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РЕФЕРАТ 

 

Выпускная квалификационная работа по теме: «Разработка веб-

приложения «Объекты нематериального культурного наследия Республики 

Хакасия»» содержит 72 страницы текстового документа, 10 использованных 

источников, 46 иллюстраций, 8 таблиц, 8 формул. 

IDEF3, DFD, НЕМАТЕРИАЛЬНАЯ КУЛЬТУРНАЯ ЦЕННОСТЬ, ВЕБ-

ПРИЛОЖЕНИЕ, ТАБЛИЦЫ, PHP, JAVA SCRIPT, MYSQL, SUMLIME TEXT, 

БАЗА ДАННЫХ, КАПИТАЛЬНЫЕ ЗАТРАТЫ, ТСО, РИСКИ, СОБЫТИЯ.  

Цель выпускной квалификационной работы: разработка веб-приложения 

для Государственного автономного учреждения культуры Республики Хакасия 

«НЦНТ им С. П. Кадышева», чтобы сохранить и распространить 

нематериальное культурное наследие Республики Хакасия. 

Предмет: веб-приложение для Государственного автономного 

учреждения культуры Республики Хакасия «НЦНТ им С. П. Кадышева».  

Задачи:  

1. провести анализ предметной области. Выбрать средства проектных 

решений. 

2. спроектировать и создать базу данных для веб-приложения. 

3. разработать и внедрить элементы геймификации в веб-приложение. 

4. разработать веб-приложение для ГАУК РХ «НЦНТ им С. П. 

Кадышева». 

5. рассчитать затраты и оценить экономическую эффективность 

информационной системы.  
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SUMMARY 

 

The theme of the graduation thesis is «Web Application “Objects of Intangible 

Cultural Heritage of Republic of Khakassia” ». It contains 72 pages, 10 reference 

sources, 46 figures, 8 tables, 8 formulas. 

IDEF3, DFD, INTANGIBLE CULTURAL VALUE, WEB APPLICATION, 

TABLES, PHP, JAVA SCRIPT, MYSQL, SUMTIME TEXT, DATABASE, 

CAPITAL EXPENDITURES, TCO, RISKS, EVENTS 

The purpose of the thesis is to develop a web application for the State 

Autonomous Cultural Institution of the Republic of Khakassia “The Kadyshev 

National Scientific and Cultural Center” (SACI) to preserve and to disseminate the 

intangible cultural heritage of the Republic of Khakassia. 

Subject: web application for the State Autonomous Cultural Institution of the 

Republic of Khakassia “The Kadyshev National Scientific and Cultural Center”. 

Objectives:  

1. To conduct a domain analysis. To choose the means of design solutions. 

2. To design and to create a database for a web application. 

3. To develop and to introduce gamification elements into a web 

application. 

4. To develop a web application for the SACI of Republic of Khakassia 

“The Kadyshev National Scientific and Cultural Center”. 

5. To calculate the costs and to evaluate the economic efficiency of the IT-

system.  

 

English language supervisor         ___________                Chezybaeva N.V. 
                           signature, date                             
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ВВЕДЕНИЕ 

 

Современное информационное общество требует постоянного развития и 

совершенствования технологий для сохранения и популяризации 

нематериального культурного наследия. В этом контексте разработка веб-

приложений, посвященных нематериальным культурам ценностям, становится 

актуальной задачей. Культура традиционно является неотъемлемой частью 

идентичности народа, и ее доступность и сохранение в цифровом виде играют 

важную роль в сохранении и передаче исторического наследия будущим 

поколениям. 

Объектом ВКР является деятельность Национального центра народного 

творчества имени С. П. Кадышева по сохранению объектов нематериального 

культурного наследия Республики Хакасия. 

Этот проект направлен на продвижение культуры Республики Хакасия. 

Итогом работы станет простое, но удобное в использовании приложение с 

информацией, касающейся объектов нематериального культурного наследия 

Республики Хакасия. Приложение будет выполнять не только функции 

каталога объектов нематериального наследия Республики Хакасия, но и 

преследует образовательные цели. 

Целью ВКР является разработка веб-приложения для Государственного 

автономного учреждения культуры Республики Хакасия «НЦНТ им С. П. 

Кадышева», чтобы сохранить и распространить нематериальное культурное 

наследие Республики Хакасия. 

Для достижения цели необходимо выполнить следующие задачи:  

1. проанализировать предметную область, деятельность ГАУК РХ 

«НЦНТ им С. П. Кадышева» и аналогичные программные продукты на 

рынке.  

2. выбрать программные средства для разработки системы.  

3. спроектировать и создать базу данных для системы.  
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4. разработать и внедрить элементы геймификации в веб-приложение. 

5. разработать веб-приложение для «НЦНТ им С. П. Кадышева». 

6. оценить затраты на реализацию веб-приложения. 

7. проанализировать возможные риски и пути их решения. 
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1 Анализ предметной области и выбор средств разработки 

 

1.1 Характеристика ГАУК РХ «НЦНТ им С. П. Кадышева» 

 

Полное наименование учреждения: Государственное автономное 

учреждение культуры Республики Хакасия «Национальный центр народного 

творчества им. С. П. Кадышева». 

Сокращенное наименование учреждения: ГАУК РХ «НЦНТ им С. П. 

Кадышева». 

Национальный центр народного творчества имени С. П. Кадышева – 

старейшее учреждение культурно-досуговой сферы Республики Хакасия, 

открытое в 1937 году. Здание Центра – объект культурного наследия 

регионального значения: взято под охрану, как памятник истории, под 

названием «Здание, в котором в 1941—1942 гг. формировалась 309 

Пирятинская краснознаменная Ордена Кутузова II степени стрелковая 

дивизия». Расположено в центральной части города Абакана [1]. 

Адрес организации: 655017, Российская Федерация, Республика Хакасия, 

г. Абакан, проспект Ленина, 76, а/я 82. 

Структура организации изображена на рисунке 1. 
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Рисунок 1–Структура ГАУК РХ «НЦНТ им С. П. Кадышева» 

 

Одними из основных видов деятельности учреждения являются: 

1) организация и проведение выставок-продаж сувенирной продукции; 

2) организация консультативной помощи в организации праздников, 

создание эксклюзивных сценариев, выполнение постановочных работ; 

3) предоставление творческих номеров коллективов художественной 

самодеятельности и отдельных исполнителей для выступлений на 

мероприятиях; 

4) предоставление услуг по прокату сценических костюмов, 

звукоусилительной и световой аппаратуры, инвентаря, сценической площадки; 

5) организация и проведение корпоративных мероприятий, 

профессиональных, юбилейных и тематических праздников, вечеров памяти и 

другое; 

6) организация и проведение концертных программ (возможен выезд 

на сценическую площадку заказчика). 

