
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Рисунок 32 – Дополнительные тренировки 

Таблица 38 – Требования к действиям на странице «Дополнительные тренировки» 

№ Наименование  
действия 

Описание действия Условие 
доступности 

действия 

1 Поиск В поле «Поиск» вводятся данные, где 
фильтруются все записи дополнительных 
тренировок по заданному значению. 

Доступно любому 
пользователю. 

2 Добавить По нажатию данной кнопки «Добавить» 
отображается панель добавления новой 
тренировки. 

Кнопка доступна 
тренеру. 

3 Добавить 
тренировку 

После ввода информации в панели добавления 
тренировки пользователь нажимает кнопку 
«Добавить тренировку», далее система 
сохраняет данные в базу. 

Кнопка доступна 
тренеру. 

4 Удалить По нажатию данной кнопки «Удалить» 
выполняется удаление записи дополнительной 
тренировки в базе.  

Кнопка доступна 
тренеру. 

Таблица 39 – Правила отображения и заполнения информации о тренировке 

№ Наименование Тип элемента Описание 

1 Поиск Поле Поле, при заполнении которого фильтруются 
соревнования. 

2 Таблица 
дополнительных 
тренировок 

Таблица В таблице выводится список дополнительных 
тренировок. 

2.1 № Информационное 
поле 

Идентификатор тренировки в базе данных. 

2.2 Наименование Информационное 
поле 

Название тренировки. 

2.3 Дата Информационное 
поле 

Выводится пользователем дата тренировки. 

2.4 Игрок Информационное 
поле 

Выводится игрок, который тренировался. 

2.5 Удалить Кнопка Кнопка удаления тренировки из базы данных. 
3 Добавление 

тренировки 

Панель Панель для добавления дополнительной 
тренировки. 

3.1 Наименование Поле Заполняется вручную пользователем название 
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№ Наименование Тип элемента Описание 

дополнительной тренировки. 

3.2 Дата Поле дата Заполняется вручную пользователем. Дата не 
может быть позже текущего дня. 

3.3 Игрок Выпадающий 
список 

Выведен список игроков из таблицы «Игроки», 
выбирается пользователем вручную. 

2.4.3 Статистика 

Страница предназначена для вывода общей статистики по игрокам 

(Рисунок 33),где по каждому рассчитывается его полезность. Ниже приведены 

требования к действиям на визуальной форме и правила отображения 

информации (Таблица 40, Таблица 41). 

 

Рисунок 33 – Статистика игроков 

Таблица 40 – Требования к действиям на странице «Статистика» 

№ Наименование  
действия 

Описание действия Условие 
доступности 

действия 

1 Поиск В поле «Поиск» вводятся ФИО игрока, где 
выполняется запрос поиска игроков и расчет 
его показателя полезности. 

Доступно любому 
пользователю. 

2 Применить По нажатию кнопки выполняется поиск 
данных по введенным параметрам фильтрации, 
рассчитывается статистика. 

Доступно любому 
пользователю 

3 Очистить По нажатию кнопки отчищаются параметры 
фильтрации, выполняется поиск данных и 

Доступно любому 
пользователю. 
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№ Наименование  
действия 

Описание действия Условие 
доступности 

действия 

рассчитывается общая статистика по всем 
игрокам за весь период. 

Таблица 41 – Правила отображения информации о статистике игроков 

№ Наименование Тип элемента Описание 

1 Поиск Поле Пользователь вводит ФИО игрока, далее 
выполняется запрос поиска игроков и расчет 
его показателя полезности. 

2 Амплуа Выпадающий 
список 

Выведены значения из таблицы «Роль», 
выбирается пользователем вручную. 

3 Дата от Поле дата Заполняется вручную пользователем. 
4 Дата до Поле дата Заполняется вручную пользователем. 

Продолжение таблицы 

5 Команда Выпадающий 
список 

Отображен список активных команд 
авторизованного тренера. Пользователю 
необходимо выбрать команду. 

6 Таблица 
статистики 

Таблица В таблице выводится статистика по каждому 
игроку. 

6.1 № Информационное 
поле 

Идентификатор игрока в базе данных. 

6.2 Игрок Информационное 
поле 

ФИО игрока. 

6.3 Тренировки Информационное 
поле 

Выводится рассчитанный показатель 
totalPresence. 

6.4 Опоздания Информационное 
поле 

Выводится рассчитанный показатель totalLate. 

6.5 Игры Информационное 
поле 

Выводится рассчитанный показатель 
totalGame. 

6.6 Очки Информационное 
поле 

Выводится рассчитанный показатель totalPoint. 

