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РЕФЕРАТ 

Кваліфікаційна робота бакалавра: 102 сторінок, 25 рисунків, 2 додатки, 47 

джерел. 

Мета роботи створення веб-платформи для організації та проведення 

кіберспортивних змагань у CS:GO та CS2 з автоматизованим підбором гравців, 

інтеграцією зі Steam та збором ігрової статистики. 

Об’єктом дослідження процес організації ігрових сесій у CS:GO та CS2. 

Веб-платформа розроблена з використанням Node.js та Express для серверної 

частини, Next.js для клієнтської частини, MySQL для управління базою даних. 

Методи дослідження архітектура та технології розробки веб-платформ для 

автоматизованого підбору гравців і організації матчів. 

Предмет дослідження аналіз існуючих платформ, проектування 

архітектури, розробка серверної та клієнтської частин (Node.js, Next.js, Socket.IO, 

MySQL), моделювання бази даних, тестування та впровадження. 

Результатом роботи є повністю функціональна веб-платформа для 

організації змагань у CS:GO та CS2, яка підтримує різні формати матчів (один 

проти одного, дуо, тріо, команда проти команди), авторизацію через Steam, 

автоматизований підбір гравців на основі рейтингу, збір ігрової статистики, 

систему друзів та чат. Платформа має масштабовану архітектуру, побудовану на 

сучасних веб-технологіях, та забезпечує захист і безпеку даних користувачів, що 

підтверджено тестуванням у реальних умовах. 

Новизна роботи для локального ринку створено комплексну платформу з 

автоматизованим матчмейкінгом, інтеграцією зі Steam, унікальною системою ліг 

і рівнів, модульною архітектурою для масштабування. 

Ключові слова: веб-система, кіберспорт, матчмейкінг, автоматизований 

підбір, ігрові сервери  
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АНОТАЦІЯ 

 

Кваліфікаційна робота бакалавра містить такі структурні частини: вступ, 

чотири розділи, висновки, список використаних джерел та додатки. У вступі 

визначено мету роботи – розробку веб-платформи для організації та проведення 

кіберспортивних змагань у CS:GO та CS2 з автоматизованою системою підбору 

гравців, інтеграцією зі Steam та збором ігрової статистики. 

Перший розділ "Розробка вимог, проектних специфікацій та проекту веб-

платформи для змагань" присвячено аналізу існуючих рішень, формуванню 

вимог до системи, проектуванню архітектури, структури бази даних та 

механізмів матчмейкінгу. 

Другий розділ "Проєктування програмного продукту" охоплює 

обґрунтування вибору технологій (Node.js, Next.js, Socket.IO, MySQL), 

проектування серверної та клієнтської частин, розробку архітектури WebSocket 

модулів, алгоритмів підбору гравців, інтеграції зі Steam та структури 

користувацького інтерфейсу.  

Третій розділ "Розробка програмного продукту" деталізує процес 

створення основних модулів, реалізацію серверної та клієнтської логіки, 

впровадження алгоритмів матчмейкінгу, інтеграцію з ігровими сервісами та 

розробку інтерфейсу користувача.  

Четвертий розділ "Тестування програмного продукту" зосереджений на 

побудові тест-плану, функціональному, інтеграційному, системному та 

навантажувальному тестуванні, а також перевірці безпеки та зручності 

користувацького інтерфейсу.  

У висновках підсумовано результати роботи, підтверджено досягнення 

поставленої мети та окреслено перспективи подальшого розвитку платформи. 

Список використаних джерел включає літературу з веб-розробки, кіберспорту, 

баз даних і тестування, а додатки містять діаграми, скріншоти інтерфейсу та 

фрагменти програмного коду. 
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ABSTRACT 

 

The bachelor’s qualification work consists of the following structural 

components: introduction, four chapters, conclusions, a list of references, and 

appendices. The introduction defines the objective of the work – the development of a 

web platform for organizing and conducting esports tournaments in CS:GO and CS2 

with an automated player matchmaking system, Steam integration, and game statistics 

collection. 

The first chapter, "Development of Requirements, Project Specifications, and 

Design of the Tournament Web Platform," is devoted to analyzing existing solutions, 

formulating system requirements, designing the architecture, database structure, and 

matchmaking mechanisms. 

The second chapter, "Design of the Software Product," covers the justification 

for technology choices (Node.js, Next.js, Socket.IO, MySQL), the design of server and 

client parts, the development of the WebSocket module architecture, matchmaking 

algorithms, Steam integration, and the structure of the user interface.The third chapter, 

"Development of a Web-Based Digital Goods Store System," details the creation of 

modules, data processing algorithms (triggers and stored procedures), the physical data 

model, user interface, and instructions for system usage. 

The fourth chapter, "Testing of the Software Product," focuses on building a test 

plan, functional, integration, system, and load testing, as well as verifying security and 

user interface usability. 