7) проведение экскурсий нематериального этнокультурного достояния 
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Республики Хакасия.  

 

1.2 Цели и задачи разработки IT-проекта  
 

Цель: разработка веб-приложения для Государственного автономного 

учреждения культуры Республики Хакасия «НЦНТ им С. П. Кадышева», чтобы 

сохранить и распространить нематериальное культурное наследие Республики 

Хакасия. 

Задачи: 

1. проанализировать предметную область, деятельность ГАУК РХ 

«НЦНТ им С. П. Кадышева» и аналогичные программные продукты на 

рынке.  

2. выбрать программные средства для разработки системы.  

3. спроектировать и создать базу данных для системы.  

4. разработать и внедрить элементы геймификации в веб-приложение. 

5. разработать веб-приложение для «НЦНТ им С. П. Кадышева». 

6. оценить затраты на реализацию веб-приложения. 

7. проанализировать возможные риски и пути их решения. 

 

1.3 Разработка концепции IT-проекта 

 

Актуальность проекта. 

Актуальность данного проекта состоит в том, чтобы будущее и нынешнее 

поколение не забывало традиции и историю своей Родины. Нынешние 

технологии развиваются со скоростью звука и юное поколение не интересуют 

вещи, имеющие в корне слово «старость». Этот проект направлен на познание о 

традициях молодым и напоминание взрослым.  

Идея IT-проекта. 

Идея проекта основана на создании веб-приложения для учреждения 

ГАУК РХ «НЦНТ им С.П.Кадышева». Итогом работы станет простое, но 

удобное в использовании приложение с информацией, касающейся объектов 
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нематериального культурного наследия Республики Хакасия. Приложение 

будет выполнять не только функции каталога объектов нематериального 

культурного наследия Республики Хакасия, но и преследует образовательные 

цели. В приложении должны присутствовать элементы геймификации, 

благодаря которым его можно будет использовать на мероприятиях различного 

уровня с участием детей. Это в свою очередь будет способствовать 

распространению культурных ценностей среди юного поколения. 

Основные функции IT-проекта: 

1) Каталог объектов нематериального культурного наследия Республики 

Хакасия. 

2)Мини-игра. 

Требования пользователей: 

1) Удобство и простота использования приложения. 

2) Простота предоставления информации пользователю. 

3) Вход без использования метода регистрации. 

4) Современный дизайн. 

Ожидаемый результат. 

В результате система должна быть представлена в виде удобного и 

простого приложения с имеющейся подробной информацией об объектах 

нематериального культурного наследия Республики Хакасия, а также 

возможностью ее редактирования. 

 

1.4 Анализ аналогичных программных продуктов и обоснование 

необходимости собственной разработки 

 

Один из самых распространенных подобных программных продуктов – 

это сайт “Культура РФ” – Сайт культурного наследия и традиций [1]. 

Интерфейс сайта представлен на рисунке 2. 

 



13 
 

 

Рисунок 2 – Страница сайта “Культура РФ” 

 

Культура РФ – это гуманитарный просветительский проект, 

посвященный культуре России. На сайте рассказывают об интересных и 

значимых событиях и людях в истории литературы, архитектуры, музыки, 

кино, театра, а также о народных традициях и памятниках нашей природы в 

формате просветительских статей, заметок, интервью, тестов, новостей и в 

любых современных интернет-форматах. 

В качестве второго примера, возьмем сайт “Unesco.org” [2]. Интерфейс 

сайта представлен на рисунке 3. 
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Рисунок 3 –Страница сайта “Unesco” 

 

ЮНЕСКО – специализированное учреждение Организации 

Объединённых Наций по вопросам образования, науки и культуры, 

включающее достопримечательности в список Всемирного наследия. 

Цели, декларируемые организацией, – содействие по укреплению мира и 

безопасности за счёт расширения сотрудничества государств и народов в 

области образования, науки и культуры; обеспечение справедливости и 

соблюдения законности, всеобщего уважения прав и основных свобод 

человека, провозглашённых в Уставе ООН, для всех народов, без различия 

расы, пола, языка или религии.  

В качестве третьего примера, возьмем сайт “Культурный мир 

Башкортостана” [3].  
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Интерфейс сайта представлен на рисунке 4. 

 

 

Рисунок 4 – Страница сайта “Культурный мир Башкортостана” 

 

При рассмотрении вышеперечисленных готовых программных 

продуктов, можно выделить то, что аналогов данных продуктов в стране на 

удивление мало. Данные проекты направлены на развлечение и 

заинтересованность молодежи, поэтому можно прийти к пониманию того, что 

необходима разработка собственного программного продукта, который будет 

включать в себя продвижение культуры Хакасии.  

 

1.5 Выбор средств проектных решений 

 

Веб-приложения разрабатываются на специализированных языках 

программирования. Данные языки программирования должны обеспечивать 

удобство в написании веб-приложений, высокую производительность, удобство 

работы с базами данных. Также немаловажным фактором является 

популярность языка, что обеспечит поддержку приложения на протяжении 

долгого времени и не затруднит поиск специалистов для этого. 

Для создания системы был выбран язык программирования PHP [5]. 
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Универсальность: скрипты работают во всех популярных операционных 

системах и браузерах, могут взаимодействовать почти с любым сервером и 

базой данных. 

Защищённость: код является закрытым, база данных сайта защищена от 

несанкционированного доступа. 

Поддержка провайдерами: почти любой провайдер готов предоставить 

виртуальный сервер или хостинг с установленным PHP. 

Регулярные обновления: функционал кода улучшается с выходом новых 

версий. 

Простота: PHP часто становится первым языком в обучении 

программированию. У него простой синтаксис и подробная техническая 

документация. 

Крупное сообщество: с PHP работает много специалистов. Если новичок 

столкнётся с ошибкой в коде, он сможет задать вопрос сообществу и получить 

поддержку опытных пользователей. 

Аналогично была выбрана СУБД MySQL – свободная реляционная 

система управления базами данных [9]. Разработку и поддержку MySQL 

осуществляет корпорация Oracle, получившая права на торговую марку вместе 

с поглощённой Sun Microsystems, которая ранее приобрела шведскую 

компанию MySQL AB. Продукт распространяется как под GNU General Public 

License, так и под собственной коммерческой лицензией. Помимо этого, 

разработчики создают функциональность по заказу лицензионных 

пользователей. Именно благодаря такому заказу почти в самых ранних версиях 

появился механизм репликации. 

MySQL является решением для малых и средних приложений. Входит в 

состав серверов WAMP, AppServ, LAMP и в портативные сборки серверов 

Денвер, XAMPP, VertrigoServ. Обычно MySQL используется в качестве 

сервера, к которому обращаются локальные или удалённые клиенты, однако в 

дистрибутив входит библиотека внутреннего сервера, позволяющая включать 

MySQL в автономные программы. 