6.7 Ошибки Информационное 
поле 

Выводится рассчитанный показатель 
totalWrong. 

6.8 Капитан Информационное 
поле 

Выводится рассчитанный показатель capitan. 

6.9 Полезность Информационное 
поле 

Выводится рассчитанный показатель total. 

2.4.4 Расстановка игроков 

Страница предназначена для вывода предложенной расстановки команды 

на игру и общей статистики по игрокам (Рисунок 34), где по каждому 

рассчитывается его полезность.Доступна данная страница только тренеру. Ниже 

правила отображения информации (Таблица 42). 
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Рисунок 34 – Расстановка игроков 

Таблица 42 – Правила отображения информации по расстановке игроков 

№ Наименование Тип элемента Описание 

1 Выберите 
команду 

Модальное окно Окно с таблицей, которое отображается при 
переходе на страницу. В окне отображен 
список активных команд авторизованного 
тренера. Пользователю необходимо выбрать 
команду, далее система высчитывает 
статистику игроков по формуле, как на 
странице «Статистика». 

1 Зона 1 Информационное 
поле 

По рассчитанной статистике выводится ФИО 
лучшего связующего. 

2 Зона 2 Информационное 
поле 

По рассчитанной статистике выводится ФИО 
лучшего второго по показателю 
доигровщика. 

3 Зона 3 Информационное 
поле 

По рассчитанной статистике выводится ФИО 
лучшего центрального блокирующего. 

4 Зона 4 Информационное 
поле 

По рассчитанной статистике выводится ФИО 
лучшего диагонального. 

5 Зона 5 Информационное 
поле 

По рассчитанной статистике выводится ФИО 
второго по показателю доигровщика. 

6 Зона 6 Информационное 
поле 

По рассчитанной статистике выводится ФИО 
лучшего центрального блокирующего. 

7 Либеро Информационное 
поле 

По рассчитанной статистике выводится ФИО 
лучшего либеро. 

8 Полный состав 
игроков 

Таблица В таблице выводится полный состав с 
рассчитанными показателям статистики по 
каждому игроку. 

8.1 № Информационное 
поле 

Идентификатор игрока в базе данных. 

8.2 Игрок Информационное 
поле 

ФИО игрока. 

8.3 Тренировки Информационное Выводится рассчитанный показатель 



 

70 

№ Наименование Тип элемента Описание 

поле totalPresence. 

8.4 Опоздания Информационное 
поле 

Выводится рассчитанный показатель 
totalLate. 

8.5 Игры Информационное 
поле 

Выводится рассчитанный показатель 
totalGame. 

8.6 Очки Информационноеполе Выводится рассчитанный показатель 
totalPoint. 

8.7 Ошибки Информационное 
поле 

Выводится рассчитанный показатель 
totalWrong. 

8.8 Капитан Информационное 
поле 

Выводится рассчитанный показатель capitan. 

8.9 Полезность Информационное 
поле 

Выводится рассчитанный показатель total. 

2.5 Тестирование 

Тестирование систем – важный этап создания информационных систем, 

который направлен на детальное исследование программного кода и выявление 

ошибок в работе систем. Основной целью тестирования является проверка 

соответствия работоспособности информационной системы в целом или ее 

отдельных модулей ожиданиям пользователя. 

Для проверки качества работы информационной системы выбрано 

функциональное тестирование системы, которое включает проверку 

функциональности системы, корректности выполнения описанных задач. Данный 

вид испытаний проводится на этапе разработки. В программной архитектуре 

выделяются подсистемы, каждая из которых проходит компонентное и 

интеграционное тестирование. 

2.6 Вывод по главе 

В данном разделе было выполнено проектирование базы данных, а также 

разработка интерфейса приложения и серверной части, реализованы возможности 

работы пользователя и представлена протестированная разработанная 

информационная система. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В процессе выполнения выпускной квалификационной работы поставлены 

цели и задачи, обоснована актуальность и необходимость выбранной темы. 

Диагностика предметной области волейбольного клуба высшего учебного 

заведения позволила определить приоритеты и пробелы функционирования. 

Рассмотрены основные процессы клуба и предложен вариант улучшения с 

помощью создания информационной системы. По проведенному сравнительному 

анализу определено, что на рынке нет полноценных аналогов системы, поэтому 

разработка целесообразна. В результате, выбрано решение технической 

реализации и описаны процессы использования ИС после ее внедрения 

Информационная система разработана на языке программирования phpи 

JavaScript с использованием MySQL.Приведены схемы базы данных и описана 

реализация задач информационной системы. 

