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Введение 

Тема детско-юношеского спорта может рассматриваться под разным углом. Занятия спортом 

развивают не только физические навыки, но и социальные, что является важной составляющей при 

становлении человека, как личности. Существует много разных механик, с помощью которых удается 

привлекать подрастающее поколение к занятиям разными видами спорта. В случае с футболом 

большое влияние на детей оказывают эмоции, которые проявляются в процессе игры в мяч.  

Проведение детских футбольных турниров – тяжелая задача с точки зрения временных и 

физических затрат. Тем не менее, например, в Нидерландах, в стране, которая является одной из 

лучших в мире с точки зрения организации детско-юношеского футбола, крупные организации 

каждую неделю проводят футбольные фестивали для мальчиков и девочек. Используются разные 

форматы игр: от классических, до специальных [1]. Один из специальных форматов, называемый 

«нидерландской системой», предусматривает регулярную смену игроком команды после каждого 

матча [2]. Это позволяет ребенку быть более вовлеченным в игровой процесс, избегая при этом 

сложностей, связанных с классическим форматом проведения игр. Разберем эти особенности 

подробнее.  

Концепция «нидерландской системы» при проведении футбольных 
фестивалей 

Основные правила: 

1. Игры проходят в малых формах (в составе находится от 2 до 4 человек). 

2. Короткие таймы (5–7 минут); 

3. Каждый тур команды перемешиваются, игрок начинает следующий матч с новыми партнерами 

по команде. 

4. По ходу турнира подсчитывается индивидуальный рейтинг футболиста (на основе побед, 

поражений, ничьих и забитых голов). 

5. Победителем турнира является не команда, а конкретный человек, занявший первое место в 

рейтинге. 

Отличия «нидерландской системы» от классических турниров: 

1. Игры проходят в малых форматах, что позволяет ребенку за игровой промежуток времени 

больше коснуться мяча, нежели если бы юный спортсмен играл в команде, где больше 

участников в составе. 

2. Ребенку не нужно находить команду, чтобы поиграть в футбол. Достаточно приехать на 

мероприятие, пройти процесс регистрации и начать играть. 

3. Двойная ответственность. Количество полученных очков по итогам матча зависит не только от 

того, сколько индивидуальных действий совершит спортсмен, но и от результата всей команды. 

4. Ребенок, который, как кажется, не проявляет себя ярко в игре, имеет шансы занять высокие 

места в итоговом рейтинге. 

5. Каждый юный спортсмен гарантировано получает одинаковое количество игрового времени. 

Однако, такие особенности «нидерландской системы» несут в себе и ряд организационных 

проблем, с которыми сталкиваются устроители турниров: 
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1. Заполнение результатов. Так как судьи находятся друг от друга на большом расстоянии, 

результаты матчей собираются только в конце тура. Их заполнение на бумажном носителе и 

последующая синхронизация требуют время, которое в сумме потенциально может 

использоваться для проведения еще нескольких игр.  

2. Вероятность ошибок. Человек может ошибиться во время подсчета очков у каждого участника 

из-за большого количества разных числовых данных.  

3. Формирование итоговой турнирной таблицы. Участники мероприятия узнают об итогах своих 

выступлений только в конце турнира, так как организаторы не имеют временных возможностей 

считать рейтинг после каждого матча, не говоря о подсчете рейтинга в режиме реального 

времени. 

Решить указанные выше проблемы можно с помощью информационной системы, которая может 

быть реализована, например, в виде мобильного приложения. В данной статье рассмотрены основные 

этапы проектирования информационной системы для автоматизации процесса взаимодействия лиц, 

организующих футбольный турнир или соревновательный фестиваль по «нидерландской системе».  

Анализ сценариев проведения фестивалей по «нидерландской 
системе» 

На иллюстрации «AS IS» изображен сценарий, где, если рассматривать с организаторской точки 

зрения, имеется: 

- 4 площадки; 

- 4 судьи; 

- организаторский штаб, в котором происходит ручной подсчет рейтинга на основе результатов 

матча. 