17 
 

Гибкость СУБД MySQL обеспечивается поддержкой большого 

количества типов таблиц: пользователи могут выбрать как таблицы типа 

MyISAM, поддерживающие полнотекстовый поиск, так и таблицы InnoDB, 

поддерживающие транзакции на уровне отдельных записей. Более того, СУБД 

MySQL поставляется со специальным типом таблиц EXAMPLE, 

демонстрирующим принципы создания новых типов таблиц. Благодаря 

открытой архитектуре и GPL-лицензированию, в СУБД MySQL постоянно 

появляются новые типы таблиц. 

Данная база данных идеально подходит для работы с веб-приложением. 

Для работы с языком программирования PHP была выбрана среда разработки 

Sublime Text. Этот текстовый редактор (правильнее его назвать редактором 

кода) изначально создавался с ориентацией на программистов и веб-

разработчиков. Отсюда и соответствующий функционал, включающий 

следующие ключевые возможности: 

1. Настраиваемый интерфейс. Внешний вид редактора «Sublime Text» 

можно адаптировать под конкретные задачи. Например, для работы с 

несколькими файлами одновременно можно настроить режим, при котором 

сразу будут показываться до 4 панелей. Есть и полноценный (free modes) 

режим, при котором отображается одна рабочая область без дополнительных 

окон и панелей. В дополнение к этому можно настраивать визуальную часть 

интерфейса — для этого предусмотрены встроенные темы и возможность 

загрузки дополнительных. Для удобства работы также есть настраиваемые 

комбинации командных клавиш, палитра часто используемых (приоритетных) 

команд и т.д. 

2. Множественное выделение. Эта функция позволяет с помощью 

указателей, расставленных в различных частях кода, одновременно 

редактировать сразу несколько фрагментов. При этом есть возможность и 

одиночного редактирования с быстрым переключением на множественное. Это 

позволяет быстро редактировать сложно структурированный код без 

использования макрокоманд и тем самым ускорить его написание. 
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3. Автоматическое заполнение. При написании кода редактор, в 

зависимости от выбранного языка программирования, предлагает несколько 

вариантов окончания записи. Кроме того, программа также завершает 

созданные программистом переменные. Это не только ускоряет написание 

кода, но и снижает вероятность ошибок. 

4. Подсветка синтаксиса и высокая контрастность. Фон рабочей области 

в Sublime Text можно сделать темным или светлым для более четкого 

отображения вводимого текста. Основные элементы синтаксиса выделяются 

различными цветами, что не только улучшает их визуальное восприятие, но и 

делает код более понятным разработчику. Также в процессе написания 

программы редактор автоматически в режиме реального времени подсвечивает 

синтаксис, уменьшая вероятность ошибки. 

5. Заготовки (сниппеты). При написании программы разработчики часто 

применяют одни и те же фрагменты кода. Чтобы не нужно было тратить время 

на их повторный набор, в Sublime Text можно сохранить такие повторяющиеся 

фрагменты для повторного использования, а также ключевые слова для их 

запуска. 

 

1.6 Моделирование системы 

 

Нотация IDEF0 позволяет отобразить структуру процесса работы веб-

приложения. 

В данном случае нотация будет использоваться для создания моделей 

«Как будет» [3]. 

«Как будет» – модель нового бизнес-процесса, в которой действия по 

обработке данных и выдаче нужной информации были автоматизированы. 

Модель представлена на рисунке 5. 
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Рисунок 5 –Модели ИС «Как будет» 

 

Декомпозиция представлена на рисунке 6. 

 

 

Рисунок 6 – Декомпозиция модели «Как будет» 

 

В результате все, что нужно делать сотруднику, это следить за 

работоспособностью системы и при желании добавлять или редактировать 
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новые данные. 

Диаграмма потоков данных (DFD) позволяет отследить то, как система 

взаимодействует с внешними сущностями, а также то, как протекает 

информация внутри неё. 

В данном случае в качестве внешней сущности выступает сотрудник 

ГАУК РХ «НЦНТ им С. П. Кадышева» и пользователь. Сотрудник по желанию 

редактирует данные в системе, проверяя результат на странице веб-

приложения. Пользователь использует информацию, размещенную на странице 

для ознакомления, и может поучаствовать в мини-игре. 

Контекстная модель системы изображена на рисунке 7. 

 

 

Рисунок 7 – Контекстная модель информационной системы  

 

Дальше рассмотрим, как протекает информация внутри самой системы. 

Пользователь может ознакомиться с информацией, предоставленной на 

странице сайта посредством использования каталога или поучаствовать в мини-

игре. Сотрудник же следит за исправностью веб-приложения и 

редактирует/добавляет нужную информацию и данные. Модель потоков 

данных внутри системы изображена на рисунке 8. 
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Рисунок 8 – Модель потоков данных 

 

Состав и модель действий пользователя при работе с системой. Модель 

представлена на рисунке 9. 

 

 

Рисунок 9  – Модель действий пользователя при работе с системой 

 

Пользователь входит на страницу, затем выбирает дальнейшее действие: 
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открыть каталог или пройти игру. При выборе каталога пользователь может 

выбрать тему: пого, тахпах, орнамент, чатхан, вышивка, традиционные наряды, 

также пользователь может выйти из каталога и вернуться на страницу 

«Главная». После выбора темы пользователь может подробно ознакомиться с 

представленной информацией, а затем закрыть приложение или вернуться на 

главное меню. Если пользователь выберет «Пройти игру», после прохождения 

игры он также может выйти из приложения или вернуться на главное меню. 

 

1.7 Выводы по разделу «Анализ предметной области и выбор средств 

разработки» 

 

После проведения анализа предметной области и выбора средств 

разработки можно сделать следующие выводы: 

1. Был проведен анализ предметной области. Описана деятельность 

ГАУК РХ «НЦНТ им С. П. Кадышева». 

2. Разработана концепция проекта и проведен анализ аналогичных 

программных продуктов;  

3. Обоснована необходимость собственной разработки. Этот проект 

направлен на продвижение культуры Республики Хакасия. Итогом работы 

станет простое, но удобное в использовании приложение с информацией, 

касающейся объектов нематериального культурного наследия Республики 

Хакасия. Приложение будет выполнять не только функции каталога объектов 

нематериального наследия Республики Хакасия, но и преследует 

образовательные цели. 

