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РЕФЕРАТ 

Тема кваліфікаційної роботи бакалавра «Web-додаток підтримки 

продажу сувенірної продукції за тематикою мобільної гри «Arena of Valor». 

Пояснювальна записка складається зі вступу, 3 розділів, висновків, 

списку використаних джерел із 16 найменувань, додатків. Загальний обсяг 

роботи − 76 сторінок, у тому числі 50 сторінок основного тексту, 2 сторінкки 

списку використаних джерел,  16 сторінок додатків. 

Кваліфікаційну роботу бакалавра присвячено розробці web-додатку з 

підтримки продажу сувенірної продукції за тематикою мобільної гри «Arena of 

Valor». В роботі проведено аналіз програмних продуктів-аналогів, 

проектування та розробка додатку. У роботі виконано web-додаток додатку з 

підтримки продажу сувенірної продукції за тематикою мобільної гри «Arena of 

Valor» – «AOV Store». Результатом проведеної роботи є web-додаток додатку з 

підтримки продажу сувенірної продукції. Практичне значення роботи полягає 

у створенні додатку, який допоможе придбати офіційну сувенірну продукцію за 

тематикою гри «Arena of Valor». 

Обсяг реферату – одна повна сторінка 

Ключові слова: WEB-ДОДАТОК, HTML, CSS, PHP, WORDPRESS, 

МЕРЧ, БРЕНД. 
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ВСТУП 

На сьогодні онлайн-шопінг все більше входить у наше життя. Кожна 

сучасна компанія має ціль у розповсюдженні свого продукту. Майже всі 

організації мають власну торгівельну та рекламну площадку в Інтернеті, адже в 

умовах сучасного ІТ простору – це необхідній чинник існування, що дозволяє 

розширити поле власної діяльності, тим самим привернути додаткових клієнтів 

та увагу до себе. 

Покупки через Інтернет-магазини з кожним разом стають все зручнішими 

та вигіднішими. Звичайний «сайт» перетворився на повноцінний магазин з 

широким асортиментом товарів і послуг, подібних до традиційного магазину та 

став важливим інструментом для досягнення стратегічних цілей та розвитку 

бренду [1]. 

Просування бренду ігрової компанії шляхом створення Інтернет-магазину 

з продажу сувенірної продукції за тематикою гри, яку створює дана компанія є 

основною метою проекту. Як і звичайний інтернет-магазин, він повинен 

надавати споживачам базові функції: зручний вибір товарів, можливість 

створювати власні профілі, заповнювати та змінювати товар у кошику, легко 

здійснювати оформлення та відстежувати замовлення. 

Але не менш важливим є збереження репутації компанії, адже інтернет 

магазин – це в першу чергу близька взаємодія з аудиторією, а в даному випадку 

з  фанатами гри.  Для таких магазинів важлива думка кожного клієнта, тому для 

більш ефективної роботи він повинен бути наділений наступними 

особливостями: 

− Витримана стилістика бренду. 

− Привернення уваги якісним наповненням сайту. 

− Акцентування на гарантії безпеки та комунікацію з клієнтом. 

− Адаптивність сайту під різні пристрої. 

− Швидке завантаження сайту та стабільність у його роботи. 
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1 АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ 

1.1 Огляд останніх досліджень і публікацій 

Ринок мобільних ігор з кожним роком зростає. За даними аналітичного аге-

нтства Data.ai у I кварталі 2022 року загальний виторг індустрії мобільного гей-

мінгу досяг 22 млрд доларів - на 42% більше, ніж два роки тому. Число заванта-

жень мобільних ігор порівняно з 2019 роком збільшилося на 45% і досягло 14 

млрд. Незважаючи на те, що ігри не займають перші рядки в топі програм, що 

найбільш завантажуються, на них припадає більше половини всього прибутку 

обох платформ — 65% для App Store і 73 % для Google Play. [2] 

 Це свідчить, що все більше людей починають використовувати мобільний 

геймінг, як спосіб розслабитися, повеселитися та поспілкуватися з однодумцями. 

Разом з ним зростає і конкуренція між компаніями-розробниками, кожна нама-

гається захопити якомога більше людей, привертати їх увагу рекламою, подару-

нками та оригінальним контентом, тим-самим затримати гравців у себе та підт-

римати фанатів гри.  

Зараз, майже у кожної ігрової компанії є власне виробництво атрибутики 

до їх ігор. Для підтвердження цього досить зайти на сайт будь якого інтернет-

магазину, де продається геймерська атрибутика,  та відкрити фільтр по Іграм. 

Величезні списки з іграми, від самих культових та популярних до старих чи зо-

всім нових (рис. 1.1). Весь список навіть не влазить на один екран.  
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Рисунок 1.1 – Список ігор, до який продається ігрова атрибутика 

 



9 

 

 

1.1.1 Актуальність створення магазину сувенірної продукції з точки зору 

бізнесу 

Ігрові компанії, зосереджують увагу не тільки на своєму основному проду-

кті – мобільній грі, але й на створенні мерчу. Мерч - це абсолютно будь-який вид 

офіційної продукції з певною символікою, що випускається на підтримку яко-

гось основного для компанії продукту, в даному випадку, мобільної гри «Arena 

of Valor»[3]. Фанати гри та колекціонери, готові віддавати великі гроші за, зда-

валося б звичайні речі, але для них, це не так.   

Для власників бренду, мерч вирішує наступні завдання: 

− Просування бренду. Одяг та інші речі повсякденного попиту 

познайомлять із брендом нових людей, які побачать символіку у сусідів, колег, 

перехожих. Бренд буде вже знайомим і звичним, а частина тих, хто зацікавився, 

стане новими клієнтами. 

− Заохочення аудиторії. Друзі, колеги, знайомі власника мерчу, можливо, 

теж забажають таку річ і зацікавляться брендом і/або його власником.  

− Додатковий дохід.  

− Матеріалізація образу. Дуже багато власників брендів продають не 

фізичні товари, а послуги, що не мають матеріального втілення, стиль, образ, 

світогляд. У цьому випадку вони втілюються у брендованій продукції, 

набувають речового формату. 

Так, як і будь-який мобільний додаток, ігри є багатокористувацькими та 

часто інтернаціональними, тому якщо в країні розробника є офіційні магазини з 

мерчем, то в інших країнах їх не вигідно відкривати. Але ж фанатів не можна 

засмучувати, тому інтернет-магазин є кращим рішенням для вирішення такої 

проблеми.  
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Найчастіше, компанії заводять офіційних  дистриб'юторів у різних країнах 

світу, і розробляють інтернет-магазин окремо для кожної країни, щоб точно від-

повідати вподобанням аудиторії з різних регіонів та не переплачувати за доста-

вку і виготовлення тієї продукції, яка не популярна у цьому регіоні.   

1.1.2  Дослідження сфери розробки веб-додатків 

Сучасна розробка веб-додатків має два підходи – ручна реалізація та з ви-

користанням CMS.  

Принцип ручної розробки всім зрозумілий – програміст або команда спе-

ціалістів береться за проект, і веде його по всім стадіям розробки самостійно, 

подаючи з аналізу та проектування і закінчуючи введенням в експлуатацію.  Для 

цього потрібно чимало ресурсів та часу, якого зазвичай не вистачає, адже замов-

нику все потрібно швидко та якісно, і з мінімальними затратами. Основними пе-

ревагами є повний контроль над роботою усіх компонентів сайту та можливість 

реалізації нестандартного функціоналу. Основним недоліком зазначимо склад-

ність розробки та підтримки [9]. 