The conclusions summarize the results, confirm the achievement of the 

objective, and outline prospects for further platform development. The list of 

references includes literature on web development, esports, databases, and testing, 

while the appendices contain diagrams, interface screenshots, and code fragments. 
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ПЕРЕЛІК УМОВНИХ СКОРОЧЕНЬ 

API - прикладний програмний інтерфейс (інтерфейс програмування 

застосунків, інтерфейс прикладного програмування) 

HTTP - протокол передачі даних, що використовується в комп'ютерних 

мережах 

JSON - це текстовий формат обміну даними між комп'ютерами 

React - бібліотека JavaScript для створення інтерактивних користувацьких 

інтерфейсів 

БД - бази даних 

ПЗ - програмне забезпечення 

СУБД - системи управління базами даних. 

Express.js – веб-фреймворк для Node.js 

Node.js – середовище виконання JavaScript 

ELO – система рейтингу в комп'ютерних іграх 

Raix UI – бібліотека компонентів інтерфейсу 

Redux – бібліотека для управління станом додатку 

Socket.IO – бібліотека для двонаправленого зв'язку в реальному часі 

Tailwind CSS – утилітарний CSS-фреймворк 

WebScoket – протокол повнодуплексного зв'язку 

JavaScript – мови програмування JavaScript 
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ВСТУП 

З розвитком кіберспорту та онлайн-геймінгу зростає потреба у зручних та 

функціональних платформах для організації ігрових сесій. Особливо актуальним 

є створення сервісів, які дозволяють гравцям легко організовувати матчі з 

друзями та знаходити нових партнерів для гри. Існуючі рішення часто обмежені 

у можливостях формування команд та не надають достатньої гнучкості при 

організації користувацьких матчів. 

Метою даної роботи є розробка веб-платформи для організації та пошуку 

ігрових матчів у CS:GO та CS2, яка відповідатиме всім сучасним вимогам та 

потребам гравців. Для досягнення цієї мети необхідно вирішити наступні 

завдання: дослідити сучасні технології для розробки веб-платформ; розробити 

архітектуру та структуру системи; реалізувати механізми автентифікації та 

інтеграції зі Steam; створити систему формування лобі та автоматизованого 

підбору гравців; впровадити збір ігрової статистики; провести тестування 

системи та розгорнути її на сервері. 

Актуальність теми. Більшість гравців CS:GO та CS2 прагнуть 

організовувати матчі з друзями та знаходити нових партнерів для гри, але 

існуючі рішення часто не надають достатньої гнучкості у формуванні команд. 

Тому розробка веб-платформи для організації користувацьких матчів є 

актуальною, оскільки вона дозволяє гравцям створювати власні лобі, 

запрошувати друзів та автоматично доповнювати склад команд через систему 

пошуку. Крім того, така платформа спрощує процес організації ігор та підвищує 

якість підбору гравців завдяки використанню системи рейтингів. 

Об’єкт дослідження: Процес організації та проведення користувацьких 

ігрових сесій у CS:GO та CS2. 

Предмет дослідження: Веб-платформа для автоматизованого підбору 

гравців та організації користувацьких матчів. 

Методи дослідження: розробка веб-платформи, що дозволяє користувачам 

гнучко формувати склади команд та організовувати матчі з урахуванням 

рейтингу гравців. 
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Для досягнення поставленої мети необхідно вирішити наступні завдання:  

 Розробити систему автентифікації користувачів з інтеграцією Steam  

 Створити механізм формування користувацьких лобі з різними форматами 

гри  

 Реалізувати систему автоматизованого підбору гравців на основі ELO 

рейтингу  

 Впровадити функціонал збору та відображення ігрової статистики  

 Забезпечити можливість гнучкого формування команд з друзів та 

автоматичного доповнення складу  

 

Мета і задачі дослідження. Метою є процес організації та проведення 

користувацьких ігрових сесій у CS:GO та CS2. 

Наукова новизна одержаних результатів: Розроблено веб-платформу для 

організації ігрових матчів з використанням сучасних технологій розробки веб-

додатків та баз даних, що забезпечує швидкий та зручний доступ до системи 

пошуку гравців, а також надійну авторизацію користувачів через інтеграцію зі 

Steam. 

Розроблена система має гнучкий механізм формування команд, що 

дозволяє користувачам створювати власні лобі та комбінувати ручний підбір 

гравців з автоматизованим пошуком на основі ELO рейтингу. Впроваджено 

систему збору ігрової статистики, що дає можливість відстежувати прогрес 

гравців та покращувати якість підбору матчів. 

Структура: робота складається зі вступу, чотирьох  розділів, висновків, 

списку використаних джерел, додатків. Кваліфікаційна робота бакалавра 

складається з  102 сторінок, 25 рисунків, 2 додатку, 47 джерел. 

 

 

  