Представлена модель бизнес-процесса разработки веб-приложения 

«Объекты нематериального культурного наследия Республики Хакасия»; 

процессная модель действий пользователя в информационной системе, 

отражающая последовательность процессов; логику взаимодействия элементов 

системы и модель потока данных, отражающая функциональные процессы, 

связанные с потоками данных. 
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2 Разработка веб-приложения «Объекты нематериального 

культурного наследия Республики Хакасия» 

 

2.1 Разработка IT-проекта 

 

Для начала рассмотрим главную веб-страницу сайта, на которой будет 

отображаться основная информация, предлагаемая пользователю, каталог веб-

сайта и игры. Работа с системой начинается с запуска интернет-обозревателя и 

перехода на хост web-сервера. После перехода по адресу http://sait.ru 

открывается главная страница сайта. Главная страница сайта и основной код 

изображены на рисунках 10-11. 

 

 

Рисунок 10 – Главная страница сайта 
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Рисунок 11 – HTML код сайта, лист 1 

 

 

Рисунок 11, лист 2 
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Рисунок 11, лист 3 

 

На главной странице отображаются ссылки и кнопки для навигации по 

сайту для пользователей, контактная информация, физический адрес, номер 

телефона, контекстное меню – данные ссылки не исчезают при переходе на 

другие страницы. Также на главной странице располагается логотип, который 

так же является ссылкой на главную страницу сайта. Справа в «шапке» 

находится меню сайта – ссылки для навигации по сайту. На рисунке 12 

показано данное меню. 

 

 

Рисунок 12 – Меню веб-сайта  
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При переходе по любой из ссылок пользователь попадает на страницу с 

соответствующей названию информацией. При нажатии на пункт меню 

«Главная» или логотип, расположенный в «шапке» сайта пользователь 

возвращается на главную страницу сайта. При нажатии на кнопку меню сайта 

«Пого» пользователь попадает на страницу, в которой размещена информация о 

национальном украшении «Пого» (рис. 13).  

 

 

Рисунок 13 – Страница «Пого» веб-сайта  

 

Также на сайте имеется кнопка «Вверх» для удобного скролла. При 

нажатии на кнопку «Вверх» пользователя перенесет на шапку страницы (рис. 

14). 

 

 

Рисунок 14 – Кнопка для скролла по веб-сайту 

 

Веб-приложение имеет оптимизацию под разные устройства для удобства 

использования. Для оптимизации веб-приложения использовались CSS-медиа 

запросы “@media”, которые позволяют адаптировать внешний вид веб-
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страницы под технические параметры устройства пользователя. Пользователь 

может посещать веб-сайт, используя мобильное или любое другое устройства.  

Код и результат работы кода, описанный выше, находятся на рисунках 

15-16. 

 

 

Рисунок 15 – Оптимизация меню главной страницы 
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Рисунок 16 – Код оптимизации веб-сайта 
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Далее идет разработка основных страниц сайта. При создании страниц 

важно учитывать оптимизацию и стили, чтобы при перемещении по страницам 

не менялся масштаб страницы или стиль шрифта и размер текста, положение 

блоков и настройка меню. 

Код и результат работы кода, описанный выше, находятся на рисунках 

17-22. 

 

 

Рисунок 17 – Страница сайта “Традиционные наряды”  
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Рисунок 18 – Страница “Тахпах” сайта  

 

 

Рисунок 19 – Страница “Орнамент” сайта  
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Рисунок 20 – Страница “Чатхан” сайта  

 

 

Рисунок 21 – Страница “Вышивка” сайта  
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Рисунок 22 – Html код страницы, лист 1 

 

 

Рисунок 22, лист 2 
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Рисунок 22, лист 3 

 

Для того чтобы работать с информацией и манипулировать ею на 

страницах сайта, разработаем БД и распределим по таблицам хранение текста 

картинок и аудио файлов. Для начала скачиваем Open Server Panel, заходим в 

PhpMyAdmin, создаем БД и называем ее ntk, также создаем 8 таблиц, где будет 

храниться информация и подгружаться на сайт. Результат работы на рисунках 

23-24. 
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Рисунок 23 – Авторизация в PhpMyAdmin 

 

 

Рисунок 24 – База данных “ntk”, лист 1 
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Рисунок 24, лист 2 

 

После успешной авторизации и создания БД, переходим к заполнению 

таблиц. При создании и заполнении таблиц, во избежания ошибок и 

некорректных запросах, определим первичные ключи для дальнейшей работы с 

таблицами. Результат работы представлен на рисунках 25-32.  

 

 

Рисунок 25 – Таблица «Пого» 

 



36 
 

 

Рисунок 26 – Таблица картинок пого 

 

 

Рисунок 27 – Таблица аудиодорожек тахпахов 

 

 

Рисунок 28 – Таблица картинок тахпахов 

 

 

Рисунок 29 – Таблица логинов и паролей 



37 
 

 

 

Рисунок 30 – Фрагмент таблицы картинок вышивки 

 

 

Рисунок 31 – Таблица картинок чатханов 
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Рисунок 32– Фрагмент таблицы орнамента 

 

На рисунке 33 представлена информационно-логическая модель базы 

данных. 
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Рисунок 33 – Инфологическая модель базы данных 

 

После создания и заполнения таблиц БД переходим к страницам сайта. 

Информацию, находящуюся в блоках с текстом, картинками и аудио файлами 

на сайте удалим и выведем через sql запросы из БД. Для начала создадим в 

директории для каждой из страниц сайта папку, где будут находиться php 

файлы с подключением к БД и запросами. 

В папке создаем 5 php-файлов: apdate, index, db, delete, update. 

Файл apdate.php является формой для редактирования информации на 

странице сайта, index.php представляет собой страничку с основным 

функционалом управления информацией в БД, delete.php удаляет данные из БД, 
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update.php загружает новые данные в БД, db.php подключается к БД. Далее в 

каждом файле пропишем код и sql запросы. Результат работы на рисунках 34-

35. 

 

 

Рисунок 34 – Php-файлы 

 

 

Рисунок 35 – Php-код, лист 1 
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Рисунок 35, лист 2 
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Рисунок 35, лист 3 

 

 

Рисунок 35, лист 4 

 



43 
 

 

Рисунок 35, лист 5 

 

При подключении к базе данных с использованием объекта mysqli 

создаем переменные $servername, $username, $password и $dbname, которые 

будут содержать данные для подключения, далее проверяем подключение, если 

есть ошибка подключения ($conn->connect_error), выполняется блок die(), 

который завершает скрипт и выводит сообщение об ошибке. После стоит 

условие проверки, что запрос к серверу был отправлен методом POST. При 

выполнении POST-запроса заполняем переменные $, $title и $image 

значениями, переданными через POST-запрос. $target_dir устанавливает 

директорию для загрузки файлов, а $target_file = $target_dir. basename 

($_FILES); формирует полный путь к загружаемому файлу, добавляя имя файла 

к директории. Если файл успешно загружен в указанную директорию, создаем 

SQL-запрос для обновления записи в базе данных и выводим сообщение об 

успешном обновлении записи. Если запрос не выполнен (возвращает FALSE), 
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выводим сообщение об ошибке с текстом ошибки, а если файл не удалось 

загрузить, выводим сообщение об ошибке загрузки файла. 

