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РЕФЕРАТ 

 

 

Кваліфікаційна робота «WEB–сервіс продажу ігрових акаунтів» містить 62 

сторінок, 46 рисунків, 18 використаних джерел. 

Об’єкт дослідження: WEB–сервіс продажу ігрових акаунтів. 

Предмет дослідження: розробка веб–сайту та його функціоналу. 

Мета кваліфікаційної роботи: розробка веб–сервісу з використанням різних 

технологій для продажу ігрових акаунтів, аналіз предметної області, визначення 

вимог, огляд доступних технологій. 

Методи дослідження: аналіз літературних джерел, дослідження та аналіз уже 

існуючих сервісів. 

Результат проекту: розроблений веб–сервіс, який надає функціонал для сфери 

продажу ігрових акаунтів.   

ВЕБ–СЕРВІС, CONTRUCT 2, CSS, PHP, HTML. 
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ПЕРЕЛІК УМОВНИХ ПОЗНАЧЕНЬ, СКОРОЧЕНЬ, ТЕРМІНІВ 

 

 

AJAX – Asynchronous JavaScript and XML 

ID – identity document 

HTTP – HyperText Transfer Protocol  

URL – Uniform Resource Locator  

WWW – World Wide Web  

WEB – World Wide Web 
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ВСТУП 

 

 

В сучасному світі, де онлайн–торгівля продуктами та послугами стає все більш 

популярною, створення WEB–сервісу з продажу ігрових акаунтів може бути 

перспективною ідеєю для підприємницької діяльності. 

Геймінг–індустрія є однією з найбільш прибуткових та швидко зростаючих 

галузей розваг, де гравці щодня придбають нові ігри та аксесуари. Продаж ігрових 

акаунтів може бути ще одним елементом для вибору, яким користуються гравці, щоб 

підвищити свій рівень гри та отримати більше задоволення від процесу. 

У даному проекті будуть досліджені технічні та функціональні аспекти 

створення WEB–сервісу з продажу ігрових акаунтів. Будуть проаналізовані різні 

підходи до розробки та дизайну веб–сайтів для залучення користувачів та 

забезпечення їх задоволення від використання сервісу. 

Крім того, будуть проаналізовані ключові аспекти економічної ефективності та 

рентабельності WEB–сервісу з продажу ігрових акаунтів. В рамках дослідження 

будуть розглянуті основні вимоги до забезпечення безпеки та захисту персональних 

даних клієнтів, а також різні підходи до організації оплати товарів та послуг через 

веб–сервіс. 

Дослідження технічних та функціональних аспектів створення WEB–сервісу з 

продажу ігрових акаунтів має на меті вивчення оптимальних підходів до розробки та 

дизайну веб–сайтів, які привернуть користувачів та забезпечать їх задоволення від 

використання сервісу. Це може включати дослідження ефективного використання 

графічного дизайну, інтерактивності, зручності навігації та інших факторів, що 

впливають на користувацький досвід. 



 

 

 

 

Аркушів Аркуш Літера 

УС 411Б            122 

ДОСЛІДЖЕННЯ МОЖЛИВОСТЕЙ 

СТВОРЕННЯ ТА ПІДТРИМКИ ВЕБ–

САЙТІВ 

 

НАУ 23 10 92 000 ПЗ 

Виконав 

Керівник 

Консульт. 

Норм. контр. 

Каленський А.В. 

Райчев І.Е. 

 
Шевченко О.П. 

Д 15 

Кафедра КІТ(47) 

9 

 

 

 

РОЗДІЛ 1 

ДОСЛІДЖЕННЯ МОЖЛИВОСТЕЙ СТВОРЕННЯ ТА 

ПІДТРИМКИ ВЕБ–САЙТІВ 

 

 

1.1. Створення та підтримка сайтів 

 

Щоб створити веб–сайт, необхідно мати певні знання і вміння. Перш за все, 

потрібно вивчити HTML, CSS і JavaScript – основні мови програмування для веб–

розробки. HTML відповідає за структуру веб–сторінки, CSS – за її зовнішній вигляд, 

а JavaScript – за динамічний зміст та взаємодію з користувачем. 

Після вивчення основних мов програмування потрібно знайти відповідний 

хостинг та доменне ім'я для веб–сайту. Хостинг – це місце, де зберігається веб–сайт, 

тому його потрібно обрати з урахуванням потреб користувачів та можливостей 

власника сайту. Доменне ім'я – це унікальне ім'я сайту в Інтернеті, що дозволяє 

користувачам знаходити його через адресу в рядку браузера. 

Після реєстрації доменного імені та хостингу можна починати розробку веб–

сайту. Для цього можна використовувати різні редактори коду, наприклад, Sublime 

Text, Atom, Visual Studio Code тощо. Редактори коду дозволяють створювати код веб–

сторінок та зберігати їх у потрібному форматі. 

При розробці веб–сайту також варто враховувати такі аспекти, як дизайн, 

взаємодія з користувачем та оптимізація для пошукових систем.  

Дизайн веб–сторінок включає в себе вибір кольорової гами, шрифтів, графічних 

елементів тощо. Взаємодія з користувачем може включати такі елементи, як форми 

зворотного зв'язку, кнопки соціальних мереж, навігаційне меню та інші.  
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Оптимізація для пошукових систем включає в себе використання ключових 

слів, правильну структуру сайту та інші фактори, які допоможуть веб–сайту займати 

вищі позиції в результатах пошукових систем. 

Одним з головних аспектів розробки веб–сайту є його підтримка. Після того, як 

веб–сайт створений, потрібно забезпечити його безперебійну роботу та підтримувати 

його в актуальному стані. Для цього потрібно регулярно оновлювати контент на сайті, 

підтримувати його безпеку, виконувати резервне копіювання, виправляти помилки та 

інші технічні проблеми. 

Для підтримки веб–сайту можна використовувати різні інструменти, 

наприклад, системи керування контентом (CMS) – WordPress, Joomla, Drupal, Magento 

тощо. CMS дозволяють швидко та просто додавати новий контент на сайт, 

виконувати зміни в дизайні, додавати функціонал та інші операції без необхідності 

вмінь програмування. 

Для підтримки веб–сайту також варто використовувати аналітичні інструменти, 

наприклад, Google Analytics, які дозволяють відстежувати поведінку користувачів на 

сайті та збирати статистику відвідувань. Ці дані можуть бути корисними для 

подальшої оптимізації сайту та покращення його роботи. 

У підсумку, створення та підтримка веб–сайту – це складний та тривалий 

процес, який потребує знань та вмінь у сфері веб–розробки та маркетингу. Від успіху 

веб–сайту залежить його відвідуваність та популярність серед користувачів. Однак, 

при належній увазі до всіх аспектів розробки та підтримки, веб–сайт може стати 

ефективним. 

 

1.1.1. Технології створення веб–сайтів 

 

Веб–сайт є важливим елементом в онлайн–присутності будь–якого бізнесу або 

організації. За допомогою веб–сайту можна представити свій бренд, продукти та 

послуги в Інтернеті, а також забезпечити доступ до необхідної інформації 

користувачам. 
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Для створення веб–сайту використовуються різні технології, такі як HTML, 

CSS, JavaScript, PHP, Python тощо.  

 

 

Рис.1.1. Технології для створення веб–сайту 

 

HTML відповідає за структуру веб–сторінки, CSS – за її зовнішній вигляд, а 

JavaScript – за динамічний зміст та взаємодію з користувачем. PHP та Python – це мови 

програмування, які використовуються для розробки складніших веб–додатків, таких 

як системи управління контентом (CMS) або електронні магазини. 

