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С развитием информационных технологий и изменением потребностей студентов современные 

университеты сталкиваются с необходимостью постоянного совершенствования образовательного 
процесса. В данном контексте, внедрение киберспортивных дисциплин в образовательную про-
грамму университета представляет собой важный шаг в привлечении и удержании студентов, за-
интересованных в этой сфере. Сегодня киберспорт не просто развлечение, но и признанный вид 
спорта с массовыми соревнованиями, профессиональными командами и призовыми фондами. Он 
представляет собой деятельность, которая требует от участников высокого уровня навыков, таких 
как реакция, координация и стратегическое мышление. Внедрение киберспортивных соревнова-
ний в университете может не только улучшить навыки студентов в этой области, но и помочь им 
развить командную работу и лидерство [1,2]. 

Ключевым моментом для продвижения киберспорта станет создание интерактивного веб-
приложения, что представляет собой инновационный подход, который может значительно облег-
чить управление процессом, повысить его эффективность и позволит: 

 улучшить доступность киберспортивных дисциплин для студентов, что повысит гибкость 
планирования для обучения и тренировок; 

 администраторам управлять контентом, включая материалы для обучения, расписание со-
ревнований и тренировок, а также результаты и статистику; 

 обеспечить взаимодействие между студентами и преподавателями через встроенные чаты, 
форумы и системы обратной связи, что способствует обмену опытом и поддержке в учебном про-
цессе. 

Для обеспечения бесперебойной работы платформы определены следующие функциональные 
требования к приложению: 

 регистрация и авторизация: студенты, преподаватели и администраторы смогут зарегистри-
роваться и войти в систему для доступа к функционалу приложения; 

 управление расписанием: приложение будет предоставлять расписание занятий, тренировок 
и соревнований с возможностью уточнения деталей и добавления новых мероприятий; 

 обучающие материалы: студенты получат доступ к обучающим материалам, видеоурокам, 
статьям и другим ресурсам для самостоятельного изучения киберспортивных дисциплин; 
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 мониторинг прогресса: приложение будет отслеживать прогресс студентов, их результаты 
на соревнованиях и тренировках, что позволит администраторам и преподавателям оценивать эф-
фективность обучения и предоставлять рекомендации для улучшения навыков; 

 социальные функции: форумы, чаты и системы обратной связи позволят участникам об-
щаться, обмениваться опытом и получать поддержку от преподавателей. 

Корректную работоспособность приложения обеспечат пять разрабатываемых модулей: «Мо-
дуль управления пользователями», «Модуль управления контентом», «Модуль взаимодействия», 
«Модуль мониторинга прогресса» и «Модуль администрирования».   

В первом модуле будут реализованы функции регистрации, аутентификации и управления 
пользователями. Node.js и Express.js будут использоваться для создания серверной части прило-
жения, а React.js - для разработки пользовательского интерфейса на стороне клиента [3]. 

Второй модуль будет отвечать за управление киберспортивными курсами, материалами и рас-
писанием. MongoDB будет использоваться для хранения данных, а Mongoose - для работы с базой 
данных из Node.js. React.js будет использоваться для разработки пользовательского интерфейса. 

Третий модуль позволит пользователям общаться между собой и с преподавателями. Socket.io 
будет использоваться для реализации чатов и обмена сообщениями в реальном времени. React.js 
будет использоваться для создания интерфейса взаимодействия на стороне клиента. 

Четвертый модуль будет отслеживать прогресс студентов в обучении киберспортивным дисци-
плинам. MongoDB будет использоваться для хранения данных о прогрессе студентов, а Mongoose 
- для работы с базой данных из Node.js. React.js будет использоваться для создания пользователь-
ского интерфейса для отображения результатов и статистики прогресса. 

Пятый модуль будет предназначен для управления всей системой со стороны администраторов. 
База данных будет использоваться для хранения данных о пользователях, контенте и настройках 
приложения. 