 Тому не рідко у розробці веб-додатків використовуються допоміжні мо-

дулі. Забезпечити чітку та злагоджену роботу всіх елементів веб-сервісу допома-

гає CMS – Content Management System, українською – система управління кон-

тентом. На відміну від самописних ресурсів, CMS тестується тисячами, а іноді 

мільйонами користувачів, які допомагають виявити помилки. Модульна система 

CMS дозволяє підключати окремі блоки, наприклад коментування, зворотний 

зв'язок з користувачами, підписку. Використовуючи доповнення, легко створити 

власний кабінет користувача, кошик, завантажувати прайс-листи. Ентузіасти та 

професіонали створили десятки тисяч доповнень для швидкої SEO-оптимізації, 

обробки мультимедійних файлів, спілкування з покупцями [10]. Одною з таких  
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CMS є WordPress. Значними недоліками використання CMS є неможливість ре-

алізації деяких специфічних функцій, та недоцільність використання в великих 

проектах. 

 

1.2 Актуальність виконання проекту  

Інтернет-технології докорінно змінюють спосіб ведення бізнесу в умовах 

конкуренції, вирівнюючи можливості для великого та малого бізнесу, тих, що 

працюють на ринку вже давно, і тих, що тільки починають. Це пояснюється тим, 

що вартість використання інформаційних технологій відносно низька, але вона 

забезпечує глобальну присутність на всіх ринках і швидке охоплення нових уча-

сників і регіонів. Порівняно з традиційними бізнес-інструментами, Інтернет-те-

хнології є більш привабливими, оскільки вони не тільки дозволяють і підтриму-

ють ефективне спілкування та засвоєння інформації, але й створюють можливо-

сті для проведення платежів та здійснення торгівлі. [4] 

Створення веб-додатку з функціоналом онлайн магазину – це перший етап 

початку розвитку компанії в Інтернеті та за кордоном. Інтернет-магазин є елект-

ронним ресурсом, сайтом з певним каталогом за допомогою якого відбувається 

прямий продаж товарів чи послуг кінцевому користувачу. Основною задачею да-

ного виду інтернет-ресурсу є швидке та ефективне обслуговування клієнтів. Пе-

релік і ціна товарів, їх детальний опис та наявність на складі є основними елеме-

нтами бажаного для користувача інтернет-ресурсу. Великим плюсом у викорис-

танні інтернет-магазину є те, що він не потребує витрат на оренду приміщення, 

найм працівників та комунальні послуги. [5] 

 Реалізація інтернет-магазину для мобільної гри «Arena of Valor», яка ви-

готовляє сувенірну продукцію для своїх основних клієнтів – фанатів, надає мож-

ливість автоматизувати процес роботи адміністраторів магазину. Це забезпечу-

ється за рахунок введення новітніх технологій, що допоможуть вдосконалити на-

явні процеси шляхом їх автоматизації.  
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Як було зазначено раніше, оскільки компанії заводять офіційних дистриб'-

юторів у різних країнах світу, то і веб-ресурс повинен бути створений під конк-

ретний регіон, а саме Україну, враховуючи вподобання місцевої аудиторії, її ці-

нову політику та які критерії до сервісу вони мають. 

У даному випадку інтернет-магазин необхідний, бо має наступні переваги: 

− Підбір продукції під регіон. Дистриб'ютор буде аналізувати 

вподобання аудиторії та замовляти ту продукцію, яка користується попитом 

серед клієнтів, що допоможе компанії заощадити. 

− Унікальний дизайн. Очевидно, що українська, індійська та китайська 

аудиторія звикла до різної подачі інформації, особливо в інтернет-магазинах, 

тому у кожному регіоні інтерфейс має підлаштовуватися до споживача.  

− Доступність. Замовлення можна оформити у будь-який зручний для 

клієнта час, оскільки інтернет-магазин працює цілодобово. 

− Економія часу. Клієнт не витрачає час на похід до магазину чи пошук 

товару даного бренду на просторах Інтернету. Вся інформація централізовано 

зберігається на регіональному сайті, що дає можливість швидко знайти товар та 

оформили замовлення. 

Сучасний інтернет-магазин вимагає складної системи управління [6]. До 

основних елементів системи відносять: каталог, кошик товарів, процедуру офо-

рмлення замовлення, купівельний розділ, обробку замовлення, управління дос-

тавкою, інтеграцію з різними платіжними системами, а також із системами уп-

равління товарами. Також не треба забувати про те, що після першого погляду 

на мерч будь-яка людина має згадувати саме вашу компанію, ваш бренд. Дизайн 

речей має повністю показувати філософію, цінності, значущість та фірмовий 

стиль бренду [7]. 

 



13 

 

 

1.3 Аналіз програмних продуктів – аналогів  

Просування власного бренду через Інтернет, ще й на інтернаціональну ау-

диторію завжди було достатньо складно. Треба враховувати вподобання корис-

тувачів з різних культур та національностей. Часто, компанії, які приділяють не-

достатньо уваги цьому питанню, втрачають потенційних клієнтів. Адже небага-

тьом людям, наприклад з України, буде зручно шукати потрібний йому товар, на 

зарубіжному сайті, на іноземній мові, а потім ще в чекати доставку більше мі-

сяця. Для сучасного онлайн-покупця це є недопустимим критерієм, а для сучас-

ної ігрової компанії, яка піклується про свою аудиторію, це є неповагою до самої 

себе.   

При проектуванні власного інтернет-магазину завданням розробників є 

створення візуально приємного та зручного інтерфейсу, що відповідає тематиці 

бренду. Власники бізнесу часто дуже зосереджені на зовнішніх аспектах про-

блеми, намагаючись виділитися з натовпу, забуваючи, що для покупців також 

важлива інтуїтивна структура інтернет-магазину. Зайшовши на веб-сайт, корис-

тувач повинен відразу зорієнтуватися, де знайти потрібну йому інформацію чи 

продукт, не відкриваючи десятки непотрібних сторінок. [8] 

Якщо структура інтернет-магазину незручна і складна для розуміння поку-

пцеві, він не буде затримуватися на сайті. Сьогодні людям важливо якомога шви-

дше знайти потрібну річ і купити її без проблем – і все це не виходячи з дому. 

Тому потрібно добре продумати, як буде виглядати остаточний варіант інтернет-

магазину. Фахівці про розробці веб-сайтів часто надають перевірені часом і ко-

ристувачами готові версії структури. 

Використовуючи гарно продуману структуру, можна досягти того, що: 

− Користувач відразу знає, де шукати те, що йому потрібно.  

− Він вивчав різні частини інтернет-магазину і зміг переміщатися між 

ними без плутанини.  
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− Покупець може легко вибрати потрібний йому товар, покласти його в 

кошик, зробити покупку або повернутися до вибору - все це комфортно, без 

необхідності розгадувати складні головоломки, придумані розробниками 

інтернет-магазину.  

− Власники можуть просувати свій веб-сайт у пошукових системах за 

ключовими словами.  

− Користувач захоче зробити покупку в такому інтернет-магазині. 

Розглянемо сайти з подібною структурою. Наприклад, інтернет-магазин 

«Funduk» [11] , який спеціалізується на продажу мерча по різним іграм, фільмам, 

книгам і т.п. (рис 1.2). 

 

Рисунок 1.2 – Головна сторінка Інтернет-магазину «Funduk» 
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Головна сторінка сайту виконує найголовнішу роль. Вона знайоме корис-

тувача з тематикою Інтернет-магазину, новинками на сайті, популярними това-

рами, категоріями та новинами.  