В случае «AS IS» отсутствует какая-либо автоматизация. Судьи и организаторы взаимодействуют 

только в конце игровых сессий. Перерывы между матчами длинные, так как:  

- затрачивается время на проход судей от площадки до организаторского штаба; 

- требуется время на одновременную обработку результатов игровой сессии со всех площадок; 

- требуется время на подсчет очков для турнирной таблицы и изменение расположения игроков 

в ней. 

  

Рис. 1. Пример процесса организации турниров по «нидерландской системе» «AS IS» 

Сценарий использования проектируемой информационной системы «TO BE» подразумевает 

наличие мобильных устройств у лиц, организующих футбольное мероприятие. К ним относятся 

судьи и организаторы. На рис. 2 изображен примерный процесс одновременной передачи 

информации судьями о площадках в информационную систему, которая затем обрабатывает 

результаты и отправляет организатору турнирную таблицу в режиме реального времени.  
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 Рис. 2. Пример процесса организации турниров по «нидерландской системе» «TO BE» 

Описание процессов на «верхнем уровне» 

На основании сценария использования ИС «TO BE» сформулируем процессы верхнего уровня 

при помощи языка BPMN [3], являющегося промежуточным звеном между формализацией, 

визуализацией и воплощением бизнес-процесса. Результат представлен на рис. 3. 

 

Рис.3. BPMN-диаграмма проектируемой информационной системы 

Разделение системы на отдельные компоненты и структура 
формирования требований 

Декомпозиция основных процессов системы 

Для эффективного проектирования информационной систем разделим основные процессы на 

подпроцессы, то есть проведем декомпозицию [4]. На основе BPMN-диаграммы (рис. 3) выделим 

несколько ключевых функциональных блоков:  

1. «Организатор» вводит исходные данные для генерации расписания турнира (запуска турнира), 

создает судейские аккаунты; 

2.  «Организатор» контролирует ход турнира; 
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3. «Судья» взаимодействует с «панелью управления матчем».  

Для каждого из перечисленных блоков сформулируем требования в соответствии с 

нижеследующей структурой.  

Структура формирования требований к подпроцессам информационной 

системы 

Требования, которые формируются с целью проектирования информационной системы, 

разделяются по характеру: функциональные и нефункциональные. Функциональные требования – это 

требования к поведению системы. Нефункциональные требования – это требования к 

характеристикам системы, качеству, ограничению. 

Для проектирования подпроцессов были сформированы функциональные требования, в 

частности: пользовательские и системные требования. В статье будет частично разобран процесс 

сбора требований к функциональному блоку «Организатор вводит исходные данные для генерации 

расписания турнира (запуска турнира), создает судейские аккаунты». 

Описание функционального блока: «Организатор вводит исходные 
данные для генерации расписания турнира (запуска турнира), создает 
судейские аккаунты» 

Блок-схема 

Последовательность действий организатора можно описать следующей блок-схемой. 

 

Рис. 5. Блок-схема, описывающая функциональный блок «Организатор вводит исходные данные для 

генерации расписания турнира (запуска турнира), создает судейские аккаунты» 

Пользовательские требования. User Story 

 Пользовательские требования – это требования, определяющие набор пользовательских задач, 

которые должна решать информационная система. Самым простым вариантом описания 

пользовательских требований является User Story [5] 

Для рассматриваемой информационной системы будем придерживаться следующей структуры: 

1. Объект, вокруг которого описывается User Story, например: «Я, как пользователь». 
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2. Описание возможности, которую хочет получить объект, например: «Хочу иметь возможность 

делать что-то». 

3. Описание ценности, которую хочет получить после представленной возможности, например: 

«Чтобы получить что-то». 

Пример: «Я, как приложение, хочу иметь возможность отправлять push-уведомления, чтобы 

пользователь быстро получал информацию». Описание «пользовательских историй» для 

компонентов системы было реализовано в виде специальных таблиц (Таблица 1): 

Табл. 1. Пример описания User Story для рассматриваемого функционального блока в виде 

специальной таблицы 

 

Требование User Story Критерии приемки 

Возможность 

добавления 

исходных данных 

для турнира 

Я, как пользователь, хочу иметь 

возможность добавлять исходные 

данные для турнира, чтобы система 

сгенерировала расписание. 

Я могу добавить в специальные 

формы необходимые данные. 

