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Розроблена система спрощує роботу тренера щодо побудови тактичної 
моделі гри команди, допомагає вести облік складу команди, розкладу 
матчів і тренувань. 

Додаток розроблений на мові програмування C# з використанням 
технології WPF. 

Головною функцією додатку є побудова анімованих схем переміщень 
гравців. Дана функція реалізована за допомогою вбудованих функцій 
анімацій у програмному фреймворку. 

Кожен елемент на схемі має власний шлях переміщення, який 
складається з контрольних точок на часовій смузі. Кожна контрольна 
точка це позиція об’єкту на схемі у певний період часу. 

 

 
 

Рисунок 1 – Вікно для створення схеми переміщень гравців 
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Алгоритм роботи побудови анімації переміщень гравців. 
1. Отримаємо список усіх об’єктів анімації з їхніми контрольними 

точками. Відмальовуємо усі об’єкти на Canvas. 
2. Перебираємо кожну секунду відтворення, якщо якийсь об’єкт має на 

даній секунді контрольну точку, то створюється анімація для усіх об’єктів 
до їх позицій. Якщо у об’єкту у даний момент часу немає контрольної 
точки, то проводиться апроксимація його позиції між двома сусідніми 
контрольними точками. 

3. Після створення анімації переміщення усіх об’єктів, для кожного 
переміщення створюється анімація відображення стрілок. 

 

 
 

Рисунок 2 – Результат роботи алгоритму створення анімації 
 

Іншою важливою функцією додатку є ведення розкладу матчів і 
тренувань. Для зручності роботи з даним типом даних були розроблені 
спеціальні елементи керування. 

 

 
 

Рисунок 3 – Вікно для роботи з розкладом матчів і тренувань 