Цели работы –разработать информационную систему с целью улучшения 

тренировочного и игрового процессов волейбольного клуба высшего учебного 

заведения. В полной мере решены поставленные задачи. 

1) анализ предметной области; 

2) анализ существующих аналогов, определения функционала, преимуществ и 

недостатков; 

3) формулирование требований к разрабатываемой системе; 

4) проектирование технической части системы; 

5) проектирование информационной системы; 

6) разработка информационной системы; 

7) тестирование работы информационной системы. 
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ПРИЛОЖЕНИЕ А.  

В данном приложении представлены макеты процессов волейбольного клуба до создания информационной 

системы. 
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Рисунок 35 – Основной процесс волейбольного клуба 
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Рисунок 36 – Прием нового игрока в команду 
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Рисунок 37 – Проведение тренировочного процесса 
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ПРИЛОЖЕНИЕ Б.  

В данном приложении представлены макеты процессов волейбольного клуба после создания информационной 

системы.На схеме основного процесса выделены цветом изменения с использованием разработанной 

информационной системы. 
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Рисунок 38– Основной процесс волейбольного клуба после внедрения ИС 
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Рисунок 39 – Процесс приема игрока в команду после внедрения ИС 



 

76 
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Рисунок 40 – Проведение тренировочного процесса после внедрения ИС 
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Рисунок 41 – Анализ подготовленности игроков к соревнованиям 
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Окончание Приложения Б 

Ан
ал

из
 уч

ас
ти

я 
в с

ор
ев

но
ва

ни
ях

2.

Выбрать в системе 
вывод статистики 

игроковСоревнования
закончены

Система

3.

По сформированному 
системой отчету провести 
анализ участия команды в 

соревнованиях

1.

Создать игры 
прошедших 

соревнований

 

Рисунок 42 – Анализ участия в соревнованиях 
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Рисунок 43 – Подведение результатов сезона 
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ПРИЛОЖЕНИЕ В.  

В данном приложении представлен листинг – код APIсистемы. 

Листинг 1 – КодAPI 

<?php 
 
header('Access-Control-Allow-Origin: http://localhost:8081'); 
header('Access-Control-Allow-Methods: GET, POST, PATCH, PUT, DELETE, OPTIONS'); 
header('Access-Control-Allow-Headers: Origin, Content-Type, X-Auth-Token, Jwt, X-
Requested-With'); 
 
if ($_SERVER['REQUEST_METHOD'] === 'OPTIONS') { 
    return 0; 
} 
 
require_once __DIR__ . '/../vendor/autoload.php'; 
include_once __DIR__ . '/service/dataSender.php'; 
include_once __DIR__ . '/service/base.php'; 
 
include_once __DIR__ . '/objects/players.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/faculty.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/gender.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/role.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/performance.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/team.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/playerContent.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/statusTeam.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/typeExercise.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/exercise.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/trainingNeed.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/training.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/additionalTraining.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/presence.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/opponent.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/competitions.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/game.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/opponentsCompetition.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/trainingExercise.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/point.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/user.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/report.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/placer.php'; 
include_once __DIR__ . '/objects/competitionResult.php'; 
 
$configuration = [ 
    'settings' => [ 
        'displayErrorDetails' => true, 
    ], 
]; 
$c = new \Slim\Container($configuration); 
$app = new \Slim\App($c); 
 
 
$ifNeedToCheckJWT = false; 
 
if($ifNeedToCheckJWT&& $_SERVER['REQUEST_URI'] !== '/api/login'){ 
    $jwt = getallheaders()['Jwt']; 
 
    $checker = new base(); 
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ПродолжениеПриложенияВ 

    if(!$checker->TokenValidation($jwt)){ 
        exit(http_response_code(401)); 
    } 
} 
 
//---------------------------- факультеты ---------------------------------------- 
$app->get('/faculty', 'faculty:readAll'); 
$app->post('/faculty', 'faculty:add'); 
 
//------------------------------------ игроки ------------------------------------ 
$app->get('/players', 'players:readAll'); 
$app->post('/players/{id}', 'players:update'); 
$app->post('/players', 'players:add'); 
$app->delete('/players/{id}', 'players:delete'); 
$app->get('/players/{id}', 'players:readOne'); 
 
//------------------------------------------ пол --------------------------------- 
$app->get('/gender', 'gender:readAll'); 
 
//------------------------------------------ амплуа ------------------------------ 
$app->get('/role', 'role:readAll'); 
 
//------------------------------------------ успеваемость ------------------------ 
$app->get('/performance', 'performance:readAll'); 
 