Далее напишем страницу для администратора, который будет 

редактировать и добавлять информацию на сайт. Создадим файл с формой 

регистрации, подключим к БД и напишем запрос на проверку правильности 

логина и пароля – при некорректном вводе выводить ошибку подключения, при 

правильности ввода перенаправить в панель админа с основным функционалом 

управления данными в БД, где в дальнейшем будет добавляться и 

редактироваться информация на сайте без необходимости исправлений в корне 

html-кода. Результат работы на рисунках 36-37. 

 

 

Рисунок 36 – Sql-запрос на проверку пользователя 
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Рисунок 37 – Административная панель, лист 1 

 

 

Рисунок 37, лист 2 

 



46 
 

 

Рисунок 37, лист 3 

 

Для редактирования текста картинок и аудио файлов через админ-панель, 

в коде сайта в блоках напишем sql-запросы на вывод информации из БД, таким 

образом администратор редактирует информацию в БД, будет редактировать 

информацию напрямую на сайте. Результат работы на рисунках 38-39. 

 

 

Рисунок 38 – Sql-запрос на вывод данных столбцов по id  
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Рисунок 39 – Таблица pogo 

 

После создания админ-панели добавляем геймификацию на сайте. За 

основу возьмем хакасскую игру “Пестрая юла”. 

Модель юлы имеет 8 граней. 

На каждой грани сделаны насечки: I, II, III, IV, V, VI, соответствующие 

числам от 1 до 6. На 2-х остальных гранях имеются ещё знак 0 – пусто и знак # 

– штраф. 

Игра предназначена для 2-х игроков. 

Игроки поочередно нажимают на кнопку «Запуск», 3D модель крутится 

от 4 до 7 сек. и рандомно выдает число, полученное число присваивается 

игроку, нажавшему кнопку «Запустить». 

Игроки стараются получить очки в сумме до 24. 

Если выпал 0, игрок очко не получает, если # – штрафуется. 

Если игрок штрафуется, выпадает плавающие окно с надписью: спеть 

песню или сплясать. Под плавающим окном находятся 2 кнопки: согласиться 

или отказаться. 

При нажатии на кнопку «Отказаться» у игрока снимаются набранные 

очки. 

При нажатии на кнопку «Согласиться» игра продолжается. 

Победителем считается игрок, первый набравший 24 очка. 



48 
 

Если игрок набирает 24 очка, он объявляется победителем и игра 

заканчивается. 

Через Unity Hub установим последнюю LTS (Long Term Support) версию 

Unity. Открываем Unity Hub и нажимаем на кнопку «Создать свой проект». При 

создании проекта учитываем на какую платформу будем выкладывать игру. 

Далее ждем загрузки плагинов и выбираем платформу. После установки всех 

материалов появится приветственное окно. Перед тем как приступить к 

написанию игры, создадим 3D-модель пестрой юлы. Создадим простую модель 

восьмигранной юлы в 3D-редакторе Blender, на каждой грани модели нанесены 

текстуры или текстовые надписи ("0", "#", "I", "II", "III", "IV", "V", "VI"). 

Результат работы на рисунке 40-41. 

 

 

Рисунок 40 – Меню unity hub 
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Рисунок 41 – Создание модели в Blender, лист 1 

 

 

Рисунок 41, лист 2 

 

 

Рисунок 41, лист 3 
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Рисунок 41, лист 4 

 

После создания модели ее нужно импортировать и поместить в unity, 

далее создать сцену для игры и добавить камеру, выставить ее так, чтобы она 

обозревала юлу. 

Добавить источник света для освещения модели. После чего написать 

скрипт для вращения юлы, и скрипт для управления игрой, и отслеживания 

очков игроков. Результат работы на рисунках 42-43. 

 

 

Рисунок 42 – Unity сцена 
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Рисунок 43 – Javascript-код, лист 1 
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Рисунок 43, лист 2 

 

public void StartSpin(): Это публичный метод, который может вызываться 

извне для запуска процесса вращения. 

if (!isSpinning): Проверяет, не вращается ли объект в данный момент. 

Если вращение уже происходит, новое вращение не начнется. 

spinTime = Random.Range(minSpinTime, maxSpinTime): устанавливается 

случайное время вращения в диапазоне от minSpinTime до maxSpinTime. 
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isSpinning = true: устанавливается флаг isSpinning в true, чтобы указать, 

что в данный момент происходит вращение. 

StartCoroutine (Spin ()): запускается корутина Spin, которая выполняет 

процесс вращения асинхронно. private IEnumerator Spin (): это приватная 

корутина, которая выполняется в течение определенного времени, чтобы 

реализовать вращение. 

float elapsedTime = 0f: объявляется и инициализируется переменная для 

отслеживания времени, прошедшего с начала вращения. 

while (elapsedTime < spinTime): Цикл выполняется до тех пор, пока 

прошло меньше времени, чем задано в spinTime. 

transform.Rotate(Vector3.up, 360 * Time.deltaTime): Вращает объект вокруг 

оси Vector3.up (обычно ось Y) на 360 градусов в секунду. Time.deltaTime 

используется для обеспечения плавного и равномерного вращения независимо 

от частоты кадров. 

elapsedTime += Time.deltaTime: увеличивает прошедшее время на 

длительность прошедшего кадра. 

yield return null: приостанавливает выполнение корутины до следующего 

кадра, чтобы обеспечить пошаговое выполнение. 

isSpinning = false: устанавливает флаг isSpinning в false, как только 

вращение закончено. 

DetermineOutcome(): Вызывает метод DetermineOutcome. Этот метод 

нужно реализовать отдельно, и он, вероятно, определяет результат вращения 

(например, выигрышную позицию на колесе фортуны). 

После установки 3D-модели в Canvas создаем нужные элементы UI: 

Тексты для отображения очков игроков. Кнопку для запуска юлы. 

Непрозрачное окно с текстом задания и кнопками. 

Привяжем созданные UI элементы ко всем полям в Game Controller через 

редактор. После чего протестируем игру в окне game. Результат работы на 

рисунках 44-45. 
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Рисунок 44 – Симулятор теста 

 

 

Рисунок 45 – Результат разработки 
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После запуска игры проверяем возможные баги. После чего нужно 

портировать игру на html - страницу. Открываем свой проект в Unity и 

выбераем "File" -> "Build Settings". В окне Build Settings выбираем платформу 

WebGL или оставляем дефолтной, чтобы не было проблем с прогрузкой, 

нажимаем "Switch Platform". Настраиваем параметры в разделе «Player Settings", 

такие как разрешение экрана, заголовок страницы и другие настройки. Далее 

нажимаем кнопку "Build" и выбираем папку для экспорта файлов. Результат 

работы на рисунке 46. 