Ознайомлення з технологіями створення веб–сайтів також включає в себе 

вивчення фреймворків та бібліотек, які використовуються для швидкої та ефективної 

розробки веб–додатків. Фреймворки, такі як Laravel, Django, Ruby on Rails тощо, 

дозволяють розробникам швидко створювати складні веб–додатки з використанням 

готових компонентів та структурних рішень. Бібліотеки, такі як React, Vue, Angular 
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тощо, дозволяють розробникам ефективно створювати динамічні інтерфейси 

користувача та інтерактивні веб–додатки. 

Ознайомлення з технологіями створення веб–сайтів також включає в себе 

вивчення баз даних та їх інтеграції з веб–додатками. Бази даних є важливою 

складовою будь–якого веб–додатку, оскільки вони забезпечують збереження, 

оновлення та видалення даних. Для роботи з базами даних використовуються мови 

запитів, такі як SQL (Structured Query Language), яка є стандартом для взаємодії з 

реляційними базами даних. Однак, з розвитком технологій з'явилися і альтернативні 

бази даних, такі як NoSQL, які дозволяють зберігати дані в іншому форматі, залежно 

від потреб веб–додатку. 

При розробці веб–сайтів також важливо враховувати питання безпеки. Веб–

додатки можуть бути підвергнуті різним атакам, таким як кросс–сайтовий скриптінг, 

SQL–ін'єкції, DDoS–атаки тощо. Тому, при створенні веб–сайту важливо враховувати 

заходи безпеки, такі як валідація даних, використання захисту від CSRF (Cross–Site 

Request Forgery), використання SSL–шифрування тощо. 

Навчання технологіям створення веб–сайтів можна здійснити різними 

способами, такими як самостійне навчання з використанням онлайн–курсів та 

ресурсів, навчання у вищих навчальних закладах або навчання в рамках професійних 

курсів. Важливо враховувати, що технології створення веб–сайтів постійно 

змінюються та розвиваються, тому важливо бути в курсі останніх трендів та змін. 

 

1.1.2. Дослідження процесу розробки веб–сайтів 

 

Дослідження може включати в себе аналіз різних етапів процесу розробки, від 

визначення вимог до тестування та розгортання веб–сайту. Основна мета 

дослідження полягає в тому, щоб знайти ефективні способи покращення процесу 

розробки веб–сайтів, що призведе до скорочення часу розробки, зменшення витрат та 

покращення якості продукту. 
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Рис. 1.2. Етапи створення сайту 

 

Дослідження може бути проведене різними способами, включаючи опитування 

веб–розробників, аналіз веб–сайтів, що були розроблені різними командами, або 

спостереження за процесом розробки в реальному часі. Незалежно від методу, 

дослідження повинне включати в себе оцінку кожного етапу процесу розробки веб–

сайту. 

Перший етап дослідження повинен включати аналіз вимог, зокрема визначення 

цілей проекту та потреб користувачів. Основна мета – зрозуміти, що потрібно 

включити до веб–сайту, як його будуть використовувати користувачі та які 

функціональні вимоги повинні бути задоволені. 

Другий етап – проектування веб–сайту. На цьому етапі розробляється 

концептуальна модель веб–сайту, включаючи структуру, розташування вмісту та 

інтерфейс користувача. Дослідження може включати аналіз різних методів 

проектування веб–сайту та визначення ефективних підходів. 

Третій етап – розробка та програмування. На цьому етапі розробляються 

функціональні компоненти веб–сайту, які повинні бути задоволені вимогами проекту. 
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Дослідження може включати аналіз різних методів програмування та визначення 

найбільш ефективних інструментів для розробки веб–сайтів. 

Четвертий етап – тестування та випробування. На цьому етапі перевіряється 

якість веб–сайту та його функціональність. Дослідження може включати аналіз 

різних методів тестування та визначення найбільш ефективних підходів. 

Останній етап – розгортання та підтримка веб–сайту. На цьому етапі веб–сайт 

публікується та налагоджується. Дослідження може включати аналіз різних методів 

розгортання веб–сайту та визначення найбільш ефективних підходів до підтримки 

веб–сайту після розгортання. 

Після проведення дослідження можна отримати важливі висновки, що 

допоможуть удосконалити процес розробки веб–сайтів. Наприклад, можна визначити 

найбільш часті помилки під час розробки та способи їх виправлення, ефективні 

методи програмування та тестування, а також знайти можливості для покращення 

комунікації та співпраці між різними членами команди розробників. Дослідження 

процесу розробки веб–сайтів є важливим етапом у забезпеченні якості та 

ефективності розробки веб–сайтів, що може мати значний вплив на успіх проекту. 

 

1.1.3. Основні принципи дизайну веб–сайтів 

 

Основні принципи дизайну веб–сайтів включають в себе різні елементи, які 

взаємодіють між собою, щоб створити естетичний та функціональний дизайн. Ось 

декілька з основних принципів дизайну веб–сайтів: 

1. Спрощення та мінімалізм: дизайн веб–сайту повинен бути простим та 

легким для сприйняття користувачами. Найкраще використовувати 

мінімальну кількість елементів та функцій, щоб зробити сайт більш 

читабельним та легким у використанні. 

2. Підбір кольорів: вибір кольорової палітри повинен бути відповідним для 

вашого бренду, а також забезпечувати зручність користування сайтом. 

Кольори повинні забезпечувати достатню контрастність між текстом та 

фоном, щоб зробити сайт більш зручним для читання. 
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3. Інтерактивність: інтерактивні елементи дизайну, такі як анімація, відео та 

інші, можуть додати веб–сайту інтерактивність та естетику. Вони можуть 

бути використані для покращення користувацького досвіду та привернення 

уваги користувачів. 

4. Доступність: дизайн веб–сайту повинен бути доступним для всіх 

користувачів, включаючи людей з обмеженими можливостями та тих, хто 

використовує асистивні технології. Наприклад, текст повинен бути 

легкочитанним, а кнопки та інші елементи повинні мати достатньої розміру 

для того, щоб їх можна було легко натискати. 

5. Відповідність: дизайн веб–сайту повинен бути відповідним для вашої 

цільової аудиторії та виду бізнесу, який ви пропонуєте. Наприклад, веб–сайт, 

призначений для молоді, може мати більш яскравий та веселий дизайн, тоді 

як веб–сайт, призначений для професіоналів, може мати більш серйозний та 

професійний вигляд. 

6. Чіткість та логічність: дизайн веб–сайту повинен бути логічним та легко 

зрозумілим для користувачів. Навігаційні елементи повинні бути 

розташовані в логічному порядку, щоб допомогти користувачам швидко 

знайти те, що вони шукають. Також важливо використовувати чіткий та 

зрозумілий текст, щоб допомогти користувачам зрозуміти, що вони можуть 

зробити на сайті та як це зробити. 

7. Адаптивність: дизайн веб–сайту повинен бути адаптивним до різних 

розмірів екранів та пристроїв, щоб забезпечити користувачам зручний досвід 

використання сайту на будь–якому пристрої. 

8. Швидкість завантаження: дизайн веб–сайту повинен бути оптимізований 

для швидкого завантаження, щоб користувачі не відходили через довгий час 

очікування. Це можна зробити, наприклад, застосовуючи стиснення 

зображень та інших файлів, використовуючи кешування та мінімізуючи 

кількість запитів до сервера. 

9. Консистентність: дизайн веб–сайту повинен бути консистентним на всій 

сторінці, з використанням однакового стилю та макету. Це допомагає 
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користувачам зорієнтуватися на сайті та забезпечує єдиний стиль, який може 

зміцнити бренд. 

10. Відсутність перешкод: дизайн веб–сайту повинен бути створений з 

урахуванням того, щоб не створювати перешкод для користувачів. 

За допомогою цих основних принципів дизайну веб–сайтів можна створити 

ефективний та привабливий веб–сайт. Спрощення та мінімалізм, підбір кольорів, 

інтерактивність, доступність, відповідність, чіткість та логічність та адаптивність – 

це ключові складові, які можуть допомогти забезпечити, що веб–сайт буде 

привабливим для користувачів, легким у використанні та доступним для всіх. 