Цікавою особливістю головної сторінки на веб-сайті «Funduk» є розділ, де 

зображенні картинки декількох ігор (рис 1.3), які дають зрозуміти користувачу, 

що перейшовши за посиланням, він потрапить до всіх товарів, які стосуються 

цієї конкретної гри (рис 1.4).  Це можна назвати своєрідною роботою адміністра-

торів сайту, які проаналізувавши, що їх покупці замовляють найчастіше – вивели 

це на головну сторінку, у такому цікавому форматі. 

 

Рисунок 1.3 – Швидка навігація до сторінок з атрибутикою гри 
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 Рисунок 1.4 – Сторінка з атрибутикою обраної гри 

У всьому іншому сайт виконує роль стандартного інтернеті-магазину зага-

льного призначення. У каталозі товарів можна робити безліч маніпуляцій для фі-

льтрування  та сортування продукції (рис 1.5).  При наведенні на комірку з това-

ром, вона стає довшою та відображає додаткову інформацію.  

 

 Рисунок 1.5 – Каталог Інтернет-магазину «Funduk» 
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Сторінка товару виконана дуже якісно, тут є все, що покупець може захо-

тіти дізнатися про товар: назва, ціна, характеристики, відгуки, питання, доставка 

та оплата, акційні пропозиції до цього товару та подібна продукція (рис 1.6). 

 

 Рисунок 1.6 – Сторінка товару Інтернет-магазину «Funduk» 

Після додавання товарів у корзину, сайт надає можливість оформити замо-

влення. Замовляти можуть як і звичайні відвідувачі сайту – «гості», заповнивши 

анкету, так і зареєстровані відвідувачі, дані яких заповнюються автоматично. З 

права можна побачити всі замовлені продукти та їх сумарну ціну.  Слід звернути 

увагу на те, що інтерфейс цієї сторінки досить мінімалістичний. Відсутнє звичне 
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верхнє меню, замість якого є пункт «Гаряча лінія», де відображається номер те-

лефонів, графік роботи та можливість замовити дзвінок (рис. 1.7) 

 

  Рисунок 1.7 – Стінка оформлення замовлення Інтернет-магазину 

«Funduk» 

Загалом Інтернет-магазин «Funduk» залишає після себе приємне враження. 

Дуже зручний та зрозумілий інтерфейс, швидка робота сайту та багато нативних 

підказок для користувача.  

Єдине що, такий магазин є загальним для всієї продукції, він не виділяє 

якийсь окремий бренд та не підкреслює його індивідуальність. Широкий асорти-

мент продукції відволікає користувача від того, за чим він прийшов, а саме про-

дукцією конкретного бренду.  

Наступний інтернет-магазин «Valve store» є офіційним магазином від ігро-

вої компанії «Valve Corporation» [12] і представляє собою площадку  для про-

дажу атрибутики по різним іграм, які розробляє ця компанія, тому кожна катего-

рія сайту є окремою грою. Сайт не має довгої головної сторінки, де відобража-

ється все, що є. Акцент встановлений на великий слайдер, де змінюються зобра-

ження з іграми, які є посиланнями на сторінку з атрибутикою цієї гри. Як можна 

помітити, у меню, категоріями виступають саме ігри, а не типи товару (рис. 1.8). 
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 Рисунок 1.8 – Головна сторінка Інтернет-магазину «Valve store» 

 Сторінки кожної категорії оформлені за тематикою конкретної гри та відо-

бражають лише ту продукцію, яка пов’язана з цією грою (рис. 1.9). 

 

 Рисунок 1.9 – Сторінка по обраній грі 

Каталог має незвичну структуру, фільтр відсутній (рис. 1.10). Ціна товару 

не відображається одразу, а тільки при наведенні. Щоб додати товар у корзину 
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потрібно перейти до сторінки товару, яка має короткі відомості про товар, його 

фото, ціну  та відгуки.  У іншому сайт повністю схожий на попередній. 

 

 Рисунок 1.10 – Сторінка каталогу Інтернет-магазину «Valve store»  

Особливістю цього сайту є розділ «Workshop for Merch», де продається 

речі з унікальним дизайном, які розробляли фанати гри. Вони були відібрані 

представниками компанії, та випущені у масове виробництво (рис. 1.11). 
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 Рисунок 1.11 – Сторінка «Workshop for Merch» 
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Останній інтернет-магазин геймерської продукції та атрибутики  - 

«GameStore» [13] виконаний у застарілому стилі, але все ж багатофункціональ-

ний. (рис.1.12).  

 

Рисунок 1.12 – Головна сторінка Інтернет-магазину «GameStore» 
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На сайті представлено безліч товарів та великий асортимент продукції. На-

жаль є деякі недоліки, наприклад не працюючі кнопки та посилання.  

Проаналізувавши знайдені веб-додатки, було визначено їх переваги та не-

доліки, що будуть враховані при розробці web-сайту, і наведено у таблиці 1.1. 

Таблиця 1.1 – Аналіз розглянутих аналогів 

Критерії «Funduk» 
«Valve 

store»  
«GameStore» 

«AOV 

Store» 

Інтуїтивно зрозумілий 

інтерфейс 
+ + + 

+ 

Зручна навігація + - + + 

Aдаптованіть до екранів різ-

ного формату 
+ + + 

+ 

Сучасний дизайн + +/- - + 

Зрозуміла архітектура сайту  + + +/- + 

Зручний фільтртоварів + - + + 

Пошук по сайту + + + + 

Повна інформація про товар + - + + 

Можливість зворотного зв'я-

зку 
+ + + 

+ 

Зручне оформлення замов-

лення 
+ + - 

+ 

 

У результаті аналізу анаголів, було виявлено, що ігрові компанії, які про-

сувають свій власний мерч, зазвичай використовують один із двох шляхів про-

дажу своєї продукції: використання сторонніх торгових площадок, які займа-

ються продажом ігрової продукції та атрибутики, або використання власних ін-

тернет-магазинів. Звісно у кожному випадку є свої плюси та мінуси: 

Використання сторонніх торгових площадок: 

Плюси: 
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− Компанія не витрачає гроші на створення, просування та підтримку 

інтернет-ресурсу. 

− Компанія не займається логістикою та аналізом ринку споживача. 

Мінуси: 

− Відсутній акцент на самому бренді.  

− Сайт не передає атмосферу, яка притаманна даній продукції 

− Розфокусування уваги покупця. Продукція конкурентів стоїть поряд з 

власною, що вимушує покупця звертати на неї увагу та порівнювати.   

− Інтерфейс сайту не дозволяє показати продукцію у кращому вигляді. 

− Наявний ризик шахрайства.  

Використання власного інтернет-магазину: 

Плюси: 

− Зберігається стилістика бренду. 

− Інтерфейс сайту зосереджений на висвітленні продукції у найкращому 

вигляді. 

− Новини та акції на сайті присвяченні одному бренду.  

− Приділяється більше уваги кожному покупцю. 

Мінуси: 

− Адміністратори сайту мають власноруч аналізувати ринок покупців. 

− Компанія витрачає додаткові гроші на створення, просування та 

підтримку інтернет-ресурсу. 

− Компанія несе повну відповідальність за якість товару, його доставку 

та надає гарантії. Якщо щось станеться, це відобразиться на репутації самої 

компанії, а не торгової пощадки.  

Можна зробити висновок, що використання власного інтернет-магазину 

позиціонує компанію, як більш клієнтоорієнтовану та викликає у покупця більше 

довіри, адже всю відповідальність за продукцію несе компанія. 
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1.4 Постановка задачі 

Задачею даної роботи є розробка веб-додатку з підтримки продажу сувені-

рної продукції за тематикою мобільної гри «Arena of Valor», або інакше кажучи, 

розробка Інтернет-магазину для продажу мерча.  