 

 

Рисунок 46 – Unity настройки, лист 1 
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Рисунок 46, лист 2 

 



57 
 

 

Рисунок 46, лист 3 

 

 

Рисунок 46, лист 4  
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2.2 Выводы по разделу «Описание разработки веб-приложения 

«Объекты нематериального культурного наследия Республики Хакасия» 

 

Выводы по разделу: 

1. При выполнении раздела была описана Frontend – разработка сайта с 

предоставлением кода, оптимизация под мобильные устройства, основной 

функционал и меню каталога. 

2. Спроектирована и создана база данных для системы и связана по 

ключам для работы с запросами, протестирована на подключение к сайту.  

3. Добавлена административная панель, позволяющая управлять 

информацией на сайте, редактировать и добавлять информацию, также был 

обновлён дизайн и интерфейс сайта и административной панели в пользу 

администратора и пользователей. 

3. Также была спроектирована и разработана полностью рабочая игра для 

сайта в веб-приложение с представлением исходного кода. 

В данном разделе был описан этап разработки веб-приложения с 

представленными скриншотами основного функционала веб-приложения, кода 

разработки и элементами геймификации. Разработана административная 

панель, позволяющая добавлять и редактировать всю информацию на сайте, не 

заходя в исходный код или директорию. Также разработана игра с 

оптимизацией под мобильные устройства и ПО.  

 

3 Расчет совокупной стоимости владения проектом и анализ рисков 

проекта 

 

3.1 Методика ТСО 

 

Методика TCO (Total Cost of Ownership) – это подход к расчету общей 

стоимости владения продуктом или услугой за определенный период времени. 
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Этот метод анализирует все затраты, связанные с приобретением, внедрением, 

использованием и утилизацией продукта или услуги [16]. 

TCO позволяет компаниям более точно оценивать и сравнивать 

различные варианты покупки, принимать обоснованные решения и 

оптимизировать бюджетные затраты. Анализ TCO помогает учесть не только 

начальную стоимость продукта или услуги, но и операционные расходы, 

затраты на обслуживание, обновления, поддержку, а также издержки при 

утилизации или замене. 

Эта методика полезна для бизнеса при принятии решений о закупках, 

выборе поставщиков, оптимизации процессов и управлении расходами на 

протяжении всего жизненного цикла продукта или услуги. Благодаря TCO 

компании могут минимизировать затраты, повысить эффективность и 

обеспечить более прозрачное планирование финансовых ресурсов. 

 

3.2 Расчет капитальных затрат 

 

Капитальные затраты на разработку программного продукта носят 

разовый характер и вычисляются по следующей формуле 

 

пр тс по ио об оэК = К К К К К К ,          (1) 

где    прК  – затраты на проектирование программного продукта; 

тсК  – затраты на технические средства управления; 

лсК  – затраты на создание линий связи локальных сетей; 

поК  – затраты на программные средства; 

иоК  – затраты на формирование информационной базы данных; 

обК  – затраты на обучение персонала; 

оэК  – затраты на опытную эксплуатацию. 

 

Затраты на проектирование программного продукта рассчитываются по 
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следующей формуле 

 

пр зп ипс свт прочК К К К К ,             (2) 

 

где     
зпК  – затраты на заработную плату проектировщиков; 

ипсК  – затраты на инструментальные программные средства; 

свтК – затраты на средства вычислительной техники; 

прочК  – прочие затраты. 

Расчет заработной платы. Для создания веб-приложения требуется один 

программист, который разработает базу данных, дизайн интерфейса, логику 

работы веб-приложения и компьютерную игру. 

Для выплаты заработной платы программисту используется тарифный 

расчет оплаты труда, который соответствует установленной минимальной 

оплате труда (МРОТ) в Республике Хакасия. Следовательно, оклад специалиста 

составляет 19 242 руб. без учета налога на доходы физических лиц (НДФЛ), 

северного коэффициента (30%) и районного коэффициента (30%). 

Срок работы программиста составляет 3 месяца по 4 часа в день, в итоге 

получается полтора месяца. В таблице 1 представлен расчёт заработной платы. 

 

Таблица 1 – Расчёт заработной платы       

В рублях 

Доходы Расходы 

Оклад 28 863     

Северный  

коэффициент 
8 658     

Районный  

коэффициент 
8 658     

Итого месяц 46 179 НДФЛ 6003 

Итого в час 183     

Итого на руки 40 176     
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зпК  представляет собой сумму, которая включает в себя не только 

заработную плату, но также и дополнительные средства, необходимые для 

оплаты обязательных страховых взносов. Общий объем этих отчислений 

составляет 30,2% от заработной платы. Таким образом, 
зпК составляет 60125 

руб. 

Затраты на программные средства. Далее необходимо рассчитать 

затраты на инструментальные программные средства для разработки веб-

приложения. В таблице 2 представлен перечень необходимого программного 

обеспечения (ПО). 

 

Таблица 2 – Перечень программного обеспечения 

Наименование ПО Цена, руб. 

Windows 11 Home 14 075 

MySQL 0 

PHP 0 

Unity 0 

Браузер 0 

 

За 1 год использования программного обеспечения возможно создать 

примерно 5 подобных программных продуктов, поэтому стоимость всех 

программных средств, затраты на которые идут в годовую стоимость, 

необходимо уменьшить в 5 раз. Следовательно, затраты на инструментальные 

программные средства проектирования равны: 

 

Кипс = 14075/5/5 = 563 рубля. 

 

Чтобы рассчитать затраты на средства вычислительной техники для 

проектирования, необходимо запланировать средства на амортизацию 
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оборудования для разработчика – компьютер с данными техническими 

комплектующими. Данный компьютер представлен в таблице 3. 

 

Таблица 3 – Стоимость оборудования     

Наименование 

оборудования 

Количество 

элементов 

Стоимость 

единицы 
Стоимость всего 

Ноутбук Acer Aspire 

5 A515-45-R8YH 
1 49 999 49 999 

Итого  1  49 999 

 

Амортизация оборудования рассчитывается по следующей формуле 

 

Апр = 
    

    
    ,                                                                                              (3) 

 

где Апр – амортизация проекта; 

Крдг – количество рабочих дней в году – 247 дней; 

Кдэ – количество дней эксплуатации – 33 рабочих дня; 

Агод – годовая амортизация. 