Необхідно також пам'ятати, що дизайн веб–сайту повинен відповідати вашій цільовій 

аудиторії та типу бізнесу. Крім того, створюючи веб–сайт, слід прагнути до 

постійного вдосконалення та аналізу результатів, щоб забезпечити його ефективність 

та корисність для користувачів. 

 

1.2. Порівняння існуючих сайтів для продажу ігрових акаунтів. 

 

1.2.1. Funpay 

 

Funpay – це сервіс, який дозволяє продавати та купувати внутрішню валюту, 

предмети, акаунти та інші ресурси в онлайн–іграх. Деякі з популярних ігор, 

підтримуваних сервісом, включають World of Warcraft, Final Fantasy XIV, League of 

Legends, Fortnite та багато інших.  

Переваги FunPay: 

• Широкий асортимент товарів: на сайті присутні аккаунти для багатьох 

популярних онлайн–ігор, а також інші ресурси для геймерів; 

• Безпека та надійність: FunPay гарантує безпеку покупцям та продавцям, 

забезпечує безпечну оплату та відстеження операцій; 

• Зручний та простий інтерфейс сайту: клієнти можуть швидко та легко знайти 

потрібний товар та здійснити покупку; 
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• Цілодобова підтримка: клієнти можуть звернутися за допомогою в будь–

який час. 

Недоліки FunPay: 

• Залежність від продавців: оскільки FunPay працює з багатьма продавцями, 

які продають свої товари на сайті, можуть виникати проблеми з якістю 

товарів та сервісом; 

• Висока комісія: FunPay бере високу комісію з продажу товарів, що може 

зробити кінцеву ціну для покупців вище, ніж на інших сайтах. 

 

 

Рис.1.3. Сайт Funpay 

 

1.2.2. Anylvl 

 

AnyLvl – це такий же сайт для продажу ігрових акаунтів, як і FunPay. Основною 

метою цього сайту є надання можливості продавцям і покупцям зустрітися на 

одному майданчику і здійснити операції з обміну готівкою на віртуальні речі. 
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Рис.1.4. Сайт Anylvl 

 

Одразу можна виділити поганий дизайн сайту. Текст налазить один на одний, 

підтримка мови також мала( не увесь текст має переклад, кнопки також не мають 

аналогу на інші мови). 

Переваги: 

• Anylvl має широкий асортимент ігор, в які можна грати з різних пристроїв. 

Сервіс пропонує продаж акаунтів для таких ігор, як League of Legends, World 

of Warcraft, Dota 2, Counter–Strike: Global Offensive та інші. 

• Можливість купівлі акаунтів з різним рівнем. Крім того, користувачі можуть 

купити ігрові предмети, кредити та інші речі, що допоможуть поліпшити 

їхню гру. 

• Низькі ціни на акаунти та ігрові ресурси порівняно з іншими сервісами. 

Недоліки: 

• Сайт не має різноманітних методів оплати, що може змусити деяких 

користувачів шукати інші сервіси, які підтримують їхні улюблені методи 

оплати. 

• Можливість купівлі крадених акаунтів. Anylvl дозволяє користувачам 

продавати свої акаунти на сайті, але немає жодного способу перевірити, чи 

був акаунт проданий власником, чи він був вкрадений. 
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1.2.3. G2G 

 

G2G (Got2Game) – це онлайн–платформа, яка спеціалізується на купівлі та 

продажу ігрових аккаунтів, грошей, предметів та послуг для гравців з усього світу. 

На платформі працюють продавці з більш ніж 150 країн, які продають предмети з 

понад 1 000 ігор. 

 

 

Рис. 1.5. Сайт G2G 

 

Однією з переваг G2G є широкий вибір ігор та предметів, що продаються на 

платформі, а також широкий спектр послуг для гравців, які можуть бути куплені. Крім 

того, G2G забезпечує гарантію на покупки, яка захищає покупців від можливих 

шахрайств або неправомірних дій продавців. 

Однак, серед недоліків G2G можна відзначити відсутність чіткого регулювання 

цін, що може призвести до надмірного збільшення вартості деяких ігор та предметів. 

Крім того, платформа може бути вразливою до шахрайства та шахрайських дій, 

особливо коли мова йде про дорогі предмети чи гроші. 
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1.2.4. PlayerAuctions 

 

 

Рис.1.6. PlayerAuctions 

 

PlayerAuctions – це ще один популярний онлайн–ресурс для купівлі та продажу 

ігрових аккаунтів, валют та інших ігрових ресурсів. Сайт був заснований у 1999 році 

і має досить довгу історію у галузі онлайн–ігор. 

Переваги PlayerAuctions: 

• PlayerAuctions має довгу історію і хорошу репутацію в галузі продажу 

віртуальних товарів. 

• Сайт має велику базу покупців та продавців з усього світу. 

• На PlayerAuctions є можливість проводити торгівлю в різних валютах. 

• Сайт забезпечує захист від шахрайства та шахрайських дій. 

Недоліки PlayerAuctions: 

• Захист від шахрайства може бути обмеженим, іноді користувачам 

доводиться звертатися до служби підтримки для вирішення проблем. 

• Деякі продавці можуть пропонувати неправомірно отримані товари, що 

може призвести до блокування аккаунту під час перевірки. 
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Загалом, PlayerAuctions є одним з провідних сайтів для продажу ігрових 

аккаунтів та інших ресурсів, і він може бути корисним для тих, хто шукає надійний 

ресурс для купівлі та продажу віртуальних товарів. 

 

1.3. Функції для створення WEB–сервісу 

 

Для створення WEB–сервісу з продажу ігрових акаунтів необхідно реалізувати 

декілька функцій. Ось деякі з них: 

1. Реєстрація користувачів: Функція реєстрації користувачів дозволить 

клієнтам створювати акаунти на вашому веб–сайті та зберігати свої дані, такі 

як історія замовлень, список обраних товарів і т.д. Крім того, реєстрація 

може забезпечувати додаткові переваги, наприклад, знижки для постійних 

клієнтів або можливість зберігати свої налаштування профілю. 

2. Обліковий запис продавця: Окрім облікових записів користувачів, може 

знадобитися також обліковий запис продавця, де ви можете керувати своїми 

продуктами, замовленнями та іншими настройками веб–сайту. Ця функція 

дозволяє вам вести облік продажів, змінювати ціни та додавати нові товари 

до магазину. 

3. Відображення детальної інформації про товари: Клієнти мають бути 

забезпечені детальною інформацією про товари, які вони купують. Для цього 

ви можете додати фотографії, описи, відгуки попередніх покупців, рейтинги 

тощо. Чим більше інформації про товар, тим вірогідніше, що клієнти будуть 

задоволені покупкою та повернуться до вашого веб–сервісу знову. 

4. Оформлення замовлення та доставка: Вам потрібно мати систему 

оформлення замовлень та доставки, щоб клієнти могли легко та швидко 

купувати товари. Функції, такі як розрахунок вартості доставки, вибір 

методу доставки та отримання інформації про статус замовлення, 

допоможуть забезпечити зручність для клієнтів та збільшити вірогідність 

повторних покупок. 
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5. Система підтримки клієнтів: Важливо мати систему підтримки клієнтів, щоб 

допомагати їм з вирішенням питань та проблем. Функції, такі як чат або 

електронна пошта для зв'язку з представниками підтримки клієнтів, 

допоможуть забезпечити високу якість обслуговування та задоволення 

клієнтів. 

Усі ці функції легко буде виконати за допомогою технологій програми Construct 

2. 

1. Створення інтерфейсу користувача: Construct 2 має декілька інструментів 

для створення інтерфейсу користувача, таких як кнопки, тексти та форми. 