Для досягнення поставленої мети необхідно вирішити наступні задачі: 

− провести аналіз предметної області; 

− провести функціональне моделювання предметної області; 

− визначити ролі користувачів та їх цілі; 

− обрати варіанти та засоби реалізації проекту; 

− розробити та протестувати веб-додаток. 

Додаток мусить мати наступний основний функціонал:  

− реєстрація та авторизація користувачів; 

− перегляд, пошук та фільтрування товарів; 

− відображення результатів пошуку на web-сторінці; 

− можливість додавання товарів до кошика, оформлення та відстеження 

статусу замовлення; 

− наявність особистого кабінету користувача; 

− адміністрування інформації про користувачів, видалення, зміну 

користувацької групи, надання користувацьких прав; 

− адміністрування інформації про товари. 

Детальніший опис функціональних вимог веб-додатку представлений у те-

хнічному завданні проекту (додаток А). 

Результатом розробки повинен бути інтернет-магазин, який має зручний, 

лаконічний та сучасний інтерфейс, зрозумілу структуру, якісний контент за ви-

значеною тематикою та легке адміністрування. Усе інформаційне наповнення ін-

тернет-магазину має зберігатись у базі даних, доступ до якої повинен буди шви-

дким. При розробці проекту мають бути використані сучасні веб-технології та 

актуальні методики розробки. 
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2 МОДЕЛЮВАННЯ ТА ПРОЕКТУВАННЯ 

2.1  Функціональне моделювання веб-додатку 

При моделюванні веб-додатку було використано методологію функціона-

льного моделювання ієрархічної системи за допомогою контекстної діаграми 

IDEF0, що описує бізнес процеси додатку. 

Схема включає в себе контексту діаграму (рис. 2.1.) та ієрархічну деком-

позицію (рис 2.2).  

 

Рисунок 2.1 – Контекстна діаграма IDEF0 
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Рисунок 2.2 – Діаграма декомпозиції в нотації IDEF0 

2.2  Моделювання варіантів використання 

Моделювання складається з етапів, які пов’язані між собою. Процес моде-

лювання починається з абстрактної концептуальної схеми, після неї створю-

ються логічна та фізична моделі. 

Діаграма варіантів використання (use-case diagram) UML є основною фор-

мою вимог до нової недостатньо розробленої системи. Варіанти використання 

визначають очікувану поведінку, а не точний спосіб її здійснення. Після їх ви-

значення, вони можуть бути позначені як текстовим, так і візуальним представ-

ленням. Ключова концепція моделювання діаграми варіантів використання по-

лягає в тому, що вона допомагає нам проектувати систему з точки зору кінцевого 

користувача. Це ефективна техніка для передачі поведінки системи в термінах 

користувача шляхом визначення всієї зовнішньої поведінки системи. [14] 

Враховуючи те, що Use-case діаграма зазвичай розробляється на ранній 

стадії розробки, тому її часто використовують для наступних цілей: 

− визначення контексту системи; 
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− врахування вимог системи; 

− перевірка архітектури системи; 

− впровадження та створення тестових випадків. [14] 

Діаграма варіантів використання інтернет-магазину сувенірної продукції 

за тематикою мобільної гри «Arena of Valor» в нотації UML представлена на ри-

сунку 2.3. 

 

 

Рисунок 2.3 – Діаграма використання 
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3 РОЗРОБКА WEB-ДОДАТКУ 

3.1  Архітектура програмного додатку 

Для ефективного просування інтернет-магазину та забезпечення притоку 

нових клієнтів і прибутку, важливо приділити увагу якісній та логічній архітек-

турі сайту. В останні десять років найпопулярнішою архітектурою для сайтів 

електронної комерції є трирівнева архітектура. 

Трирівнева архітектура – це архітектура програмних додатків, що добре 

зарекомендувала себе, яка групує додатки на три логічних і фізичних обчислю-

вальних рівнів: 

− Рівень представлення або інтерфейс користувача. 

− Прикладний рівень, на якому обробляються дані. 

− Рівень даних, де інформація відноситься до додатку. [15] 

Тому для створення веб-додатку з підтримки продажу сувенірної продукції 

було обрано вид архітектури, який має вигляд представлений на рисунку 2.4. 

 

Рисунок 2.4 – Діаграма використання 

3.2   Програмна реалізація 

Вибір програмного забезпечення для реалізації  веб-додатку є відповідаль-

ним етапом, адже від зручності та надійності інструментів розробки залежить 
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швидкість виконання проекту та усунення ризиків пов’язаних з програмним за-

безпеченням.  

Для розробки веб-додатку з підтримки продажу сувенірної продукції за те-

матикою гри «Arena of Valor», було обрано наступні програми. 

Локальний сервер Open Server є найкращим вибором для розробки даного 

дипломного проекту, адже він є безкоштовним, підтримує багато версій мови 

PHP та MySQL, має компактний та інтуїтивно зрозумілий інтерфейс (рис. 3.1 ), 

високу швидкість роботи та зручний доступ до додаткових функцій.  

 

Рисунок 3.2 – Панель запуску Open Server 
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Редактор коду Visual Studio Code – є одним із найпопулярніших  редакторів 

вихідного коду для кросплатформної розробки веб-додатків. Він має сучасний 

дизайн, безліч корисних налаштувань та безкоштовних плагінів, які прискорю-

ють та полегшують розробку. Цей редактор можна з легкістю налаштувати на  

будь який смак (рис. 3.3).  

 

Рисунок 3.3 – Редактор коду - Visual Studio Code 

 CMS WordPress – найпопулярніша система керування контентом. Для неї 

визначають як безліч плюсів, так і багато мінусів, але факт того, що величезна 

кількість веб-сайтів розроблена саме на WordPress (далі WP) , у тому числі й 

сайти електронної комерції, залишається незмінним. Плагіни розширюють базо-

вий функціонал WP, що дозволяє створювати багато варіацій сайтів, користую-

чись тим самим інструментом.  

 Найпопулярніший плагін для інтернет магазинів – Woocommerce. Він має 

відкритий код, що дозволяє розробникам змінювати функціонал під свої пот-

реби, за допомогою PHP коду.  
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 При розробці дипломного проекту в першу чергу WordPress було встанов-

лено на локальному сервері. Панель керування WordPress (розділ Аналітика) зо-

бражена на рисунку 3.4. 

 

Рисунок 3.4 – Панель керування WordPress  

 Наступним кроком було обрано шаблон для інтернет магазину – Astra, яка 

є найпопулярнішою серед тем, яка повністю підтримує функціонал плагіну 

Woocommerce (рис. 3.5).  

 

Рисунок 3.5 – Обрана тема Astra 
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Далі, для зручної роботи було встановлено плагіни. Найголовніші з них:  

− Woocommerce – Інструмент електронної торгівлі. 

− Elementor – Конструктор сайтів. 

− WC Ukraine Shipping – Плагін доставки Нова Пошта. 

− WPForms Lite – Плагін для створення форм. 

Налаштування  Woocommerce дозволяють встановити валюту, основні па-

раметри товарів, зони доставки, способи оплати, налаштування облікового за-

пису користувача та інше (рис. 3.6). 

 

Рисунок 3.6 – Налаштування плагіна Woocommerce 

Згідно ТЗ – у верхньому меню, яке має відображатися на всіх сторінках, 

представлені категорії  товарів, в яких при наведенні відображаються під катего-

рії.  