 

На экране есть формы:  

- ввести кол-во участников 

- кол-во игровых площадок 

- длительность турнира 

- длительность тайма 

- кол-во человек в команде 

Возможность 

создания судейских 

аккаунтов 

Я, как пользователь, хочу иметь 

возможность создавать аккаунты для 

судей, чтобы судья, который привязан 

к площадке, получил доступ к системе 

 

Судья, привязанный к площадке, 

получил доступ в аккаунт, а 

также получил стартовый экран 

для судейского аккаунта 

… … … 

 

Системные требования. Use Case 

Системные требования – более детализированное описание пользовательских требований, в 

контексте углубления в технические нюансы. Одним из способов описания взаимодействия 

пользователя с ИС является Use Case [6]. 

Описание «сценариев использования» для компонентов системы было реализовано в виде 

специальных таблиц (Табл. 2): 

Табл. 2. Пример описания одной из функций в рассматриваемом функциональном блоке в виде Use 

Case 
 

Действующие лица 1. Пользователь – «Организатор» 

2. Приложение – клиентское приложение 

3. Сервер 

Цель  Добавить данные для создания турнира и сгенерировать 

судейские аккаунты 

Триггер  Нажатие на кнопку «создать турнир» 

Поток событий: 

1. Приложение – выводит экран с формами ввода данных и кнопками «добавить судью», «добавить участника» 

2. Пользователь – вводит данные в форму ввода количества участников турнира 

3. Пользователь – вводит данные в форму ввода количества игровых площадок 

4. Пользователь – вводит данные в форму ввода «длительность турнира» 

5. Пользователь – вводит данные в форму ввода «длительность тайма» 
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6. Пользователь – вводит данные в форму ввода «количество человек в команде 

7. Пользователь – нажимает на кнопку «добавить судью» 

8. Приложение – выводит экран с формами ввода данных и кнопкой «добавить судью» 

9. Пользователь – создает необходимое количество судейских аккаунтов 

10. Пользователь – нажимает на кнопку «назад» 

11. Приложение – выводит экран с формами ввода данных и кнопками «добавить судью», «добавить участника» 

12. Пользователь – нажимает на кнопку «запустить турнир» 

13. Приложение – проверяет, введены ли данные 

14. Приложение – отправляет данные на сервер для дальнейшей генерации расписания 

Результат – Пользователь ввел исходные данные для создания турнира 

Альтернативный сценарий: пользователь внес не все данные 

7. Пользователь – нажимает на кнопку «добавить судью» 

8. Приложение – проверяет, введены ли данные 

9. Приложение – выводит окно с ошибкой 

 

Архитектурная концепция 

Для описания взаимодействия действующих лиц в процессах задействуем UML Sequence-

диаграмму [7]. Пример Sequence-диаграммы на рисунке ниже (рис. 6): 

 

Рис. 6. UML Sequence-диаграмма, на которой изображен функциональный блок: «Организатор» 

вводит исходные данные для генерации расписания турнира (запуска турнира), создает судейские 

аккаунты 
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Табл. 3. Пояснение к шагам, упомянутым в UML-Sequence диаграмме 

Описание процесса  Пояснение  

№1 - «Организатор» нажимает на кнопку «создать 

турнир» 

Пользователь («Организатор») находится на стартовой 

странице и нажимает на кнопку «создать турнир» 

№2 – Приложение выводит окно ввода данных для 

создания турнира 

Приложение после нажатия пользователем кнопки 

«создать турнир» загружает окно ввода данных для 

создания турнира 

№3 – «Организатор» вводит количество игроков Пользователь («Организатор») нажимает на форму ввода 

количества игроков (участников турнира), вводит числовое 

значение 

№4 – «Организатор» нажимает на кнопку «добавить 

игрока»  

Пользователь («Организатор») нажимает на кнопку 

«добавить игрока», чтобы перейти на экран ручного 

добавления игроков 

№5 – Приложение выводит экран добавления игрока Приложение отображает экран ручного добавления игрока 

№6 – «Организатор» вводит имя игрока «Организатор» нажимает на форму ввода имени игрока 

Форма активируется и «Организатор» вводит имя игрока  

№7 - «Организатор» вводит дополнительный номер 

игрока 

«Организатор» нажимает на форму ввода дополнительного 

номера игрока 

Форма активируется и «Организатор» вводит 

дополнительный номер игрока 

№8 - «Организатор» нажимает на кнопку добавить 

игрока 

«Организатор» активирует процесс обработки полей, куда 

были введены данные об игроке 

№9 – Введенные данные для добавления игрока,  POST 

{{url}}/api/vi/Players/new_player 

Взаимодействие клиент-сервер. 