Буде використано ці інструменти для створення елементів інтерфейсу, таких 

як реєстраційна форма, кошик покупок та інші. 

2. Логіка та управління: Construct 2 має систему подій та дій, яка дозволяє вам 

програмувати логіку та управління веб–сайтом. Їх використання необхідно 

для того, щоб реагувати на дії користувачів, такі як натискання кнопок або 

заповнення форм. Також система дій, щоб змінювати стани елементів 

інтерфейсу, зберігати дані користувачів та виконувати інші дії. 

3. База даних: Для збереження даних користувачів та продуктів потрібно 

працювати з  базою даних. Construct 2 має можливість роботи з базами даних, 

такі як MySQL та SQLite. Буде створено таблиці для зберігання даних та 

виконання запитів до бази даних для отримання та зміни даних. 

4. Мультиплатформеність: Construct 2 чудова програма для створення 

мультиплатформних веб–сайтів. В ній можливо створити веб–сайт, який 

буде працювати на комп'ютерах, смартфонах та планшетах. 

 

1.4. Висновки до Розділу 1 

 

В Розділі 1 було розглянуто створення сайтів, розглянуто базові деталі мов 

HTML, CSS, JavaScript, проведено аналіз існуючих сайтів з продажі ігрових акаунтів, 

проведено вибір програмного забезпечення та поставлено цілі які необхідно 

досягнути при створення власного WEB–сервісу. 
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В результаті було визначено мету кваліфікаційної роботи створення WEB–

сервісу з продажу ігрових акаунтів з урахуванням недоліків інших виробників. 

Процес розробки передбачає розробку дизайну та функціоналу веб–сайту, розробку 

системи автоматичної оцінки вартості ігрових акаунтів, щоб користувачі могли 

швидко дізнатися, скільки коштує їхній акаунт, розробку системи підтримки 

користувачів, щоб забезпечити якісне обслуговування покупців та продавців. 
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РОЗДІЛ 2 

ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗБПЕЧЕННЯ РОЗРОБКИ ВЕБ–СЕРВІСУ 

 

 

2.1. Засоби розробки сайту 

 

Розробка веб–сайтів – це складний і трудомісткий процес, який вимагає від 

програмістів і веб–розробників високої кваліфікації та глибоких знань у галузі 

програмного забезпечення. Для створення веб–сайту, який буде привабливим, 

функціональним та зручним у використанні, важливо володіти потужними 

інструментами та програмними продуктами. 

У світі програмного забезпечення існує безліч інструментів та технологій, які 

дозволяють веб–розробникам швидко та ефективно створювати високоякісні веб–

сайти. Один з найбільш популярних способів створення веб–сайтів є використання 

спеціальних програмних продуктів, які дозволяють зосередитися на розробці 

функціоналу та дизайну веб–сайту, а не витрачати час на написання коду з нуля. 

Програмне забезпечення для створення сайту має величезний потенціал та 

можливості, які дозволяють веб–розробникам створювати не тільки класичні веб–

сайти, а й веб–додатки, інтернет–магазини, соціальні мережі та багато інших 

цифрових продуктів. Безліч інструментів для створення сайтів дозволяють 

розробникам вибирати оптимальний інструментарій для своїх потреб та вимог, що 

дозволяє зменшити час та затрати на розробку веб–сайту.  

Крім того, програмне забезпечення для створення сайту дозволяє веб–

розробникам швидко та ефективно внести зміни та доповнення у веб–сайт, що дуже 

важливо в умовах постійно змінюючогося ринку та вимог клієнтів.  
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Завдяки інструментам для автоматизованої розробки веб–сайтів, розробники 

можуть легко і швидко додавати новий функціонал, змінювати дизайн та адаптувати 

веб–сайт до різних пристроїв та браузерів. 

Програмне забезпечення для створення сайту також дозволяє веб–розробникам 

зосередитися на бізнес–логіці та взаємодії з клієнтами, замість того, щоб витрачати 

час на написання великої кількості коду. Це дозволяє розробникам більш ефективно 

вирішувати проблеми та задачі, що стосуються функціоналу веб–сайту та допомагає 

забезпечити більш високу якість продукту. 

У загальному, програмне забезпечення для створення сайту є важливим 

інструментом для веб–розробників та підприємств, які хочуть мати високоякісний та 

функціональний веб–сайт. З його допомогою можна швидко та ефективно розробити 

веб–сайт будь–якої складності та функціональності, забезпечити його гнучкість та 

адаптивність до різних умов та зменшити час та затрати на розробку. 

 

2.2. Construct 2 

 

Для створення свого WEB–сервісу було обрано програму Construct 2. 

 

 

Рис. 2.1. Логотип програми Construct 2 

 

Construct 2 – це потужний графічний редактор, призначений для розробки ігор 

та інтерактивних веб–додатків без написання коду. Він дозволяє користувачам 
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створювати групи, рівні, анімацію, графіку та інші складові для своїх ігор за 

допомогою перетягування та опускання елементів. 

Construct 2 використовує технологію HTML5, що дозволяє розробляти ігри, які 

працюють на будь–якому пристрої, який підтримує цю технологію, включаючи 

комп'ютери, смартфони та планшети. Редактор дозволяє користувачам додавати 

спеціальні ефекти, фізику, звуки та інші функції до своїх ігор без написання коду. 

 

 

Рис. 2.2. Інтерфейс програми Construct 2 

 

Один з найбільш важливих переваг Construct 2 – це простота використання та 

інтуїтивно зрозумілий інтерфейс. Розробникам не потрібно мати великих знань в 

програмуванні, щоб створювати ігри. Редактор включає шаблони для різних жанрів 

ігор, таких як платформери, шутери та головоломки, що спрощує створення власних 

ігор. 

Construct 2 дозволяє експортувати готові ігри в HTML5–форматі, що дає 

можливість розмістити їх на веб–сайтах, розсилати друзям або продавати в магазинах 

додатків. Крім того, Construct 2 підтримує платформи мобільних додатків, такі як 

Android та iOS, що дозволяє розробникам створювати мобільні ігри для цих 

платформ. 
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Рис. 2.3. Приклад створення WEB–сторінки в Construct 2 

 

Узагальнюючи, Construct 2 – це потужний редактор, який дозволяє створювати 

високоякісні ігри та інтерактивні додатки без необхідності програмування. Він має 

простий інтерфейс та шаблони для різних жанрів ігор, що робить його доступним для 

користувачів з будь–яким рівнем досвіду. Крім того, він дозволяє експортувати готові 

ігри в HTML5–форматі для веб–сайтів та мобільних платформ, що зробить їх 

доступними для гравців з усього світу. Загалом, Construct 2 є потужним інструментом 

для розробки ігор та інтерактивних додатків, який може допомогти користувачам 

реалізувати свої творчі ідеї без обмежень. 

 

 

Рис. 2.4. Вигляд коду в  Construct 2 
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Є кілька причин, чому варто обрати Construct 2 для створення своїх ігор чи 

сайтів: 

1. Простота використання: Construct 2 має інтуїтивно зрозумілий інтерфейс, 

який дозволяє створювати ігри без необхідності програмування. Це 

особливо корисно для тих, хто не має досвіду в програмуванні, але хоче 

створити власну гру. 

2. Висока продуктивність: ігри, створені за допомогою Construct 2, 

використовують технологію HTML5, що дозволяє їм працювати на будь–

якому пристрої, який підтримує цю технологію. Крім того, Construct 2 має 

вбудовану систему оптимізації, яка дозволяє підтримувати високу 

продуктивність ігор, незалежно від рівня складності. 

3. Широкий функціонал: Construct 2 має великий набір інструментів та функцій 

для створення ігор, включаючи вбудовану фізику, різноманітні ефекти, 

звуки та інші складові. Крім того, він підтримує різні жанри ігор, що 

дозволяє користувачам створювати ігри за своїми вподобаннями. 

