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Вёрстка страницы делается поэтапно: сначала пишется HTML-
структура (HTML-код), затем добавляются стили (CSS), а после, если 
необходимо, пишутся скрипты (JS). 

На этапе написания HTML создаётся скелет страницы, её аб-
страктная модель при помощи тэгов (языка разметки HTML). 

Когда написана html структура проекта, определены классы 
можно переходить к написанию CSS стилей и нарезке макета. 

При создании веб страниц стало, практически, стандартом ис-
пользование библиотеки jQuery, которая позволяет с лёгкостью мани-
пулировать элементами web-страницы (DOM узлами), навешивать 
прослушку событий, отправлять запросы на сервер, обрабатывать ре-
зультат выполнения и пр.  

Заключительным этапом является программирования на языке 
PHP, он служит для связи с локальной базой данных MySQL, для до-
бавления данных в базу данных и отбор данных, а также для работы 
на стороне пользователя. 

Сама же база данных MySQL это компактный многопоточный 
сервер баз данных. MySQL характеризуется большой скоростью, 
устойчивостью и легкостью в использовании. 
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АНАЛИЗ ИГРОВЫХ СИТУАЦИЙ ДЛЯ ИГР В ЖАНРЕ  

КОМАНДНОГО ШУТЕРА ОТ ПЕРВОГО ЛИЦА НА ОСНОВЕ 
СОХРАНЕННЫХ ДАННЫХ 

 
Особый интерес у специалистов киберспорта [1], стимулируе-

мый объемами призовых фондов, вызывают проблемы подготовки 
спортивных команд к соревнованиям. Главное внимание обращается 
на изучение соревновательной практики, тактики команд и их отдель-
ных игроков. Решение этой задачи облегчается тем, что на турнирах 
высокого уровня все игры сохраняются в виде demo-файлов и доступ-
ны для последующего исследования. 
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В работе рассматривалась задача информационного обеспечения 
тренировочного процесса в соревнованиях по Counter Strike на основе 
анализа сохраненных данных для изучения используемых командами 
игровых тактик и изучения качеств отдельных игроков. 

В докладе представлены методы выбора и извлечения данных 
сохраненной игры для анализа. В качестве основного источника дан-
ных был рассмотрен ресурс hltv.org. Данный сайт является ведущим 
по освещению игр Counter-Strike с охватом всех крупных турниров. 
Так же на нем опубликована информация о результатах игр, предсто-
ящих матчах, новостях, информация о текущих составах команд, ста-
тистика и многое другое. Для извлечения данных из  demo-файла был 
использован специальный demo-парсер, который извлекает необхо-
димые данные, связанные со всеми тиками игры. 

Было выполнено проектирование структуры dataset'ов. Основное 
внимание уделялось данным, связанным с положением и передвиже-
нием игроков на карте игры, направлением взгляда, с основными со-
бытиями игры: летальные исходы, произведенные выстрелы, потеря 
здоровья. Полученные результаты рассматриваются как основа для 
дальнейшего анализа методами машинного обучения. 
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СИСТЕМЫ ПОДДЕРЖКИ РАБОТЫ С ДЕМО-ФАЙЛАМИ ДЛЯ 
ИГР В ЖАНРЕ КОМАНДНОГО ШУТЕРА ОТ ПЕРВОГО ЛИЦА 

 
Как вид спорта, киберспорт – компьютерный спорт или элек-

тронный спорт, признан в Республике Беларусь. Приоритетным 
направлением в сфере киберспорта рассматривается подготовка к со-
ревнованиям на основе компьютерных игр, где игра предоставляет 
среду взаимодействия объектов управления, обеспечивая условия со-
стязаний человека с человеком или команды с командой. Особый ин-
терес для тренеров киберспортивных команд представляет изучение 
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