 

Годовая амортизация вычисляется по формуле 

 

Агод = Сб*Нам,                                                                                                 (4) 

 

где Сб – это балансовая стоимость – 49 999 рублей; 

      Нам – норма амортизации. 

 

Норма амортизации вычисляется по формуле 

 

Нам = 
    

   
,                                                                                                       (5) 



63 
 

 

где Тэк – срок эксплуатации устройства – 3 года. 

 

Нам = 0,33. 

Агод = 49999*0,33 = 16 500 рублей. 

Апр = 16500/247*33 = 2205 рублей. 

 

Затраты на средства вычислительной техники для проектирования 

составляют 2205 рублей – Ксвт.  

Когда затраты на заработную плату разработчика, затраты на 

инструментальные программные средства проектирования и затраты на 

средства вычислительной техники для проектирования посчитаны, необходимо 

вычислить прочие затраты на проектирование, которые составляют 3% от 

суммы ранее посчитанных затрат.  

 

Кпроч = (Кзп+Кипс+Ксвт) *0,03 = (60125 +563 +2205) *0,03=1887 рублей. 

  

Затраты на проектирование программного продукта представлены в 

таблице 4. 

 

Таблица 4 – Затраты на проектирование программного продукта 

Затраты Состав затрат Планируемая сумма 

Затраты на проектирование 

программного продукта 

Затраты на заработную 

плату программиста 
60 125 руб. 

Затраты на ПО 563 руб. 

Затраты на средства 

вычислительной техники 
2205 руб. 

Прочие затраты (3% от всех 

затрат) 
1887 руб. 

Итого  64 780 руб. 
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Кпр = 64 780 рублей. 

 

Затраты на технические средства управления включают в себя 

амортизацию компьютера за срок внедрения программы. Стоимость 

компьютера приведена в таблице 3, срок внедрения равен 2 дня. Затраты на 

технические средства управления равны амортизации за 2 дня. Ктс = 

16 500/247*2 = 134 рубля. 

В затраты на линии связи не входит оплата сети Интернет, т.к. линии 

связи уже проведены заказчиком и не нуждаются в дополнительной оплате.  

Затраты на программные средства составляют 0 рублей, так как 

разрабатываемое веб-приложение не требует установки платного программного 

обеспечения БД, соответственно – Кпо = 0 рублей. 

Информационная база формируется на этапе разработки проекта. 

Поэтому затраты на формирование информационной базы - Кио = 0 рублей. 

На обучение персонала необходимо потратить 3 часа. Часовая зарплата 

программиста равна – 183 руб/час. Соответственно затраты на обучение 

составят - Коб = зп * 3 часа * 1,302 (отчисления во внебюджетные фонды) = 

183*3*1,302 = 715 рублей.  

В затраты на опытную эксплуатацию входит оплата работы разработчика 

по исправлению ошибок или багов проекта, возникших в течение 

испытательного срока (1 месяц). Разработчик будет нанят на срок 1 неделю. 

Соответственно - Коэ = 4810*1,6*1,302 = 10 020 рублей. 

После вычисления всех необходимых затрат, считаются капитальные 

затраты по формуле (3). 

 

К = 64 780 + 134 + 715 + 10 020 = 75 649 рублей. 

 

Список капитальных затрат представлен в таблице 5.  
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Таблица 5 – Список капитальных затрат 

Затраты Сумма, руб. 

Затраты на заработную плату разработчика 60 125 

Затраты на программные средства 563 

Затраты на средства вычислительной техники 2205 

Прочие затраты на разработку 1887 

Затраты на технические средства управления 134 

Затраты на создание линий связи 0 

Затраты на программные средства 0 

Затраты на формирование информационной базы 0 

Затраты на обучение персонала 715 

Затраты на опытную эксплуатацию 10020 

Итого 75 649 

 

3.3 Расчет эксплуатационных затрат 

 

Эксплуатационные затраты вычисляются по следующей формуле 

 

С = Сзп+Сао+Сто+Слс+Сни+Спроч,                                                                                                        (6) 

 

где Сзп – зарплата персонала, работающего с веб-приложением; 

Сао – амортизационные отчисления; 

Сто – техническое обслуживание; 

Слс – затраты на использование глобальных сетей; 

Сни – затраты на носители информации; 

Спроч – прочие затраты. 

 

Заработная плата персонала, работающего с веб-приложением. 

С веб-приложением будет работать сотрудник ГАУК РХ «НЦНТ им С. П. 

Кадышева». Для входа в приложение и добавления или редактирования данных 

он будет тратить не больше часа своего рабочего времени, один-два раза в 
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полгода, в зависимости от необходимости редактирования. Таким образом, 

специалист будет тратить в год 1 рабочий день. Исходя из времени работы, был 

выполнен расчёт заработной платы специалиста. Заработная плата персонала 

представлена в таблице 6. 

 

Таблица 6 – Заработная плата персонала  

Должность 
Оклад, 

руб. 

Районный 

коэффициент, 

руб. 

Северный 

коэффициент, 

руб. 

НДФЛ, 

руб. 

Итого в 

месяц, 

руб. 

Итого за 

день, 

руб. 

Итого 

(без учёта 

НДФЛ), 

руб. 

Сотрудник 

ГАУК РХ 

«НЦНТ 

им С. П. 

Кадышев» 

19 242 5772 5772 4002 30786 1466 26785 

 

С учётом отчислений на страховые взносы затраты на зарплату 

персонала, работающего с веб-приложением, равны 1909 руб. 

В затраты на амортизационные отчисления входит годовая оплата 

сервера, на котором будет расположена программа. Оплата сервера в месяц 

составляет 0 рулей, так как Минкультуры РХ обладает собственными 

серверами. 

Затраты на техническое обслуживание составляют 0 рублей, так как 

техническим обслуживанием будет заниматься специалист Минкультуры РХ, в 

обязанности которого входит обслуживание всех ИС организации. Сто = 0 

рублей. 

Затраты на использование глобальных сетей 0 рублей, так как затраты на 

сеть Интернет уже учтены в расходах организации. Слс = 0 рублей. 

Дополнительных затрат на хранение данных не потребуется. Поэтому в 

Сни = 0 рублей. 
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Прочие затраты составляют 3% от перечисленных ранее 

эксплуатационных затрат. Спроч = 57 рублей. 

Список эксплуатационных затрат и итоговая сумма представлены в 

таблице 7. 

 

Таблица 7 – Эксплуатационные затраты 

Наименование затрат  Затраты, руб. 