4. Можливість експортування ігор: ігри, створені за допомогою Construct 2, 

можна експортувати в HTML5–форматі, що дозволяє розміщувати їх на веб–

сайтах або продавати в магазинах додатків. Крім того, Construct 2 підтримує 

платформи мобільних додатків, що дозволяє розробникам створювати 

мобільні ігри для різних платформ. 

 

2.3. Мова програмування PHP 

 

PHP – це скриптова мова програмування, що використовується для розробки 

веб–додатків та взаємодії з базами даних. Вона має синтаксис, схожий на мови C та 

Perl, і підтримується багатьма веб–серверами та операційними системами. 

Основна перевага PHP полягає в його веб–орієнтованих можливостях. Він 

дозволяє вбудовувати PHP–код безпосередньо в HTML–сторінки, що спрощує 

розробку динамічного контенту. PHP також підтримує роботу з формами, кукісами, 
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сеансами, аутентифікацією користувачів та іншими важливими функціями для веб–

розробки. 

 

 

Рис. 2.5. Логотип PHP 

 

Одна з найбільших переваг PHP – велика спільнота розробників та велика 

кількість доступних бібліотек і фреймворків. Це дозволяє швидко розробляти складні 

веб–додатки і забезпечує багато готових рішень для різних задач. 

PHP є мовою з відкритим кодом, що сприяє її поширенню та постійному 

оновленню. Завдяки своїй популярності PHP є однією з найпоширеніших мов 

програмування для веб–розробки. 

Загалом, PHP – потужний і гнучкий інструмент для розробки веб–додатків, який 

дозволяє створювати динамічні та інтерактивні веб–сайти зі зручним синтаксисом та 

багатим набором функцій. 

Переваги PHP: 

1. Підтримка баз даних: PHP має вбудовану підтримку для багатьох систем 

управління базами даних, таких як MySQL, PostgreSQL, SQLite і багатьох 

інших. Це дає можливість взаємодіяти з базами даних, зберігати, отримувати 

і модифікувати дані з веб–додатків. 

2. Розширюваність: PHP підтримує можливість розширення за допомогою 

зовнішніх модулів і бібліотек. Розробники можуть створювати свої власні 

модулі або використовувати сторонні бібліотеки для розширення 

функціональності PHP і виконання специфічних завдань. 
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3. Велика спільнота розробників: PHP має широку спільноту розробників, яка 

активно співпрацює і спільно вирішує проблеми. Існує безліч ресурсів, 

форумів, блогів та документації, де можна знайти відповіді на питання та 

допомогу. 

4. Фреймворки: У PHP існує велика кількість фреймворків, таких як Laravel, 

Symfony, CodeIgniter, Yii і Zend Framework, які допомагають розробникам 

створювати веб–додатки швидше і ефективніше, надаючи готові рішення 

для багатьох завдань, включаючи маршрутизацію, роботу з базами даних, 

автентифікацію та інше. 

5. Безпека: PHP має вбудовані функції безпеки, такі як фільтрація введених 

даних, захист від хакерських атак, шифрування та інші механізми, що 

допомагають забезпечити безпеку веб–додатків. 

6. Переносимість: PHP може працювати на різних платформах, таких як 

Windows, Linux, macOS, і багатьох інших. Це робить його універсальним і 

зручним для розробки веб–додатків на різних серверах. 

PHP є популярною мовою програмування для веб–розробки з багатьма 

функціональними можливостями і широкою підтримкою. Вона дозволяє 

розробникам створювати потужні та динамічні веб–додатки з легкістю і 

ефективністю. 

 

2.4. Мова стилізації CSS 

 

CSS (Cascading Style Sheets) є мовою стилізації веб–документів і 

використовується для визначення зовнішнього вигляду веб–сторінок. Ось кілька 

ключових аспектів CSS: 

1. Селектори: CSS використовує селектори для вибору елементів HTML, яким 

будуть застосовуватись стилі. Селектори можуть використовувати 

ідентифікатори, класи, теги та інші атрибути для точного визначення 

елементів. 
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2. Властивості та значення: CSS надає широкий набір властивостей для 

налаштування зовнішнього вигляду елементів. Наприклад, властивість 

"color" визначає колір тексту, "font–size" визначає розмір шрифту, 

"background–color" визначає колір фону тощо. Кожна властивість має 

значення, яке вказується після двокрапки. 

3. Каскадність та спадковість: CSS працює за принципом каскаду, що означає, 

що стилі можуть бути визначені на різних рівнях і мають пріоритети. 

Каскадність дозволяє визначати загальні стилі на рівні документа, а потім 

уточнювати їх для конкретних елементів. 

4. Класи та ідентифікатори: CSS дозволяє використовувати класи та 

ідентифікатори для зручного групування та стилізації елементів. Класи 

використовуються для групування елементів зі спільними стилями, тоді як 

ідентифікатори використовуються для вибору конкретного елемента. 

5. Розташування елементів: CSS надає можливості для управління 

розташуванням та розміщенням елементів на сторінці. За допомогою 

властивостей, таких як "display", "position", "float" та інші, можна 

контролювати поток елементів і їх розміщення. 

6. Респонсивний дизайн: CSS також використовується для створення 

респонсивного дизайну, який адаптується до різних розмірів екранів. За 

допомогою медіа–запитів та розмітки, такої як грід (grid) та флексбокс 

(flexbox), можна створювати адаптивні та гнучкі макети. 

7. Анімації та переходи: CSS дозволяє створювати анімації та переходи для 

елементів, що надає додаткову живість та взаємодію на веб–сторінках. За 

допомогою ключових кадрів (keyframes) та властивостей, таких як 

"transition" і "animation", можна задавати рухи, зміни кольорів, затемнення та 

багато іншого. 

8. Боксова модель: CSS використовує боксову модель, що означає, що кожен 

елемент на веб–сторінці представляється як прямокутник з внутрішнім 

контентом, відступами, рамками та полів. Властивості, такі як "padding" 
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(відступи), "border" (рамки) та "margin" (зовнішні відступи), дозволяють 

контролювати розміри та відстані між елементами. 

9. Інкапсуляція: CSS працює на принципі інкапсуляції стилів, що дозволяє 

розділити структуру веб–сторінки (HTML) від її зовнішнього вигляду (CSS). 

Це дозволяє розробникам легко змінювати стиль веб–сторінки без впливу на 

її структуру або зміни HTML–коду. 

10. Селектори та спадковість: CSS має багатий набір селекторів, які дозволяють 

точно вибрати елементи для стилізації. Крім того, CSS використовує 

спадковість, що означає, що стилі, визначені на батьківському елементі, 

можуть успадковуватися й примінятися на дочірні елементи. 

11. Префікси та кросс–браузерна сумісність: Деякі властивості CSS можуть 

вимагати використання вендорних префіксів для забезпечення сумісності з 

різними браузерами. Префікси, такі як –WEBkit– (для Safari та Chrome), –

moz– (для Firefox) та –ms– (для Internet Explorer), допомагають розробникам 

забезпечити правильне відображення стилів у різних браузерах. 

12. Медіа–запити: CSS також підтримує медіа–запити, які дозволяють 

адаптувати стилі до різних пристроїв та екранів. Медіа–запити дозволяють 

визначати розміри екрана, орієнтацію пристрою, піксельну щільність та інші 

параметри для зміни стилів на різних пристроях. 

 

 

Рис. 2.6. Логотип PHP 

CSS є потужним інструментом для стилізації веб–сторінок, надаючи безліч 

можливостей для красивого та функціонального вигляду. Вивчення CSS дозволить 
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вам створювати привабливі та професійні веб–дизайни, підлаштовані під різні 

потреби та пристрої. 