//--------------------------------- команды -------------------------------------- 
$app->get('/team', 'team:readAll'); 
$app->post('/team', 'team:add'); 
$app->post('/team/{id}', 'team:update'); 
 
//-------------------------- команды - игроки ------------------------------------ 
$app->get('/playercontent/{id}', 'playercontent:readOne'); 
$app->post('/playercontent', 'playercontent:add'); 
$app->post('/playercontent/{id}', 'playercontent:update'); 
 
//--------------------------------- статусыкоманды ------------------------------ 
$app->get('/statusTeam', 'statusTeam:readAll'); 
 
//------------------------------- типупражнения --------------------------------- 
$app->get('/typeExercise', 'typeExercise:readAll'); 
 
//---------------------------- упражнения ---------------------------------------- 
$app->get('/exercise', 'exercise:readAll'); 
$app->post('/exercise', 'exercise:add'); 
 
//------------------------- необходимостьтренировки ----------------------------- 
$app->get('/trainingNeed', 'trainingNeed:readAll'); 
 
//------------------------------- тренировки ------------------------------------- 
$app->get('/training', 'training:readAll'); 
$app->get('/training/{id}', 'training:readOne'); 
$app->post('/training', 'training:add'); 
$app->put('/training', 'training:edit'); 
 
//------------------------- дополнительныетренировки ---------------------------- 
$app->get('/additionalTraining', 'additionalTraining:readAll'); 
$app->post('/additionalTraining', 'additionalTraining:add'); 
$app->delete('/additionalTraining/{id}', 'additionalTraining:delete'); 
 
//------------------------------ присутствие ------------------------------------- 
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Окончание ПриложенияВ 

$app->get('/presence', 'presence:readAll'); 
$app->post('/presence', 'presence:add'); 
 
//---------------------------- соперники ----------------------------------------- 
$app->get('/opponent', 'opponent:readAll'); 
$app->post('/opponent', 'opponent:add'); 
 
//------------------------- соревнования ----------------------------------------- 
$app->get('/competitions', 'competitions:readAll'); 
$app->get('/competitions/{id}', 'competitions:readOne'); 
$app->post('/competitions', 'competitions:add'); 
$app->put('/competitions', 'competitions:edit'); 
 
//-------------------------- результатысоревнований ----------------------------- 
$app->get('/competitionResult/{id}', 'competitionResult:readCompetitors'); 
$app->post('/competitionResult', 'competitionResult:add'); 
 
//------------------------------------------ игры -------------------------------- 
$app->get('/game', 'game:readAll'); 
$app->post('/game', 'game:add'); 
$app->get('/game/{id}', 'game:readOne'); 
$app->put('/game', 'game:edit'); 
$app->delete('/game/{id}', 'game:delete'); 
 
//-------------------------- соревнования - соперники ---------------------------- 
$app->get('/opponentsCompetition', 'opponentsCompetition:readAll'); 
$app->post('/opponentsCompetition', 'opponentsCompetition:add'); 
 
//---------------------- тренировки - упражнения --------------------------------- 
$app->get('/trainingExercise', 'trainingExercise:readAll'); 
$app->post('/trainingExercise', 'trainingExercise:add'); 
 
//------------------------------ статистика -------------------------------------- 
$app->get('/point', 'point:readAll'); 
 
//------------------------------- пользователи -----------------------------------
------- 
$app->post('/login', 'user:login'); 
 
//--------------------------------- статистика -----------------------------------
---- 
$app->get('/report', 'report:reportAll'); 
 
//------------------------------ расстановка ------------------------------------- 
$app->get('/positions', 'placer:set'); 
 
$app->run();  
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ПРИЛОЖЕНИЕ Г.  

Листинг2 – Кодстраницыстатистики 

<template> 
<div> 
<divclass="row"> 
<divclass="col-11"> 
<divclass=" p-2"> 
<h2>Статистика</h2> 
<hr> 
<h4>Поиск</h4> 
<divclass="row"> 
<divclass="col-5"> 
<input type="text" class="form-control" placeholder="Введитеигрока" v-
model="search"> 
</div> 
<button type="button" class="btnbtn-outline-dark" 
@click="searchPlayer">Поиск</button> 
</div> 
<hr> 
<h4>Фильтрация</h4> 
<div class="row mt-3"> 
<div class="col-3"> 
<h6 class="font-weight-bold">Амплуа</h6> 
<div class="input-group input-group-sm"> 
<select v-model="role" class="form-control"> 
<option v-for="role in $store.getters.roleData" :value="role.idRole" v-
bind:key="role.idRole">{{ role.name }}</option> 
</select> 
</div> 
</div> 
<div class="col-4"> 
<div class="row"> 
<div class="col"> 
<h6 class="font-weight-bold">Дата</h6> 
</div> 
</div> 
<div class="row"> 
<div class="col"> 
<input type="date" :max="today" class="form-control" v-model="startDate"> 
</div> 
                - 
<div class="col"> 
<input type="date" :max="today" class="form-control" v-model="endDate"> 
</div> 
 
