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Аннотация. Цель работы — облегчить подсчет набираемых студентами за выпол-

ненные нормативы баллов. Разработка, представленная в статье, позволяет увели-

чить точность выставленных оценок, сократить время, затрачиваемое на подсчет бал-

лов, и практически исключить человеческий фактор. Это позволит улучшить качество 

образования, поскольку время, ранее затрачиваемое на подсчеты, можно потратить на 

организацию учебного процесса. Научная новизна заключается в разработке про-

граммного обеспечения, которое ранее не использовалось преподавателями факульте-

та физической культуры, спорта и туризма. В результате выполнения работы разра-

ботано программное обеспечение, калькулятор баллов, которое в будущем 

планируется внедрять в учебный процесс. 
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Постановка задачи 

На заполнение табелей нормативов у преподавателей уходит приблизитель-

но девять рабочих часов за семестр, что может негативно отражаться как на ка-

честве образования, так и на успеваемости обучающихся.  

В связи с этим была поставлена задача автоматизировать подсчет набранных 

баллов за выполненные нормативы для более удобного и точного выставления 

оценок за семестр. Преимущество специального калькулятора весьма наглядно: 

он позволяет уменьшить количество ошибок и затрачиваемого времени, практи-

чески избавившись от человеческого фактора. Все, что требуется от пользовате-

ля, это ввести некоторые входные данные (имя, фамилию, номер группы, пол, ре-

зультаты). Выходные данные можно удобно вывести на печать через Microsoft 

Excel. Таким образом, создание калькулятора набранных баллов окажется весьма 

полезным для преподавателей факультета физической культуры, спорта и туризма. 

Выбор языка программирования 

В качестве используемого для реализации задачи языка программирования 

был выбран язык Java.  
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Рис. 1. Программный код языка Java 

 

Java — это типизированный объектно ориентированный язык программиро-

вания [1]. Он активно применяется для создания кросс-платформенного про-

граммного обеспечения. Особенностью языка является трансляция в специаль-

ный байт-код, независимый от платформы. Подобная архитектура обеспечивает 

кросс-платформенность, благодаря чему программы могут выполняться без пе-

рекомпиляции, то есть у каждой платформы есть своя виртуальная машина, но 

выполняемый код остается без изменений. 

В качестве среды разработки был выбран IDE NetBeans [2]. Данное про-

граммное обеспечение имеет дружелюбный интерфейс, с помощью которого 

приступить к программированию сможет даже новичок. 

 

 
 

Рис. 2. Интерфейс среды программирования NetBeans 
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Используемые компоненты 

Для создания удобного пользовательского интерфейса была выбрана биб-

лиотека Swing. Она была создана на базе библиотеки AWT с расширением ее 

функционала [3]. В работе были использованы следующие компоненты: 

 JPanel — универсальный контейнер, в котором можно поместить элементы. 

 JFrame — окно, отображающееся как окно верхнего уровня операцион-

ной системы. 

 JButton — кнопка, унаследованная от AbstractButton. 

 JTextField — текстовое поле для ввода данных. 

 JLabel — текстовая метка. 

 JComboBox — выпадающий список.  

 JTable — таблица для вывода данных. 

 ActionEvent и ActionListener [4] — обработчики события нажатия на кнопку. 

 

 
Рис. 3. Подключенные компоненты 

 

Данный набор является базовым для реализации подобных проектов. При 

желании код можно дополнить и другими компонентами вроде ArrayList для со-

здания списков и FileReader/FileWriter для чтения и записи информации в файл. 

Реализация программы 

Создание программы было разбито на несколько задач: 

 Создание пользовательского интерфейса с помощью библиотеки Swing и 

вывод информации на экран с возможностью последующего копирования в Mi-

crosoft Excel. 

 Обработка данных (математические операции) при нажатии на кнопку 

подсчета. 

Создание интерфейса выполняется в методе ShowGUI. Также в указанном ме-

тоде добавляется обработчик нажатия на кнопку, который заносит данные из по-

лей JTextField в массив, который затем обрабатывается в отдельном методе calc. 

 

 
Рис. 4. Фрагмент кода метода calc 
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Рис. 5. Фрагмент кода метода ShowGUI 

 

 
 

Рис. 6. Скриншот программы Launch4j 
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Рис. 7. Скриншот получившейся программы 

 

Экспорт программы 

Поскольку получившуюся программу необходимо использовать на несколь-

ких компьютерах, ее нужно скомпилировать и экспортировать с возможностью 

запуска без наличия IDE NetBeans.  

Для экспорта были использованы: 

 Функция «Очистить и собрать проект» для создания файла с расшире-

нием .jar 

 Программа Launch4j1 для упаковки исполняемого файла с расширением 

.exe 

Заключение 

Разработанная программа существенно сокращает время подсчета набран-

ных студентами баллов, освобождает рабочее время и позволяет практически 

полностью избавиться от ошибок из-за человеческого фактора. При необходимо-

сти программу можно дополнить, добавив дополнительные компоненты и эле-

менты пользовательского интерфейса. 
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Abstract. The purpose of the work is to facilitate the calculation of the scores of students 

for the completed normative tests. The development presented in the article allows you to 

increase the accuracy of assessments, reduce the time spent on the calculation of points, 

and virtually eliminate the human factor. This will improve the quality of education, be-

cause the time previously spent on calculations can be spent on the organization of the ed-

ucational process. Scientific novelty is to develop software that has not previously been 

used by teachers of the Faculty of Physical Education, Sports and Tourism. As a result of 

the work was created the software, score calculator, which in the future is planned to be 

implemented in the educational process. 
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