 

2.5. СУБД phpMyAdmin 

 

PhpMyAdmin є веб–інтерфейсом для управління базами даних MySQL. Він 

надає зручний спосіб взаємодії з базою даних через веб–браузер, не потребуючи 

ручного написання SQL–запитів. 

РhpMyAdmin має широкий спектр функцій, які полегшують адміністрування 

баз даних. Цей інструмент дозволяє користувачам створювати, видаляти та 

редагувати бази даних, таблиці, стовпці, індекси, а також виконувати запити на 

вибірку, вставку, оновлення і видалення даних. 

 

 

Рис. 2.7. Логотип phpMyAdmin 
 

Однією з особливостей phpMyAdmin є можливість імпорту та експорту даних. 

Користувачі можуть завантажувати дані зовнішніх файлів у базу даних або 

експортувати дані з бази даних у різних форматах, таких як SQL, CSV або XML. Це 

дозволяє зручно переміщувати дані між різними системами або зберігати їх для 

резервного копіювання. 

Крім того, phpMyAdmin має можливості для керування користувачами та 

їхніми привілегіями. Адміністратори можуть створювати нових користувачів, 
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надавати їм доступ до конкретних баз даних, таблиць або запитів, а також 

налаштовувати їхні права доступу. 

phpMyAdmin також надає інструменти для оптимізації та аналізу баз даних. 

Користувачі можуть переглядати статистику використання простору, виконувати 

аналіз покриття запитів, перевіряти та оптимізувати таблиці для поліпшення 

продуктивності. 

Будучи відкритим програмним забезпеченням, phpMyAdmin доступний 

безкоштовно і має активну спільноту розробників, що забезпечує постійну підтримку 

та оновлення. Його легкість встановлення і налаштування робить його популярним 

вибором для веб–розробників та адміністраторів баз даних, які шукають зручний 

спосіб управління своїми даними. 

 

2.6. Висновки до Розділу 2 

 

У сучасному світі розробка веб–сервісів є надзвичайно важливою галуззю, яка 

стверджується високим попитом та зростаючою конкуренцією. Програмне 

забезпечення розробки веб–сервісу відіграє ключову роль у створенні та підтримці 

цих сервісів, забезпечуючи розробникам потрібні інструменти для ефективної 

роботи. 

Цей розділ надав загальний огляд програмного забезпечення, яке буде 

використано в розробці веб–сервісу. Було розглянуто різноманітні інструменти та 

технології, які допоможуть створити високоякісний веб–сервіс такі як: Construct 2, 

PHP, CSS і phpMyAdmin. 

Ці інструменти разом забезпечать потужний набір інструментів для створення, 

розгортання та управління веб–сервісом. Кожен з них має свої особливості і 

призначення, що дозволяє ефективно працювати над веб–проектами різного рівня 

складності і функціональності. 
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РОЗДІЛ 3 

РОЗРОБКА ВЕБ–СЕРВІСУ 

 

 

3.1. Аналіз вимог 

 

Аналіз вимог присвячений визначенню основних вимог для нашого веб–

сервісу, який спеціалізується на продажу ігрових акаунтів. Цей етап є ключовим у 

процесі розробки, оскільки він визначає функціональні, продуктивнісні та безпекові 

характеристики сервісу. 

Важливо збирати та розуміти вимоги користувачів, які прагнуть купувати або 

продавати ігрові акаунти. Також потрібно зосередитися на вимогах щодо 

продуктивності, щоб забезпечити швидку та ефективну роботу сервісу. 

Розробка веб–сервісу продажу ігрових акаунтів має свої особливості та 

унікальні вимоги. Мета полягає в створенні зручного та безпечного середовища для 

покупців та продавців. 

У цьому аналізі детально розглянуться функціональні, продуктивнісні та 

безпекові вимоги, що дозволить зрозуміти потреби користувачів та забезпечити 

найкращий досвід використання сервісу. Крім того, будуть розглянуті аспекти, 

пов'язані з аутентифікацією, авторизацією, безпекою платежів та зберіганням 

особистих даних. 

 

3.1.1. Функціональні вимоги 

 

До функціональних вимог свого веб сервісу віднесено такі: 
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• Реєстрація користувачів: можливість створення облікових записів для 

покупців та продавців. 

• Пошук ігрових акаунтів: можливість шукати акаунти за конкретними 

параметрами, наприклад, гра, рейтинг, рівень тощо. 

• Перегляд деталей акаунтів: відображення інформації про акаунт, такої як 

гра, рейтинг, рівень, предмети, досягнення тощо. 

• Взаємодія між користувачами: можливість спілкування покупців і 

продавців, обмін повідомленнями або коментарями. 

 

3.1.2. Вимоги до продуктивності 

 

Вимоги до продуктивності відіграють важливу роль у розробці веб–сервісу і 

мають на меті забезпечити його ефективну та швидку роботу. Ось кілька причин, 

чому вимоги до продуктивності є важливими: 

1. Користувацький досвід: Користувачі очікують, що веб–сервіс буде 

працювати швидко та без затримок. Швидка відповідь і швидке 

завантаження сторінок забезпечують задоволення користувачів, підвищують 

їхню впевненість у сервісі і зменшують ймовірність відхилень. 

2. Збільшення конверсії: Якщо веб–сервіс повільно працює або має довгий час 

завантаження, користувачі можуть втратити терпіння та покинути сторінку 

або перейти до конкурентів. Швидка продуктивність допомагає збільшити 

конверсію, тобто кількість користувачів, які здійснюють покупки або 

виконують бажані дії на вашому сервісі. 

3. Масштабованість: Вимоги до продуктивності також враховують можливість 

масштабування сервісу. При зростанні кількості користувачів і обсягу даних 

потрібно забезпечити, щоб сервіс залишався продуктивним і ефективним. 

Правильне планування та впровадження продуктивних архітектурних 

рішень дозволить забезпечити масштабованість та витримку навантаження. 

4. Оптимізація ресурсів: Ефективне використання ресурсів, таких як серверне 

обладнання, мережа та бази даних, дозволяє забезпечити оптимальну 
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продуктивність при економному використанні ресурсів. Це може допомогти 

уникнути перевитрат на обладнання та забезпечити оптимальну роботу 

сервісу. 

5. Стійкість та завантаження: Вимоги до продуктивності враховують також 

навантаження, з яким сервіс повинен впоратися. Вони визначають, як 

система повинна працювати при пікових навантаженнях та забезпечувати 

стійку роботу без перебоїв. 

 

3.1.3. Вимоги до безпеки 

 

Вимоги до безпеки є критично важливими для будь–якого веб–сервісу, 

включаючи сервіс продажу ігрових акаунтів. Ось декілька причин, чому вимоги до 

безпеки необхідні: 

1. Захист конфіденційності: Вимоги до безпеки спрямовані на забезпечення 

конфіденційності інформації користувачів. У випадку продажу ігрових 

акаунтів можуть зберігатися особисті дані користувачів, такі як адреса 

електронної пошти, платіжні дані або інша конфіденційна інформація. 

Вимоги до безпеки спрямовані на запобігання несанкціонованому доступу 

до цих даних і забезпечення їхньої конфіденційності. 

2. Захист від шахрайства: У сфері продажу ігрових акаунтів можуть виникати 

ризики пов'язані зі шахрайством, зловживанням та шахрайськими діями. 

Вимоги до безпеки спрямовані на забезпечення захисту від таких ситуацій, 

включаючи захист від підробки акаунтів, фішингових атак, шахрайських 

платежів тощо. 

3. Запобігання втраті даних: Вимоги до безпеки також спрямовані на 

запобігання втраті даних. Збитки від втрати даних можуть бути великими і 

мають серйозні наслідки для користувачів та вашого бізнесу. Вимоги до 

безпеки включають резервне копіювання даних, використання захисту від 

вірусів і зловмисного програмного забезпечення, а також заходи безпеки на 

рівні мережі та інфраструктури. 
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4. Забезпечення довіри користувачів: Вимоги до безпеки також спрямовані на 

підтримку довіри користувачів до вашого сервісу. Коли користувачі мають 

впевненість у безпеці своїх даних і транзакцій, вони більш схильні 

використовувати ваш сервіс і здійснювати покупки. 