«Клиент» (Приложение) отправляет POST запрос, где 

«Сервер» получит данные для добавления игрока в 

систему.  

№10 – Добавление нового игрока в турнир Выгрузка «Сервером» данных из полученного JSON-

документа, маппинг полученных полей, добавление игрока 

в систему и сохранение данных в базу данных. 

… … 

 

 Взаимодействие клиент-сервер 

Проектируемое приложение предполагает использование клиент-серверной архитектуры. В 

контексте рассматриваемой нами информационной системы «сервер» — это некий объект в сети, 

который способен принять HTTP-запросы, обработать их и вернуть ответ. «Клиент» — это некий 

объект, способный отправлять HTTP-запросы [8,12].   

Взаимодействие «клиент-сервер» будет осуществляться при помощи API - механизма, дающего 

возможность взаимодействовать двум отдельным программным сущностям между собой [9,10,11].    

В ходе проектирования информационной системы были разработаны методы API, через которые 

компоненты приложения взаимодействуют с сервером.  

Пример описания методов API 

Метод: отправка данных для создания турнира 

- URL-адрес - {{url}}/api/v1/Tournament_Data/<tournament_id>; 

- Метод операции – POST; 

- Назначение метода - метод получает данные для создания турнира (генерации расписания). 

Бизнес-логика метода: 

Метод вызывается, когда пользователь нажимает на кнопку «запустить турнир». Клиентское 

приложение отправляет введенные пользователем данные по количеству участников, длительности 

турнира, количеству площадок, длительности тайма и количеству участников в команде. 

Параметры запроса (таблица 4): 

\ 
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Табл. 4. Параметры запроса метода «Отправка данных для создания турнира» 

Параметр Req Тип 

данных 

Описание Источник данных 

<tournament_id> 
не может 

быть Null 

integer Поле, которое 

хранит в себе 

уникальный 

номер 

создаваемого 

турнира 

Tournament_Data.tournament_id 

sum_of_players 
не может 

быть Null 

integer Поле, которое 

хранит в себе 

количество 

игроков, 

которых система 

должна 

добавить 

автоматически в 

создаваемый 

турнир 

Tournament_Data.sum_of_players 

sum_of_places не может 

быть Null 

integer Поле, которое 

хранит в себе 

количество 

игровых 

площадок 

Tournament_Data.sum_of_places 

timing не может 

быть Null 

integer Поле, которое 

хранит в себе 

длительность 

турнира 

Tournament_Data.timing 

set_timing не может 

быть Null 

integer Поле, которое 

хранит в себе 

длительность 

тайма 

Tournament_Data.set_timing 

sum_of_players_in_team не может 

быть Null 

integer Поле, которое 

хранит в себе 

количество 

игроков в 

каждой команде 

Tournament_Data. sum_of_players_in_team 

 

Примеры запроса и ответа (таблица 15): 

Табл. 5. Пример запроса и ответа к методу «Отправка данных для создания турнира» 

Запрос 

 

 

 

 

Ответ 
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Заключение 

В настоящей статье представлены примеры сбора требований к информационной системе для 

организации и проведения футбольных мероприятий (турниров) по «нидерландской системе», в 

частности описан один из функциональных блоков программного продукта, а также функциональные 

и нефункциональные требования. Для остальных функциональных блоков подобные, и даже более 

подробные выкладки даны в выпускной квалификационной работе «Проектирование 

информационной системы для организации и проведения футбольных мероприятий по 

«нидерландской системе» [13], также размещенной в свободном доступе в сети интернет.  

Существует определенное понимание, каким образом разработанный проект потенциально 

может развиваться и масштабироваться. На рис. 8 изображен перспективный жизненный цикл 

информационной системы для проведения и организации турниров по «нидерландской системе»:  

 

Рис. 8. Перспективные функции информационной системы для организации и проведения турниров 

по «нидерландской системе» 
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