</div> 
</div> 
<div class="col-3"> 
<h6 class="font-weight-bold">Команда</h6> 
<select class="form-control" v-model="team" > 
<option v-for="team in $store.getters.teamData" :value="team.idTeam" v-
bind:key="team.idTeam">{{ team.name }} {{ team.season }}</option> 
</select> 
</div> 
<div class="col-2"> 
<button type="button" class="btnbtn-outline-dark" @click="load">Применить</button> 

ПродолжениеПриложенияГ 

<button type="button" class="btnbtn-outline-dark mt-2" 
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@click="clearFilter">Очистить</button> 
</div> 
</div> 
<hr> 
<div class="row mt-4 ml-1" > 
<table class="table table-striped"> 
<thead> 
<tr> 
<th class="text-center" scope="col">№</th> 
<th class="text-center" scope="col">Игрок</th> 
<th class="text-center" scope="col">Амплуа</th> 
<th class="text-center" scope="col">Тренировки</th> 
<th class="text-center" scope="col">Опоздания</th> 
<th class="text-center" scope="col">Игры</th> 
<th class="text-center" scope="col">Очки</th> 
<th class="text-center" scope="col">Ошибки</th> 
<th class="text-center" scope="col">Капитан</th> 
<th class="text-center" scope="col">Полезность</th> 
</tr> 
</thead> 
<tbody> 
<tr class="players" v-for="player in reportData" v-bind:key="player.idPlayer"> 
<th class="text-center" scope="row">{{player.idPlayer}}</th> 
<td class="text-center">{{player.FIO}}</td> 
<td class="text-center">{{player.role}}</td> 
<td class="text-center">{{player.presenceCount}}</td> 
<td class="text-center">{{player.lateCount}}</td> 
<td class="text-center">{{player.playerGameCount}}</td> 
<td class="text-center">{{player.playerPoint}}</td> 
<td class="text-center">{{player.playerWrong}}</td> 
<td class="text-center"> 
<i class="fa fa-check-circle" aria-hidden="true" v-if="player.captain === 1"></i> 
</td> 
<td class="text-center">{{player.total}}</td> 
</tr> 
</tbody> 
</table> 
</div> 
 
<div v-if="pages && pages > 1" class="row justify-content-center"> 
<div class="col-auto"> 
<nav> 
<ul class="pagination"> 
<li v-for="n in pages" class="page-item" v-bind:key="n" v-bind:class="{ active: 
page === n }"> 
<button class="page-link" @click="switchPage(n)" :disabled="page === n && !role && 
!startDate&& !endDate&& !team">{{n}}</button> 
</li> 
</ul> 
</nav> 
</div> 
</div> 
 
</div> 
</div> 
</div> 

Продолжение Приложения Г 

</div> 
</template> 
 
<script> 
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import { mapActions } from "vuex"; 
 
export default { 
  name: "report", 
  data(){ 
    return{ 
      role: null, 
startDate: null, 
endDate: null, 
      team: null, 
      today: null, 
      search: null, 
reportData: null, 
      page: 1, 
      pages: null 
    } 
  }, 
  mounted() { 
    if (!this.$store.getters.isUserCoach) { 
      this.$router.push('/'); 
    } 
 
    let dtToday = new Date(); 
 
    let month = dtToday.getMonth() + 1; 
    let day = dtToday.getDate(); 
    let year = dtToday.getFullYear(); 
 
    if(month < 10) 
      month = '0' + month.toString(); 
    if(day < 10) 
      day = '0' + day.toString(); 
 
this.today = year + '-' + month + '-' + day; 
 
this.loadRole(); 
this.loadTeam(); 
this.load(); 
 
  }, 
  methods: { 
    ...mapActions([ 
      'loadRole', 
      'loadTeam', 
    ]), 
 
switchPage: function(n){ 
this.page = n; 
this.load(); 
    }, 
 
    load: function () { 
 
      let ex = this; 
 
      this.$http.get(`${this.$store.getters.apiUrl}report`, { 

Продолжение Приложения Г 

params: { 
page: this.page, 
role: ex.role, 
startDate: ex.startDate, 
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endDate: ex.endDate, 
          team: ex.team, 
          search: ex.search, 
        } 
      }).then(response => { 
        if(response.data.result){ 
this.reportData = response.data.data.players; 
this.pages = response.data.data.pages; 
        } 
        else{ 
          alert(response.data.description) 
        } 
      }); 
    }, 
clearFilter: function () { 
this.role = null; 
this.startDate = null, 
this.endDate = null, 
this.team = null, 
this.load(); 
    }, 
searchPlayer: function () { 
this.role = null; 
this.startDate = null, 
this.endDate = null, 
this.team = null, 
this.load(); 
} 
  } 
 