Тому було створено категорії «Колекції», «Одяг» з підкатегоріями «Голо-

вні убори», «Футболки та толстовки», «Худі та куртки», «Сувеніри» з підкатего-

ріями «Іграшки», «Статуетки», «Фігурки», «Чашки», та «Аксесуари» з підкате-

горіями «Прикраси», «Значки», «Коврики для мишки» (рис. 3.7.).  
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Рисунок 3.7 – Категорії та підкатегорії інтернет магазину «AOV Store» 

Також у хедері було додано кнопка кошику та іконка облікового запису 

користувача. Структура меню представлена на рисунку 3.8. 

Меню футера має подібну структуру, але виключає підкатегорії та все інше 

окрім основних категорій (рис. 3.9). 

 

Рисунок 3.8 – Структура верхнього меню 
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Рисунок 3.9 – Структура нижнього меню 

3.3  Розробка дизайну веб-додатку 

У якості логотипу сайту, було взято логотип гри «Arena of Valor» з офіцій-

ного сайту гри (рис. 3.10).  

 

Рисунок 3.10 – Логотип 

 Дизайн сторінок сайту був розроблений самостійно, без готових шаблонів. 

Тема «Astra» забезпечує лише вибір структури сторінок: у повну ширину сторі-

нки, з бічною панеллю з права чи з ліва, або без бічної панелі.  

Більшість сторінок сайту було розроблено та відредаговано за допомогою 

плагіна-конструктора Elementor (рис. 3.11).  
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Рисунок 3.11 – Робоча область плагіна Elementor 

 Головна сторінка має блочну структуру, кожен блок наділений власним 

дизайном та відповідає за різні розділи сайту. Для кожного елементу на сторінці 

вибиралася вигідна позиція, налаштовувалися ефекти при завантаженні та наве-

денні (рис. 3.12). 

 

Рисунок 3.12 – Налаштування блоків 
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 Основними кольорами сайту є чорний (#181818), синьо-фіолетовий 

(#5e579d, #e8a561), золотистий (#be8559, #7B71D2) та білий. Для типографії ви-

користовувалася шрифтова пара Montserrat та Source Sans Pro.  

 На сайті є два види кнопок, Акцентна – синьо-фіолетового кольору, яка 

використовувалася на головній сторінці, та Звичайна – золотиста, для всіх інших 

випадків (рис. 3.13). 

 

 

 

Рисунок 3.13 – Стилізація кнопок 

 Сторінки з інформативним характером, такі як «політика конфіденційно-

сті», «доставка та оплата» та «FAQs» оформлені у єдиному стилі, як показано на 

рисунку 3.14. 

 

Рисунок 3.14 – Стиль інформаційних сторінок 
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Функціональні сторінки, такі як Каталог, Кошик та Мій Аккаунт мають 

схожу структуру та дизайн. Зверху назва сторінки, всередині наповнення в рамці, 

як зображено на рисунку  3.15. 

 

Рисунок 3.15 – Стиль функціональних сторінок 

 Футер складається із стилізованих блоків та віджетів, які містять у собі 

посилання на різні розділи сайту (рис.3.16). 

 

Рисунок 3.16 – Стилізація футера 
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3.4  Використання програмного додатку 

Як тільки користувач до сайту «AOV Store», він потрапляє на Головну сто-

рінку. Головна сторінка має наступні розділи:  

− Хедер та зображення актуальної на зараз колекції з кнопкою «Замовити 

колекцію» (рис. 3.17). 

− Блок з основними категоріями (рис. 3.18). 

− Блок з новинками (рис. 3.19). 

− Блок з популярною серією товарів (рис. 3.20). 

− Блок зі слайдером, де представлені статуетки і кнопка до розділу 

статуеток (рис. 3.21). 

− Блок з формою зворотного зв’язку (рис. 3.22). 

− Футер з необхідної інформацією (рис. 3.23). 

 

Кнопка «Замовити колекцію» веде до сторінки товару з цією колекцією.  

 

Рисунок 3.17 – Шапка головної сторінки 
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 До кожної категорії можна перейти натиснувши посилання 

«Переглянути». 

 

Рисунок 3.18 – Блок з основними категоріями 

 Посилання «Переглянути інші» веде до сторінки всього магазину, де 

відображаються товари за сортуванням «спочатку нові». До кожного 

представленого у цьому блоці товару можна перейти натиснувши на його 

зображення або назву.  

 

Рисунок 3.19 – Блок з новинками 
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 Представлена одна із декількох Серій які є у каталозі. На даному екрані 

зображенні актуальні товари із серії Чемпіонат. Кнопка «Переглянути все» веде 

до каталогу, де є фільтр з товарами із серії «Чемпіонат 2021». 

 

Рисунок 3.20 – Блок з популярною серією товарів 

 Кнопка «Дізнатися все» веде до підрозділу каталогу «Статуетки». 

 

Рисунок 3.21 – Блок із статуетками  
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 Форма відправляє повідомлення на вказану адміністратором пошту.  

 

Рисунок 3.22 – Блок з формою зворотного зв’язку 

 У футері представлені основні розділи сайту, контактна інформація та 

кнопка, яке веде на офіційний сайт «Arena of Valor», де користувач може скачати 

гру.  

 

Рисунок 3.23 – Футер сайту 

Звісно головним розділом будь якого інтернет-магазину є Каталог товарів 

(рис. 3.24). Каталог був наповнений товарами, які розподілені по категоріям. У 

панелі адміністратора можна переглянути всі товари, їх наявність та опис, з 

можливістю редагувати чи видалити товар (рис. 3.25).    
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Рисунок 3.24 – Каталог товарів 

 

Рисунок 3.25 – Адмін-панель: Товари 

 Товари у каталозі можна фільтрувати по ціні, по серії товару та по 

категоріям. Після застосування якось фільтру на бічній панелі з’являється віджет 

«Активні фільтри». Можливості фільтрування та сортування представлені на 

рисунку 3.26. 
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Рисунок 3.26 – Можливості фільтрування та сортування 

Пошук відбувається по назві товару та представлений на рисунку 3.27.  

 

Рисунок 3.27 – Пошук товару 

  Як тільки користувач побачив товар, який хоче переглянути, він потрапляє 

на сторінку товару (рис. 3.28). На ній відображується фото товару, опис, ціна, 



45 

 

 

кнопка «додати у кошик», схожі товари та, так звані, «хлібні крихти», що 

вказують шлях до товару.  

 

Рисунок 3.28 – Сторінка товару 

При додаванні товару до кошику користувач побаче повідомлення, про те, 

що товар додано до кошику, а кількість та сумарна ціна зміниться у хедері. 

Натиснувши на іконку кошику, з’явиться міні кошик з кнопками перейти до 

корзини чи відразу оформити замовлення (рис. 3.29). 
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Рисунок 3.29 – Додавання товару у кошик 

 Обравши функцію «Переглянути кошик», користувач попадає до сторінки 

кошика, де може переглянути обрані товари, змінити їх кількість або видалити. 

Також користувач може змінити адресу, яка стоїть за замовчуванням, якщо він 

не авторизований, та перейти до оформлення замовлення. (рис. 3.30) 

 

Рисунок 3.30 – Кошик сайту 
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 Сторінка оформлення замовлення виглядає так, як показано на рисунку 

3.31, для користувача, який не авторизований на сайті. Тут від вводить свої дані 

для замовлення та відділення Нової пошти. Оскільки незареєстровані 

користувачі не можуть оформляти замовлення на сайті, то після даних про 

доставку знаходяться поля для створення облікового запису. Без цих даних 

неможна оформити замовлення і система видає помилку (рис. 3.32) 

 

Рисунок 3.31 – Сторінка Оформлення замовлення для неавторизованого 

користувача 

 

Рисунок 3.32 – Помилка при оформленні замовлення  
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 Після підтвердження замовлення користувач попадає на інформацій 

сторінку, де вказані дані його замовлення (рис. 3.33). Також автоматично 

створився обліковий запис користувача, тому перейшовши до особистого 

кабінету, користувач одразу попаде на свій профіль, де зможе відстежити статус 

замовлення, змінити особисті дані (рис. 3.34). 