При разработке серверной части веб-приложения, безопасность данных является одним из 
ключевых аспектов. Для обеспечения безопасности данных необходимо обеспечить: 

Шифрование данных. 
Шифрование данных между клиентом и сервером необходимо, чтобы предотвращалось их пе-

рехватывание и чтение третьими лицами. Для этого применяются протоколы HTTPS и SSL/TLS, 
которые обеспечивают защищенное соединение между клиентом и сервером, а также шифрование 
передаваемых данных. 

Защита базы данных MongoDB от атак имеет первостепенное значение для обеспечения без-
опасности данных в интерактивном веб-приложении. MongoDB, как и любая другая база данных, 
может столкнуться с различными видами угроз, такими как инъекции, утечки данных и атаки на 
аутентификацию.  

Важным аспектом является управление доступом к базе данных. MongoDB предоставляет воз-
можность использовать авторизацию и аутентификацию для ограничения доступа только для ав-
торизованных пользователей. Создание учетных записей пользователей с определенными ролями 
и правами доступа позволяет эффективно контролировать доступ к данным. 

Шифрование данных является неотъемлемой частью защиты информации. MongoDB поддер-
живает использование SSL/TLS для обеспечения защищенного соединения между клиентом и сер-
вером, а также шифрование данных на уровне диска, что обеспечивает дополнительный уровень 
защиты для хранимой информации. 

Ограничение прав доступа и мониторинг безопасности также играют важную роль в обеспече-
нии безопасности MongoDB. Ведение журналов аудита и мониторинг активности базы данных 
позволяет выявлять подозрительную активность и реагировать на потенциальные угрозы в реаль-
ном времени. Кроме того, важно обеспечить аутентификацию пользователей и управление досту-
пом к данным. Для этого часто применяются механизмы аутентификации на основе токенов, такие 
как JSON Web Tokens (JWT), а также ролевая модель доступа, позволяющая определить различ-
ные уровни доступа к данным в зависимости от роли пользователя. 

Итак, серверная часть интерактивного веб-приложения играет ключевую роль в обеспечении 
безопасности данных. Это включает в себя использование шифрования данных, защиту от атак на 
сервер, аутентификацию пользователей и управление доступом к данным, что позволяет обеспе-
чить конфиденциальность, целостность и доступность данных. 
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Проведя статистический анализ, был выявлен растущий интерес молодежи к киберспорту, а 
также потребность университетов в современных инструментах для обучения. Разработка такого 
приложения представляет собой важный шаг в развитии образовательного процесса и адаптации 
учебных программ к современным требованиям. Основными системными модулями приложения 
являются управление пользователями, контентом, взаимодействие, мониторинг прогресса и адми-
нистрирование. Каждый модуль обеспечивает определенные функциональные возможности, необ-
ходимые для эффективного внедрения и управления киберспортивными дисциплинами в универ-
ситетском образовании. Разработка и внедрение данного веб-приложения позволит Полесскому 
государственному университету эффективно интегрировать киберспорт в образовательный про-
цесс, обеспечивая студентам доступ к актуальным материалам, возможность общения и обратной 
связи, а также мониторинг их прогресса. Это способствует повышению мотивации студентов, раз-
витию необходимых навыков и подготовке к будущей карьере. В целом, разработка данного веб-
приложения открывает новые перспективы для образовательного процесса, способствуя его со-
временной и инновационной трансформации. 
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Преподавание основ алгоритмизации и программирования в учебном заведении всегда было 

камнем преткновения для преподавателей и учащихся. Ведь для того, чтобы ученик действительно 
научился программировать, он должен быстро все схватывать и отрабатывать навыки.  

При проведении уроков программирования существует ряд проблемных моментов, среди кото-
рых особенно выражены: 

- грамотное произношение и написание исходного кода (особенно если в школе изучается 
не английский, а другой язык в качестве иностранного); 

- каждый ребенок имеет свою скорость набора текста на компьютере; 
- плохая наглядность в среде программирования; 
- долгое получение справки; 
- отсутствие структурированности языка программирования. 
В школе обучение основам алгоритмизации и программирования проходит с большими интер-

валами времени. А если ребенок имеет особенности физического развития, его обучение требует 
больше времени больше внимания педагога. То профессия программиста для таких учащихся мо-
жет быть порой единственной.  