} 
</script> 
 
<style scoped> 
 
</style> 

Листинг3 – Кодстатистикинаbackend 

<?php 
 
class report extends base { 
 
    public function reportAll($request, $response, $args) { 
 
        $urlRole = $request->getQueryParam('role'); 
        $urlStartDate = $request->getQueryParam('startDate'); 
        $urlEndDate = $request->getQueryParam('endDate'); 
        $urlTeam = $request->getQueryParam('team'); 
        $step = $request->getQueryParam('page'); 
        $urlPlayer = $request->getQueryParam('search'); 
 
        $playersOnPage = 15; 
        $start = ($step-1) * $playersOnPage; 
 
        if($urlRole&& !$urlTeam&& !$urlPlayer){ 

ПродолжениеПриложенияГ 

            $playersCount = ORM::forTable('player') 
                ->join('role','role.idRole = player.idRole') 
                ->where('player.idRole', $urlRole) 
                ->count(); 
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            $pages = ceil($playersCount / $playersOnPage); 
 
            ORM::configure('id_colum', 'idPlayer'); 
            $players = ORM::forTable('player') 
                ->select('player.idPlayer') 
                ->select('player.FIO') 
                ->select('player.idRole') 
                ->select('player.captain') 
                ->select('role.utility','utility') 
                ->select('role.name','role') 
                ->select('performance.utility','performance') 
                ->join('role','role.idRole = player.idRole') 
                ->join('performance', 'performance.idPerformance = 
player.idPerformance') 
                ->where('player.idRole', $urlRole) 
                ->limit($playersOnPage)->offset($start) 
                ->findArray(); 
        } 
        elseif (!$urlRole&& $urlTeam&& !$urlPlayer) { 
 
            $playersCount = ORM::forTable('player') 
                ->join('playerContent','playerContent.idPlayer = player.idPlayer') 
                ->where('playerContent.idTeam', $urlTeam) 
                ->count(); 
            $pages = ceil($playersCount / $playersOnPage); 
 
            ORM::configure('id_colum', 'idPlayer'); 
            $players = ORM::forTable('player') 
                ->select('player.idPlayer') 
                ->select('player.FIO') 
                ->select('player.idRole') 
                ->select('player.captain') 
                ->select('role.utility','utility') 
                ->select('role.name','role') 
                ->select('performance.utility','performance') 
                ->join('role','role.idRole = player.idRole') 
                ->join('playerContent','playerContent.idPlayer = player.idPlayer') 
                ->join('performance', 'performance.idPerformance = 
player.idPerformance') 
                ->where('playerContent.idTeam', $urlTeam) 
                ->limit($playersOnPage)->offset($start) 
                ->findArray(); 
 
        } 
        elseif ($urlRole&& $urlTeam&& !$urlPlayer) { 
 
            $playersCount = ORM::forTable('player') 
                ->join('role','role.idRole = player.idRole') 
                ->join('playerContent','playerContent.idPlayer = player.idPlayer') 
                ->where('player.idRole', $urlRole) 
                ->where('playerContent.idTeam', $urlTeam) 
                ->count(); 
            $pages = ceil($playersCount / $playersOnPage); 
            ORM::configure('id_colum', 'idPlayer'); 
            $players = ORM::forTable('player') 
                ->select('player.idPlayer') 

ПродолжениеПриложенияГ 

                ->select('player.FIO') 
->select('player.captain') 
                ->select('role.utility','utility') 
                ->select('performance.utility','performance') 
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                ->select('role.name','role') 
                ->join('role','role.idRole = player.idRole') 
                ->join('playerContent','playerContent.idPlayer = player.idPlayer') 
                ->join('performance', 'performance.idPerformance = 
player.idPerformance') 
                ->where('player.idRole', $urlRole) 
                ->where('playerContent.idTeam', $urlTeam) 
                ->limit($playersOnPage)->offset($start) 
                ->findArray(); 
        } 
        elseif (!$urlRole&& !$urlTeam&& !$urlPlayer) { 
 
            $playersCount = ORM::forTable('player')->count(); 
            $pages = ceil($playersCount / $playersOnPage); 
 