 

Рисунок 3.33 – Дані замовлення  

 

Рисунок 3.34 – Сторінка «Мій аккаунт» 
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Для авторизованого користувача сторінка оформлення замовлення 

виглядає, як зображено на рисунку 3.35. Зникли поля для створення облікового 

запису, та поля з даними користувача автоматично заповнилися значеннями з 

профілю користувача.  

 

Рисунок 3.35 – Сторінка Оформлення замовлення для авторизованого 

користувача 

Якщо ж неавторизований користувач зайшов до особистого кабінету, до 

оформлення замовлення, то система запропонує йому пройти реєстрацію чи 

авторизуватися (рис. 3.36). 
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Рисунок 3.36 – Сторінка «Мій аккаунт» для неавторизованого користувача 

 

3.5  Розробка власного функціоналу 

3.5.1 Заміна кнопки «Оновити кошик» 

При розробці веб-додатку, виникла незручність у тому, що якщо користу-

вач хоче змінити кількість конкретного товару у кошику, йому потрібно споча-

тку встановити кількість, а потім натиснути кнопку «Оновити кошик». Часто, 

неуважні користувачі забувають натиснути цю кнопку, тому було вирішено за-

мінити цю дію, щоб ціна оновлювалася автоматично при зміні кількості товару.  

Для написання власного коду у файлі function.php теми Astra була викори-

стана мова PHP та редактор коду Visual Studio Code (рис 3.37) 
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Рисунок 3.37 – Вихідний код для оновлення кошику 

У результаті користувач може обновляти кошик, натискаючи стрілки у 

полі «К-ть», або змінити значення та натиснути «Enter» на клавіатурі (рис 3.38).  

 

Рисунок 3.38 – Поле «Кількість» у кошику 
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3.5.2 Плагін «Clean WP Admin Panel by RIN» 

Плагін «Clean WP Admin Panel by RIN» що чистить адмін панель у WP, як 

свідчить по його назві, розроблений для адміністраторів та редакторів сайту. Він 

скриває деякі пункти меню, що, на мій погляд можуть заважати роботі з інтерент-

магазином, та розфокусовувати увагу працівника.  

Було створено нову папку с php файлом у папці з плагінами WP. Плагін 

скриває  зазначені пункти меню, такі як, «Майстерня», «Записи», «Коментарі», 

«Теми» та інші, які не відносяться до роботи з магазином, бо у даному веб-дода-

тку відсутня можливість додавання записів та коментарів, а сторінки «Налашту-

вання» та «Інструменти» відвідуються рідко (рис. 3.39) . 

 

Рисунок 3.39 – Вихідний код плагіну «Clean WP Admin Panel by RIN» 

Коли плагін не активний, ми бачимо адмін панель такою, як на рисунку 

3.40, а коли активний, то як на рисунку 3.41. 
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Рисунок 3.40 – Плагін «Clean WP Admin Panel by RIN» не активований 

 

Рисунок 3.41 – Плагін «Clean WP Admin Panel by RIN» активований 
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3.6  Адаптивність веб-додатку 

В наш час, більшість велика кількість покупок відбувається через мобільні 

пристрої, тому даний веб-додаток адаптивний під мобільні пристрої (рис. 3.42 -

3.44). 

 

Рисунок 3.42 – Вигляд деяких блоків головної сторінки  
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Рисунок 3.43 – Вигляд сторінки товару та каталогу  

 

Рисунок 3.44 – Вигляд сторінки кошику та оформлення заповнення та мій 

аккаунт  
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ВИСНОВОК 

Онлайн продаж та просування свого бренду в Інтернеті є основним 

принципом популяризації власної продукції для будь якої компанії чи фірми. 

Компанії, що займаються розробкою мобільних ігор, часто зосереджують не 

тільки на грі, але й на атрибутиці до неї. Зручніше всього продавати оригінальну 

продукцію бренду через Інтернет-магазини, де фанати гри зможуть найти мерч 

за своїм бажанням.  

У результаті виконання кваліфікаційної роботи бакалавра, була 

проаналізована предметна область, розглянуто аналоги, визначена актуальність 

роботи та поставлені задачі. На основі цього був змодельований власний веб-

додаток та реалізований за допомогою CMS WordPress, який модифікований 

власним кодом.  Було розроблено сучасний дизайн у стилі мобільної гри «Arena 

of Valor».  

Були реалізовані знання з веб-розробки, адміністрування сайту та 

спілкування з замовником. Розроблений веб-додаток з підтримки продажу 

сувенірної продукції відповідає вимогам технічного завдання та задовольняє 

потреби замовника.  
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1 ПРИЗНАЧЕННЯ Й МЕТА СТВОРЕННЯ WEB-ДОДАТКУ 

1.1 Призначення web-додатку 

Інформаційна система представляє собою інтернет-магазин, який має на-

давати повноцінну інформацію клієнтам про сувенірну продукцію пов’язану з 

мобільною грою «Arena of Valor» та можливістю її придбати. 

1.2 Мета створення web-додатку 

Розповсюдження і реклама мобільної гри шляхом продажу сувенірної про-

дукції та залучення фанатів за рахунок використання web-додатку. 

1.3 Цільова аудиторія 

До цільової аудиторії web-додатку можна віднести фанатів мобільної гри 

«Arena of Valor», колекціонерів оригінальної продукції  бренду та інших заціка-

влених людей.  

 

2 ПРИЗНАЧЕННЯ Й МЕТА СТВОРЕННЯ WEB-ДОДАТКУ 

2.1 Вимоги до web-додатку в цілому 

2.1.1 Вимоги до структури й функціонування web-додатку 

Web-додаток має бути доступним в мережі Інтернет під доменним іменем 

aovstore.ua  Web-додаток повинен складатися із взаємозалежних розділів із чітко 

розділеними функціями. Інтернет-магазин має бути адаптивним до різних розмі-

нів екрану та пристроїв.  
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2.1.2 Вимоги до персоналу 

Для підтримки та роботи з веб-додатком від персоналу не потрібні спеціа-

льні технічні навички, окрім загальних навичок роботи з ПК та стандартного веб-

браузера. Робота з інтерфейсом CMS WordPress є інтуїтивно зрозумілою.  

2.1.3 Вимоги до збереження інформації 

Вся інформація у web -додатку буде зберігатися в базі даних, реалізованої 

системою керування базами даних MySQL. 

2.1.4 Вимоги до розмежування доступу 

Web-додаток має бути загальнодоступним для будь-кого. Усі користувачі 

web-додатку мають доступ до однакової інформації, за винятком адміністрато-

рів, вони мають більше можливостей. Відвідувачі можуть переглянути всі сторі-

нки веб-додатка, переглянути каталог товарів, додати їх у свій кошик та офор-

мити замовлення. Адміністратор може редагувати зовнішній вигляд і вміст веб-

додатку. 

  

2.2 Структура web-додатку 

2.2.1 Загальна інформація про структуру web-додатку 

Структура web-додатку являє собою набір сторінок, які також є пунктами 

головного меню. 

Зображення логотипу у меню, є посиланням на головну сторінку. На ній 

зображені новинки,  категорії,  популярні товари та серії. 