5. Відповідність нормативним вимогам: Вимоги до безпеки також пов'язані з 

вимогами регуляторних органів та нормативних актів. Багато секторів, 

включаючи продаж ігрових акаунтів, підпадають під різні правила та 

обмеження, що стосуються захисту даних та безпеки. Вимоги до безпеки 

допомагають вам дотримуватися цих вимог та уникати можливих штрафів 

та проблем з владними органами. 

Врахування вимог до безпеки у розробці веб–сервісу допоможе забезпечити 

захист користувачів, довіру до сервісу та відповідність правовим та регуляторним 

вимогам. 

 

3.2. Структура веб–сервісу 

 

У кожного веб–сервісу є своя структура, яка визначає, з чого він складається і 

як його елементи взаємодіють між собою. Для мого веб–сервісу, присвяченого 

продажу ігрових акаунтів, визначено наступну структуру, яка забезпечує зручність і 

ефективність користування: 
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Рис.3.1. Структура веб–сервісу 

 

1. Головна сторінка: Це стартова точка веб–сервісу, де користувачі можуть 

ознайомитися з загальною інформацією про сервіс та його перевагами.  

2. Розділ "Покупка акаунтів": У цьому розділі користувачі можуть переглядати 

список доступних ігор для придбання акаунті. Ми надаємо докладну 

інформацію про кожен акаунт, ранг, наявність додаткових ресурсів тощо. 

Користувачі можуть вибрати акаунт, який їх цікавить, і перейти до процесу 

покупки. 

3. Розділ "Продаж акаунтів": У цьому розділі користувачі мають можливість 

розмістити свої власні ігрові акаунти для продажу. Вони можуть заповнити 

форму, вказати необхідну інформацію про акаунт (гра, ранг, ціна тощо) та 

розмістити оголошення. 

4. Розділ "Профіль користувача": Цей розділ надає можливість користувачам 

створити свій особистий кабінет на нашому веб–сервісі. Вони можуть 

редагувати профільну інформацію, відстежувати статус продажів та 

виконувати інші дії, пов'язані зі своїм акаунтом. 
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Це загальна структура мого веб–сервісу, яка дозволяє ефективно взаємодіяти з 

користувачами та забезпечує їх потреби в придбанні та продажу ігрових акаунтів. 

Детальніше про кожен розділ буде описано в подальшому. 

 

3.3. Розробка та реалізація  

 

У цьому підрозділі ми розглянемо процес створення та реалізації веб–сервісу 

для продажу ігрових акаунтів. Цей етап включає розробку клієнтської частини одразу 

з  тестуванням, проектування бази даних. 

 

3.3.1. Клієнтська частина 

 

Клієнтська частина веб–сервісу включає інтерфейс користувача, з яким 

користувачі будуть взаємодіяти для покупки акаунтів, продажу акаунтів та керування 

своїм профілем. Основна мета цієї частини полягає у наданні зручного та інтуїтивно 

зрозумілого інтерфейсу для користувачів. Важливі аспекти, які варто врахувати, 

включають наступне: 

1. Дизайн інтерфейсу: розробка привабливого та сучасного дизайну інтерфейсу 

є ключовим елементом клієнтської частини. Використання принципів 

дизайну, які забезпечують легку навігацію, привабливість та зручність 

взаємодії з елементами інтерфейсу. 

2. Функціональність: забезпечення всіх необхідних функцій для покупки 

акаунтів, продажу акаунтів та керування профілем користувача. Розробка 

зручних форм та елементів керування для заповнення інформації, вибору 

товарів та виконання необхідних операцій. 

3. Авторизація та безпека: реалізація механізмів авторизації та аутентифікації 

користувачів, щоб забезпечити захист від несанкціонованого доступу до 

акаунтів. Застосування надійної практики безпеки, такі як шифрування 

даних та захист від атак, щоб забезпечити конфіденційність та цілісність 

інформації. 
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4. Відповідність до різних пристроїв: забезпечення, веб–сервісу, щоб був 

адаптований для відображення та працездатності на різних пристроях, таких 

як комп'ютери, планшети та мобільні телефони. 

5. Тестування та відладка: проведення інтенсивного тестування клієнтської 

частини, щоб переконатися в її працездатності, стабільності та відповідності 

функціональним вимогам. 

Для початку представимо що зможе робити відвідувач сайту: 

 

 

Рис.3.2. Принцип роботи системи для нового користувача 

 

Розпочнемо зі створення головної сторінки. На ній буде відображено назву веб–

сервісу, та дві кнопки для переходу на інші сторінки: «Buy account» та «Sell account». 

 

 

Рис.3.3. Головна сторінка 
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Щоб відбувався перехід на наступні сторінки сервісу використано функцію 

«Mouse: On left button Clicked on (назва кнопки)». Ця функція робить перехід на 

відповідну сторінку після натискання на відповідну кнопку. 

 

 

Рис.3.4. Код переходу на сторінку покупки акаунту 

 

Але щоб відбувся перехід на сторінку покупки акаунту система перевіряє чи 

користувач авторизований. Перевірка авторизації на сайті відбувається за допомогою 

функції «System: log=1». На початку ця функція дорівнює 0, але при вході в акаунт 

вона стає рівна 1. 

 

 

Рис.3.5. Код перевірки на авторизацію користувача 

 

Якщо користувач не авторизований в системі з`являється вікно 

Входу/реєстрації акаунту. Після чого він проходить процедуру авторизації і 

перенаправляється до сторінки Продажу акаунту. 
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Рис.3.6. Вікно входу до акаунту 

 

При вході в акаунт вводить свій Логін та пароль, система перевіряє їх в базі 

даних та надає доступ для входу, якщо дані вірні, якщо ні з`являється повідомлення з 

причиною відмовлення у вході до акаунту. 

 

 

Рис.3.7. Успішний вхід до акаунту 

 

Якщо користувач не має акаунту він може зареєструвати новий унікальний 

акаунт, якщо акаунту з даним логіном та поштою немає в базі, то він буде успішно 

зареєстрований 
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Рис.3.8. Вікно реєстрації акаунту 

 

 

Рис.3.9. Реєстрація успішна 

 

Вхід та авторизація виконуються за допомогою плагіну Ajax. При натисканні 

клавіши «Log in» або «Regestration» система робить Ajax запит до відповідного файлу 

написаного на мові PHP в директорії сайту. Цей файл виконує пошук в базі даних та 

повертає повідомлення про успішне виконання запиту. Після того система перевіряє 

що повернув запит Ajax та виконує відповідні функції далі.  
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Рис.3.10. Код Construct 2 для перевірки введених даних авторизації чи реєстрації 

 

 

Рис.3.11. Код файлу reg.php 
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Рис.3.12. Код файлу auth.php 

 

Перейдемо до сторінки продажу акаунту.  

 

 

Рис.3.13. Сторінка продажу акаунту 
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Перед нами є форма з полями «Choose game», «Your rating», «Paste image URL», 

«Main e–mail», «Account info», «Your telegram», «Price». Користувач має заповнити 

кожну й після цього натиснути на кнопку «Sell».  

 

 

Рис.3.14. Код на перевірку чи всі поля заповнені 

 

При зміні поля «Choose game» буде зміна фону сторінки. 

 

 

Рис.3.15. Зміна фону сторінки 
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Рис.3.16. Реалізація зміни фону сторінки 

 

Після натискання на кнопку «Sell», також за допомогою Ajax буде відправлено 

запит до бази даних про створення лоту для продажу акаунту. Також у базі даних 

для акаунту буде додано унікальний id для швидкого пошуку та виведення на 

сторінці продажу та login продавця для відображення інформації про його акаунт у 

профілі. 