            ORM::configure('id_colum', 'idPlayer'); 
            $players = ORM::forTable('player') 
                ->select('player.idPlayer') 
                ->select('player.FIO') 
                ->select('player.captain') 
                ->select('role.utility','utility') 
                ->select('role.name','role') 
                ->select('performance.utility','performance') 
                ->join('role','role.idRole = player.idRole') 
                ->join('performance', 'performance.idPerformance = 
player.idPerformance') 
                ->limit($playersOnPage)->offset($start) 
                ->findArray(); 
        } 
        elseif ($urlPlayer) { 
 
            $playersCount = ORM::forTable('player')->count(); 
            $pages = ceil($playersCount / $playersOnPage); 
 
            ORM::configure('id_colum', 'idPlayer'); 
            $players = ORM::forTable('player') 
                ->select('player.idPlayer') 
                ->select('player.FIO') 
                ->select('player.captain') 
                ->select('role.utility','utility') 
                ->select('role.name','role') 
                ->select('performance.utility','performance') 
                ->join('role','role.idRole = player.idRole') 
                ->join('performance', 'performance.idPerformance = 
player.idPerformance') 
                ->where_like('player.FIO', '%'.$urlPlayer.'%') 
                ->limit($playersOnPage)->offset($start) 
                ->findArray(); 
} 
 
if($urlStartDate&& $urlEndDate){ 
 
$trainingCount = ORM::forTable('training') 
                ->where_gte('training.date', $urlStartDate) 
                ->where_lte('training.date', $urlEndDate) 
                ->count(); 

ПродолжениеПриложенияГ 

 
            $gameCount = ORM::forTable('game') 
                ->where_gte('game.date', $urlStartDate) 
                ->where_lte('game.date', $urlEndDate) 
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                ->count(); 
 
            $wrong = ORM::forTable('point') 
                ->join('game','game.idGame = point.idGame') 
                ->where_gte('game.date', $urlStartDate) 
                ->where_lte('game.date', $urlStartDate) 
                ->sum('point.goals'); 
 
            $point = ORM::forTable('point') 
                ->join('game','game.idGame = point.idGame') 
                ->where_gte('game.date', $urlStartDate) 
                ->where_lte('game.date', $urlStartDate) 
                ->sum('point.wrongs'); 
 
            for ($i = 0; $i< count($players); $i++){ 
 
                $presenceCount = ORM::forTable('presence') 
                    ->join('training','training.idTraining = presence.idTraining') 
                    ->where('presence.presence', 1) 
                    ->where('presence.idPlayer', $players[$i]['idPlayer']) 
                    ->where_gte('training.date', $urlStartDate) 
                    ->where_lte('training.date', $urlStartDate) 
                    ->count(); 
 
                $lateCount = ORM::forTable('presence') 
                    ->join('training','training.idTraining = presence.idTraining') 
                    ->where('presence.presence', 0) 
                    ->where('presence.idPlayer', $players[$i]['idPlayer']) 
                    ->where_gte('training.date', $urlStartDate) 
                    ->where_lte('training.date', $urlStartDate) 
                    ->count(); 
 
                $playerGameCount = ORM::forTable('point') 
                    ->join('game','game.idGame = point.idGame') 
                    ->where('point.idPlayer', $players[$i]['idPlayer']) 
                    ->where_gte('game.date', $urlStartDate) 
                    ->where_lte('game.date', $urlStartDate) 
                    ->count(); 
 
                $addTrainingCount = ORM::forTable('additionalTraining') 
                    ->where('additionalTraining.idPlayer', 
$players[$i]['idPlayer']) 
                    ->where_gte('additionalTraining.date', $urlStartDate) 
                    ->where_lte('additionalTraining.date', $urlStartDate) 
                    ->count(); 
 
                $playerPoint = ORM::forTable('point') 
                    ->join('game','game.idGame = point.idGame') 
                    ->where('point.idPlayer', $players[$i]['idPlayer']) 
                    ->where_gte('game.date', $urlStartDate) 
                    ->where_lte('game.date', $urlStartDate) 
->sum('point.goals'); 
 
                $playerWrong = ORM::forTable('point') 
                    ->join('game','game.idGame = point.idGame') 
                    ->where('point.idPlayer', $players[$i]['idPlayer']) 
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                   ->where_gte('game.date', $urlStartDate) 
->where_lte('game.date', $urlStartDate) 
                    ->sum('point.wrongs'); 
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                $playerPoint ? null : $list = 0; 
 