Зарплата персонала, работающего с ИС 1 909 

Амортизационные отчисления 0 

Затраты на техническое обслуживание 0 

Затраты на использование глобальных сетей  0 

Затраты на носители информации  0 

Прочие затраты 57 

Итого 1 966 

 

3.4 Расчет совокупной стоимости владения IT-проектом 

 

Методика TCO (Total Cost of Ownership – cовокупная стоимость владения) 

была создана компанией Gatner Group в конце 1980-х годов для определения 

финансовых затрат на обладание продуктом IT. Для расчета совокупной 

стоимости владения информационной системой используется следующая 

формула 

 

1 2,TCO DE IC IC             (7) 

 

где    DE  (directexpenses) – прямые затраты; 

1 2,IC IC  (indirectcosts) – косвенные затраты первой и второй группы. 

 



68 
 

Для данного проекта косвенные затраты не являются значимыми, 

следовательно TCO DE . Прямые затраты рассчитываются по следующей 

формуле 

 

                                       (8) 

 

где    
1DE  – капитальные затраты; 

2DE  – расходы на управление ИТ; 

3DE  – расходы на техническую поддержку АО и ПО; 

4DE  – расходы на разработку прикладного ПО внутренними силами; 

5DE  – расходы на аутсорсинг; 

6DE  – командировочные расходы; 

7DE  – расходы на услуги связи; 

8DE  – другие группы расходов. 

 

Проанализировав все данные, были выявлены следующие затраты. 

DE1 = K = 75 649 руб.; 

DE2 = Сзп =1 909 руб.; 

     то   ао    руб.; 

4 0DE   руб.; 

5 0DE   руб.; 

6 0DE   руб.; 
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7 лсC 0DE   ; 

DE8 =57 руб. Таким образом, исходя из данных, представленных выше, 

TCO равна 77 615 руб. 

 

3.5 Оценка рисков реализации IT-проекта 

 

Риски реализации проекта – это всевозможные ситуации, которые могут 

помешать, замедлить или вовсе остановить создание проекта. Необходимо 

учесть  как можно больше таких рисков, составить для них решения или пути 

обхода. Перечень рисков представлен в таблице 8. 

 
Таблица 8 – Риски реализации проекта 

Название 

риска 

Описание 

риска 

Уровень 

влияния 

Вероятность 

возникновения 

Возможные  

решения 

Риск 

соответствия 

Несоответствие 

требованиям 

заказчика 

Высокий Низкая Консультации с 

заказчиком 

Операционный 

риск 

Непредвиденные 

расходы 

Средний Средняя Оформление доп. 

договора 

 
Риск соответствия имеет высокий уровень влияния, поскольку 

несоответствие требованиям может привести к сильным изменениям в 

проекте. Вероятность возникновения низкая, поскольку есть точное 

техническое задание, а также проводятся регулярные консультации с 

заказчиком с целью уточнения деталей. 

Операционный риск имеет средний уровень влияния, поскольку 

непредвиденные расходы могут замедлить создание продукта. Поскольку 

расходы являются непредвиденными, то вероятность возникновения будет 

средней. 
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3.6 Определение экономической эффективности проекта 

 

Данный проект не нацелен на получение коммерческой выгоды. 

Главная цель проекта – просвещение молодежи о традициях и культуре 

Республики Хакасия, приобщение школьников и студентов к культурному 

наследию нашей республики.  

Экономическая эффективность проекта отсутствует, поскольку не несет 

в себе экономическую прибыль, а преследует образовательные цели. Суть 

проекта в том, чтобы рассказать молодому поколению о нематериальных 

культурных объектах Республики Хакасия. Благодаря внедрению элементов 

геймификации, проект можно использовать на мероприятиях различного 

уровня с участием детей. 

 

3.7 Выводы по разделу «Расчет совокупной стоимости владения 

проектом и анализ рисков проекта» 

 

Совокупная стоимость владения проектом составила 77 615 рублей, из 

которых 75 649 рублей – капитальные затраты, а 1 966 рублей – 

эксплуатационные затраты и риски. Затраты на проект получились не слишком 

большими. Основную часть составили капитальные затраты. В капитальные 

затраты была включена оплата труда программиста за 3 месяца работы по 4 

часа в день и стоимость оборудования и программного обеспечения для 

создания веб-приложения. 

Эксплуатационные затраты получились меньше, поскольку проект был 

разработан на языке программирования PHP, HTML и CSS для уже 

сформированной ИТ-инфраструктуры ГАУК РХ «НЦНТ им С. П. Кадышева». 

Поскольку данный проект создавался для образовательных целей, то получать 

прибыль заказчик не будет. Выгоду от создания и использования проекта 

составляет привлечение пользователей и распространение информации о 

нематериальных культурных ценностях Республики Хакасия.  
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

 

Таким образом, в процессе выполнения выпускной квалификационной 

работы в первом разделе была проанализирована деятельность ГАУК РХ 

«НЦНТ им С. П. Кадышева». Проанализированы аналогичные веб-приложения, 

проанализированы и выбраны инструменты для разработки, построена и 

описана DFD модель, демонстрирующая работу пользователей с приложением, 

а также работу администратора с административной панелью.  

Во втором разделе была поэтапно описана разработка веб-приложения 

«Объекты нематериального культурного наследия Республики Хакасия» с 

добавлением геймификации, разработка базы данных и работа с ней, а также 

описана разработка администрирования панели и ее функции.  

В третьем разделе проведен расчет капитальных затрат, 

эксплуатационных затрат и стоимость проекта. Оценены возможные риски и 

пути их решения. Поставленные задачи осуществлены в полной мере, а именно:      

1. проанализирована предметная область, деятельность ГАУК РХ 

«НЦНТ им С. П. Кадышева» и аналогичных программных продуктов на рынке, 

поставлены цели и задачи проекта, описана актуальность проекта.  

2. обоснован выбор программных средств для разработки веб-

приложения, в качестве СУБД была выбрана MySQL и выбраны языки 

программирования php, java script.  

3. спроектирована и создана база данных для веб-приложения.  

4. разработаны и внедрены элементы геймификации в веб-приложение. 

5. разработано веб-приложение для ГАУК РХ «НЦНТ им С. П. 

Кадышева» простое, но удобное в использовании с информацией, касающейся 

объектов нематериального культурного наследия Республики Хакасия. 

Приложение выполняет не только функции каталога объектов нематериального 

культурного наследия Республики Хакасия, но и преследует образовательные 

цели. 

6. оценены затраты на реализацию веб-приложения. В результате 
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расчета капитальных и эксплуатационных затрат, затраты на проект составили – 

77 615 рублей. 

7. проанализированы возможные риски и пути их решения. Все 

описанные риски получили оценку – какое влияние оказывают они на проект и 

вероятность их возникновения. 
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Выпускная квалификационная работа выполнена мной самостоятельно. 

Использованные в работе материалы и концепции из опубликованной научной 

литературы и других источников имеют ссылки на них. 
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