 

 

Рис.3.17. Створення лоту на продаж акаунту 

 

 

Рис.3.18. Відображення інформації про акаунт в базі даних 
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Рис.3.19. Код створення лоту в базі даних 

 

Далі створимо сторінку з вибором гри для придбання акаунту. 

 

 

Рис.3.20. Сторінка «Buy account» 
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На даній сторінці користувач обирає гру в якій він хотів би придбати акаунт. 

При наведені миші на обрану гру буде підсвечення її зображення, після натискання 

перехід до відповідної сторінки з акаунтами цієї гри.  

 

 

Рис.3.21. Вибір гри «Dota 2» 

 

На сторінці придбання акаунту ми бачимо інформацію про доступні акаунти, 

також в деяких іграх є свої послуги наприклад «Бустинг чи калібрування акаунту». 

 

 

Рис.3.22. Вікно сторінки «Dota 2» 
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Рис.3.22. Вікно сторінки «Dota 2» при натисканні на клавішу «2» 

 

Як ми бачимо інформація про доданий нами акаунт вище успішно додана на 

сторінку продажу акаунтів по грі Dota 2. Процес завантаження даних про акаунти з 

бази даних видно нижче. 

 

 

Рис.3.23. Код відображення даних про акаунти 
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Коли користувач обрав акаунт який він хоче придбати, йому потрібно 

натиснути на зображення телеграму, після цього відбудеться перехід до написання 

листа продавцю акаунту, де вони зможуть обговорити ціну, передати кошти та дані 

від акаунту.  

 

 

Рис.3.24. Перехід до телеграму продавця 

 

Також на сторінці продажу акаунтів зверху видно назву сайту та навігаційне 

меню. У ньому є такі клавіші як «Головна сторінка», «Продаж акаунту», 

«Калібрування та бустинг», меню з вибором іншої гри для покупки, телеграм 

адміністрації сайту, логін та фото профілю користувача. При наведенні на будь яку з 

цих клавіш курсор миші стає у вигляді «руки» , а текст змінює колір на жовтий.  

 

 

Рис.3.24. Навігаційне меню 
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Рис.3.24. Перенос камери при натисканні на «Calibration and boosting» 

 

На сайті є калькулятор вартості бустингу, який порахує покупцю вартість 

бустингу його акаунту, для цього потрібно лише ввести початковий рейтинг та 

бажаний і натиснути на клавішу «Calculate». 

 

 

Рис.3.25. Прорахування вартості бустингу акаунту 

 

 

Рис.3.26. Код вирахування вартості бустингу 
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Рис.3.27. Код навігаційного меню 

 

При натисканні на Логін користувача відбудеться перехід в його профіль. В 

профілі користувач може завантажити свій аватар, змінити пароль та телеграм для 

продажі акаунту та переглянути інформацію про свої виставлені акаунти або 

скасувати їх продаж. Також при зміні аватару він зміниться не тільки на сторінці 

профілю, а й на усіх сторінках в навігаційному меню. 
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Рис.3.28. Профіль користувача 

 

 

Рис.3.29. Зміна аватару 

 

 

Рис.3.30. Код зміни аватару 
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3.3.2. База даних 

 

База даних є ключовим компонентом веб–сервісу для продажу ігрових акаунтів. 

Вона забезпечує зберігання та організацію інформації, яка стосується акаунтів, 

користувачів та інших важливих даних, необхідних для функціонування сервісу. 

Моя база даних складається з таблиці «accounts», де зберігаються дані акаунтів 

користувачів сайту та 10 таблиць з відповідними назвами гри, де знаходиться 

інформація про ігри які продають користувачі. 

 

 

Рис.3.31. Таблиці бази даних 

 

 

Рис.3.32. Дані таблиці «accounts» 
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Рис.3.33. Дані таблиці «dota» 

  

 

Рис.3.33. Дані таблиці «csgo» 

 

3.4. Висновки до Розділу 3 

 

В цьому розділі ми провели аналіз вимог і розглянули ключові аспекти 

розробки веб–сервісу для продажу ігрових акаунтів. 

Почали ми з огляду вимог, де визначили функціональні та нефункціональні 

вимоги до сервісу. Ретельний аналіз вимог допоміг зрозуміти, які функції повинен 

мати веб–сервіс і які вимоги повинні бути задоволені, щоб забезпечити його 

ефективну роботу та задоволення потреб користувачів. 

Далі ми перейшли до розгляду структури веб–сервісу. Виокремили головні 

розділи та функціональні блоки, зокрема головну сторінку, функції покупки та 

продажу акаунтів, а також профіль користувача. Ця структура допомагає уявити 

загальний макет та навігацію веб–сервісу, що сприяє зручності взаємодії користувача 

з сервісом. 

Для реалізації клієнтської частини веб–сервісу, ми розглянули використання 

програми Construct 2. Це інструмент для розробки ігор та веб–додатків, який надає 

можливість створювати інтерактивні ігрові елементи та анімацію для покращення 

користувацького досвіду. Використання Construct 2 дозволяє ефективно розробляти 

та впроваджувати функціональність клієнтської частини веб–сервісу. 
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Нарешті, ми розглянули базу даних для веб–сервісу. База даних відіграє 

важливу роль у зберіганні та організації інформації, пов'язаної з акаунтами, 

користувачами та іншими даними, необхідними для функціонування. 
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ВИСНОВКИ 

 

 

У рамках даної кваліфікаційної роботи був розроблений веб–сервіс продажу 

ігрових акаунтів, який спрямований на полегшення доступу до покупки та продажу 

ігрових акаунтів для користувачів. 

Під час розробки було проведено аналіз вимог до сервісу, включаючи 

функціональні та нефункціональні вимоги. Було визначено, що користувачі повинні 

мати можливість переглядати доступні ігрові акаунти, встановлювати ціни, 

здійснювати покупки та продажі, а також комунікувати з іншими користувачами. 

Вимоги до безпеки, захисту персональних даних також були враховані під час 

розробки сервісу. 

Веб–сервіс був реалізований з використанням сучасних технологій веб–

розробки, включаючи Construct 2,  HTML, CSS, PHP. Користувацький інтерфейс був 

розроблений з урахуванням зручності взаємодії для користувачів, а серверна частина 

містила функціонал для обробки запитів, валідації даних та зберігання інформації про 

ігрові акаунти. 

Процес реалізації включав створення бази даних для зберігання ігрових 

акаунтів, користувачів, розробку логіки бізнес–процесів, таких як додавання ігрових 

акаунтів до бази даних. 

Веб–сервіс успішно пройшов тестування та демонструє задовільні результати в 

роботі. Він може бути використаний як ефективний інструмент для купівлі та 

продажу ігрових акаунтів, дозволяючи користувачам з легкістю знаходити та 

здійснювати угоди з іншими гравцями. 

Загалом, розроблений веб–сервіс продажу ігрових акаунтів має потенціал для 

подальшого розвитку та вдосконалення. Додаткові функціональні можливості, такі як 

оцінка акаунтів, система рейтингів або можливість обміну акаунтами, можуть бути 

додані для покращення досвіду користувачів. Крім того, важливо забезпечити 
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постійну підтримку безпеки та захисту від шахрайства, а також розширити базу 

користувачів та акаунтів для збільшення масштабу та активності на платформі. 

У результаті даної кваліфікаційної роботи було успішно розроблено та 

впроваджено веб–сервіс продажу ігрових акаунтів, який надає зручний та безпечний 

спосіб здійснення покупки/продажу акаунтів для користувачів. Цей проект може 

слугувати основою для подальшого розвитку та вдосконалення подібних веб–сервісів 

у майбутньому. 
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