                $trainingCount !== 0 ? $totalPresence = round($presenceCount / 
$trainingCount, 2) : $totalPresence = 0; 
                $trainingCount !== 0 ? $totalLate = round($lateCount / 
$trainingCount, 2) : $totalLate = 0; 
                $gameCount !== 0 ? $totalGame = round($playerGameCount / 
$gameCount, 2) : $totalGame = 0; 
                $totalAddTraining = $addTrainingCount !== 0 ? 0.07 : 0 ; 
                $wrong !== 0 ? $totalWrong = round($playerWrong / $wrong , 2) : 
$totalWrong = 0; 
                $point !== 0 ? $totalPoint = round($playerPoint / $point , 2) : 
$totalPoint = 0; 
                $captain = $players[$i]['captain'] == 1 ? 0.05 : 0 ; 
                $roleUtility = $players[$i]['utility']; 
                $performanceUtility = $players[$i]['$performance']; 
 
 
                $players[$i]['presenceCount'] = $totalPresence; 
                $players[$i]['lateCount'] = $totalLate; 
                $players[$i]['playerGameCount'] = $totalGame; 
                $players[$i]['addTrainingCount'] = $totalAddTraining; 
                $players[$i]['playerPoint'] = $totalPoint; 
                $players[$i]['playerWrong'] = $totalWrong; 
                $players[$i]['total'] = round($totalPresence - $totalLate + 
$totalGame + $totalAddTraining + $totalPoint - $totalWrong + $captain + 
$roleUtility + $performanceUtility, 2); 
 
            } 
 
 
        } else { 
            $trainingCount = ORM::for_table('training')->count(); 
 
            $gameCount = ORM::forTable('game') 
                ->count(); 
 
            $wrong = ORM::forTable('point') 
                ->sum('point.goals'); 
 
            $point = ORM::forTable('point') 
                ->sum('point.wrongs'); 
 
            for ($i = 0; $i< count($players); $i++){ 
 
                $presenceCount = ORM::forTable('presence') 
                    ->where('presence.presence', 1) 
                    ->where('presence.idPlayer', $players[$i]['idPlayer']) 
                    ->count(); 
 
                $lateCount = ORM::forTable('presence') 
                    ->where('presence.presence', 0) 
                    ->where('presence.idPlayer', $players[$i]['idPlayer']) 
                    ->count(); 
 
                $playerGameCount = ORM::forTable('point') 
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                    ->where('point.idPlayer', $players[$i]['idPlayer']) 
                    ->count(); 
 
                $addTrainingCount = ORM::forTable('additionalTraining') 
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                    ->where('additionalTraining.idPlayer', 
$players[$i]['idPlayer']) 
                    ->count(); 
 
                $playerPoint = ORM::forTable('point') 
                    ->where('point.idPlayer', $players[$i]['idPlayer']) 
                    ->sum('point.goals'); 
 
                $playerWrong = ORM::forTable('point') 
                    ->where('point.idPlayer', $players[$i]['idPlayer']) 
                    ->sum('point.wrongs'); 
 
                $playerPoint ? null : $list = 0; 
 
                $gameCount ? $totalLate = round($lateCount / $trainingCount, 2) : 
0; 
 
                $totalPresence = round($presenceCount / $trainingCount, 2); 
                $totalLate = round($lateCount / $trainingCount, 2); 
                $totalGame = round($playerGameCount / $gameCount, 2); 
                $totalAddTraining = $addTrainingCount !== 0 ? 0.07 : 0 ; 
                $totalWrong = round($playerWrong / $wrong , 2); 
                $totalPoint = round($playerPoint / $point , 2); 
                $captain = $players[$i]['captain'] == 1 ? 0.05 : 0 ; 
                $roleUtility = $players[$i]['utility']; 
                $performanceUtility = $players[$i]['$performance']; 
 
 
 
                $players[$i]['presenceCount'] = $totalPresence; 
                $players[$i]['lateCount'] = $totalLate; 
                $players[$i]['playerGameCount'] = $totalGame; 
                $players[$i]['addTrainingCount'] = $totalAddTraining; 
                $players[$i]['playerPoint'] = $totalPoint; 
                $players[$i]['playerWrong'] = $totalWrong; 
                $players[$i]['performanceUtility'] = $performanceUtility; 
                $players[$i]['total'] = round($totalPresence - $totalLate + 
$totalGame + $totalAddTraining + $totalPoint - $totalWrong + $captain + 
$roleUtility + $performanceUtility, 2); 
 
            } 
        } 
 
        $mass['players'] = $players; 
        $mass['pages'] = $pages; 
 
returndataSender::returnData($mass); 
    } 
} 
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