Основні категорії також є пунктами меню: 

− Логотип – посилання на головну сторінку 
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− Все – весь каталог товарів. 

− Колекції – рекомендації від сайту, за певною тематикою (День Святого 

Валентина, Різдво і т.д.) 

− Одяг – каталог одягу, який має свої підкатегорії. 

− Сувеніри – каталог брендових сувенірів, який має свої підкатегорії. 

− Аксесуари – каталог брендових аксесуарів, який має свої підкатегорії. 

У вигляді значків на головному меню буде відображатися: 

− Кошик  – сторінка, де зберігаються товари, які користувач має намір 

купити. 

− Авторизація/Кабінет – особистий кабінет користувача, де він може 

переглядати та редагувати свої дані, а також слідкувати за замовленнями. 

Пошук, який знаходиться у каталозі товарів – користувач зможе шукати 

необхідну продукцію по назві товару. 

2.2.2 Навігація 

Відповідно до бажаного дизайну web-додатка, у заголовку буде створено 

систему контент-меню. Меню необхідно для того, щоб користувач міг швидко 

переміщатися на доступні сторінки. На всіх сторінках web-додатку буде відобра-

жатися меню, щоб відвідувач міг у будь-який момент перейти на будь-яку сторі-

нку.  

2.2.3 Наповнення web-додатку (контент) 

Для керування вмістом веб-додатка буде використовуватися система CMS 

WordPress. Вміст web-додатку необхідно буде заповнювати та редагувати через 

панель керування з використанням інформації з бази даних. Всю інформацію для 

наповнення web-додатку мають надавати представники компанії замовника.  
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2.2.4 Система навігації (карта web-додатку)  

Карта web-додатку зображена на рисунку А.2. 

 

Рисунок А.1 – Карта web-додатку 

2.3 Вимоги до функціонування системи  

2.3.1 Потреби користувача  

Потреби користувача, визначені на основі рішення замовника, представ-

лені у таблиці А.1.  

Таблиця А.1 – Потреби користувача 

ID Потреби користувача  Джерело 

UN-01 Перегляд товару на сайті  Клієнт 

UN-02 
Перегляд детальної інформації про 

товар 
Клієнт 

UN-03 Додавання товару до кошику Клієнт 

UN-04 Перегляд товарів у кошику Клієнт 
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Продовження таблиці А.1 – Потреби користувача 

ID Потреби користувача  Джерело 

UN-05 Оформлення замовлення Клієнт 

UN-06 Відстеження статусу замовлення Клієнт 

UN-07 Пошук товарів по сайту Клієнт 

UN-08 Можливість зворотного зв’язку Клієнт 

UN-09 Наявність особистого кабінету  Клієнт 

UN-10 Редагування даних на сайті Адміністратор 

UN-11 Керування користувачами Адміністратор 

UN-12 Керування замовленнями  Адміністратор 

 

2.3.2 Функціональні вимоги 

На основі потреб користувачів були визначені такі функціональні вимоги: 

− реєстрація та авторизація користувачів; 

− перегляд та пошук товарів ; 

− відображення результатів пошуку на web-сторінці; 

− можливість додавання товарів до кошика, оформлення та відстеження 

статусу замовлення; 

− адміністрування інформації про користувачів, видалення, зміну 

користувацької групи, надання користувацьких прав; 

− адміністрування інформації про товари.  

2.3.3 Системні вимоги 

Даний розділ визначає, розподіляє та вказує на системні вимоги, визначені 

розробником. Їх перелік наведений в таблиці А.2. 
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Таблиця А.2 – Системні вимоги 

ID Системні вимоги Пріоритет Опис 

SR-01 
Наявність каталогу 

товарів 
M 

Надає можливість переглядати 

товари які є у базі 

SR-02 
Розподіл товарів по 

категоріям  
M 

Надає можливість переглядати 

товари по категоріям  

SR-03 

Наявність кошика та 

системи управляння 

у ньому 

M 

Надає можливість клієнту збері-

гати товар для подальшого замо-

влення   

SR-04 
Авторизація/реєстра-

ція користувача 
M 

Відповідає за розмежування дос-

тупу, адже оформляти замов-

лення можуть лише авторизовані 

користувачі  

SR-05 
Відстеження статусу 

замовлення 
M 

Надає можливість клієнту слід-

кувати за етапами обробки замо-

влення 

SR-06 Пошук товару  M 
Надає можливість клієнту шу-

кати товар за назвою  

SR-07 
Сортування та фільт-

рація товарів  
S 

Надає можливість сортувати та 

фільтрувати товари на сторінках 

веб-додатку для зручного перег-

ляду товару  

SR-08 
Панель адміністра-

тора 
M 

 Відповідає можливість адмініст-

ратору керувати наповненням 

веб-додатку, користувачами та їх 

замовленнями 

SR-09 
База даних товарів та 

категорій 
M 

Відповідає за заповнення сайту 

контентом 
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Продовження таблиці А.2 – Системні вимоги 

ID Системні вимоги  
Пріори-

тет  
Опис 

SR-10 База даних замовлень  M 

Відповідає за підтримку та 

адміністрування замовлен-

нями клієнтів 

SR-11 База даних користувачів M 

Відповідає за розмежу-

вання доступу до адмін-па-

нелі 

SR-12 
База даних з акційними това-

рами 
С 

Відповідає за відобра-

ження акційної продукції у 

ваб-додатку 

SR-13 Форма зворотного зв'язку С 

Надає можливість клієнту 

надіслати свої дані адміні-

стратору, щоб той зв'яза-

вся з ним 

SR-14 Розділ підтримки С 

Надає можливість клієнту 

переглянути довідкову ін-

формацію, та відповісти на 

питання, які можуть вини-

кнути під час користу-

вання веб-додатком 

SR-15 
Зміна мови інтерфейсу на 

сайті 
С 

Надає можливість клієнту 

змінити мову інтерфейсу 

на зручну для нього 
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Умовні позначення в таблиці А.2: 

Must have (М) – вимоги, які повинні бути реалізовані в системі; 

Should have (S) – вимоги, які мають бути виконані, але вони можуть поче-

кати своєї черги; 

Could have (C) – вимоги, які можуть бути реалізовані, але вони не є центра-

льною ціллю проекту. 

2.4 Вимоги до видів забезпечення 

2.4.1 Вимоги до інформаційного забезпечення 

Веб-додаток повинен: 

− надавати актуальну інформацію про товари, їх ціни та опис за 

допомогою каталогу; 

− надавати інформацію про діяльність магазину, контактні дані, 

інформацію про доставку та оплату; 

− надавати можливість швидко знайти необхідний розділ товарів в 

каталогу; 

− надавати можливість зареєструватися на сайті та увійти в обліковий 

профіль; 

−  мати розділ «Кошик» для створення замовлення з обраними товарами. 

2.4.2 Вимоги до лінгвістичного забезпечення 

Web-додаток має бути виконаний українською мовою. 

2.4.3 Вимоги до програмного забезпечення 

Програмне забезпечення клієнтської частини повинне задовольняти насту-

пним вимогам: 
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Веб-браузер: Internet Explorer 7.0 і вище, або Firefox 3.5 і вище, або Opera 

9.5 і вище, або Safari 3.2.1 і вище, або Chrome 2 і вище. 

 

3 СКЛАД І ЗМІСТ РОБІТ ЗІ СТВОРЕННЯ WEB-ДОДАТКУ 

Докладний опис етапів роботи зі створення web-додатку наведено в таб-

лиці А.3. 

Таблиця А.3 – Етапи створення web-додатку 

№ Склад і зміст роботи 
Строк розробки (у робо-

чих днях) 

1 Підготовка специфікації 11 днів 

2 Проектування додатку 9 днів 

3 Реалізація програмного продукту 40 днів 

4 Тестування програмного продукту 21 день 

5 Впровадження додатка в дію 9 днів 

Загальна тривалість робіт 90 днів 

 

  



69 

 

 

4 ВИМОГИ ДО СКЛАДУ Й ЗМІСТУ РОБІТ ІЗ ВВЕДЕННЯ WEB-ДОДАТКУ В 

ЕКСПЛУАТАЦІЮ 

Для того, щоб web-додаток використовувався клієнтами та відвідувачами, 

його необхідно розмістити в Інтернеті. Для цього потрібно купити доменне ім’я  

та розмістити його на хостингу. Веб-додаток і наповнення бази даних перено-

сяться на хостинг. Щоб web-додаток і наповнення бази даних коректно відобра-

жалися на хостингу, він повинен відповідати вимогам, зазначеним у ТЗ. 
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ДОДАТОК Б 

1 ОПИС ІТ-ПРОЕКТУ НА ФАЗІ ІНІЦІАЦІЇ 

1.1 Розробка концепції проекту 

1.1.1 Ідентифікація ідеї проекту 

Продуктом дипломного проекту є веб-додаток підтримки продажу сувені-

рної продукції за тематикою мобільної гри «Arena of Valor». Дана розробка зу-

мовлена тим, що компанії, які розробляють багатокористувацькі ігри зосереджу-

ють увагу не тільки на своєму основному продукті – мобільній грі, але й на ство-

ренні ігрової атрибутики - мерчу. Фанати гри та колекціонери, готові віддавати 

великі гроші за оригінальну продукцію бренду. Створення регіонального Інтер-

нет-магазину є необхідним для просування та реклами свого продукту компа-

ніям, які піклуються про своїх гравців зі всього світу.  

1.1.2 Деталізація мети методом SMART 

Щоб проект було успішно реалізовано, він повинен мати зрозумілу мету. 

Для цього доцільним є використання технології SMART. Сенс якої приховано у 

назві техніки: 

Таблиця Б.1 – Етапи створення web-додатку 

Specific 

 (конкретна) 

Розробка Web-додатоку підтримки продажу сувенірної про-

дукції за тематикою мобільної гри "Arena of Valor" 

Measurable 

(вимірювана) 

Розробити Web-додаток за 3 місяці, з використанням міні-

мальної кількості ресурсів. 
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Продовження таблиці Б.1 – Етапи створення web-додатку 

Achievable  

(досяжна, узго-

джена) 

Для реалізації поставленої задачі необхідні наступні нави-

чки: знання  HTML та CSS, мов програмування PHP та 

JavaScript, досвід роботи з реляційною базою даних MySQL, 

написання документації та робота з Figma та Adobe 

Photoshop, використання AJAX та плагінів WordPress. Вра-

ховуючи доступні ресурсні можливості та обмеження мета 

є такою, яку можливо досягти. 

Relevant  

(реалістична) 

Створення Web-додатку орієнтованого на аудиторію з Ук-

раїни, щоб фанати могли з легкістю купити оригінальну 

продукцію улюбленого бренду, без посередників та довгого 

очікування. Продаж атрибутики позитивно впливає на фен-

дом та відносини між гравцями та розробниками. 

Time-framed 

(обмежена  

в часі) 

Web-додаток повинен бути повністю реалізований в термін 

узгоджений між виконавцем та замовником – 90 днів. 

 

 

2 ОПИС ІТ-ПРОЕКТУ НА ФАЗІ РОЗРОБКИ 

2.1 Планування змісту структури робіт ІТ-проекту 

Work Breakdown Structure або Структура декомпозиції робіт – розбиття на 

дрібні завдання всього обсягу робіт до тих пір, поки не стане зрозуміло, як і за 

який час кожне із завдань можна реалізувати.  

Основна мета – визначити і структурувати весь зміст проекту. Іншими сло-

вами WBS повинна містити всі роботи, заплановані в проекті. 
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Кожен наступний рівень декомпозиції забезпечує послідовну деталізацію 

змісту проекту, що дозволяє здійснювати оцінку виконаних обсягів робіт, освоє-

них грошей і виконання за термінами.  

На нижніх рівнях пакетам робіт відповідають порівняно менші обсяги ро-

біт. Це спрощує оцінку відсотка виконання і дає можливість більш чітко визна-

чати дії, необхідні для досягнення цілей проекту. Даний підхід декомпозиції ро-

біт формує необхідну основу для визначення вимірних показників (трудомістко-

сті, вартості), а також дозволяє з високим ступенем достовірності говорити про 

те, що цілі, пов'язані з даними пакетом робіт можуть і будуть досягнуті. На ри-

сунку 2.1 представлено WBS з розробки web-додатку. 

 

Рисунок Б.1 – WBS 

2.2 Планування структури організації 

Наступним етапом в створенні додатку є розробка організаційної струк-

тури проекту або OBS. Організаційна структура проекту – є графічним відобра-

женням учасників проекту (фізичних та юридичних осіб) та їхніх відповідальних 

осіб, залучених до реалізації проекту. На рисунку 2.2 представлена організаційна 

структура проекту. 
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Рисунок Б.2 – ОBS 

2.3 Побудова матриці відповідальності 

У таблиці Б.2 зображено матрицю відповідальності проекту. 

Таблиця Б.2 – Матриця відповідальності проекту 

Роль Ім’я Проектна роль 

Розробник Шевелєва І.І. 
Виконує front-end та back-end розро-

бку 

Проектувальник Шевелєва І.І. 
Виконує проектування бази даних та 

розробляє структуру web-додатку. 

Тестувальник Шевелєва І.І. 
Відповідає за тестування функціоналу 

та дизайну web-додатку. 

Керівник проекту Шендрик В.В. Формує завдання на розробку проекту 

Менеджер проекту Шевелєва І.І. 

Відповідає за виконання термінів, 

розподіл ресурсів та завдань між уча-

сниками. Виконує збір та аналіз да-

них. 
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2.4 Побудова календарного графіку 

Календарний графік, або Діаграма Ґанта – це візуальний спосіб відобра-

ження запланованих завдань. Основною частиною графіку є відображення зале-

жності однієї виконаної роботи від іншої. По осі Х відображається час, а по осі 

Y – завдання, які потрібно виконати. 

Календарний графік проекту представлено на рисунках 2.3 – 2.4. 

 

Рисунок Б.3 – Календарний графік 

 

 

Рисунок Б.4 – Календарний графік 
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2.6 Управління ризиками проекту 

Будь-який проект має ступінь небезпеки для його успішного здійснення, 

він називається – ризик. Поняття ризику характеризується невпевненістю, що по-

в'язана з можливістю виникнення в ході реалізації проекту несприятливих ситу-

ацій і наслідків. Управління ризиком являє собою процес пов'язаний з аналізом 

ризиків, задля максимізації позитивних та мінімізації негативних наслідків появи 

ризикових подій. У таблиці Б.3 проведена класифікація ризиків. 

Таблиця Б.3 – Ризики проекту 

Ри-

зик 
Назва ризику Опис ризику 

1 
Невиконання роботи в 

поставлені терміни  
Недотримання термінів завершення робіт 

2 
Часте внесення змін 

у ТЗ 
Зміна об'єму роботи замовником 

3 
Низька якість вхідного 

матеріалу 

Матеріал для наповнення сайту має низьку 

якість 

4 
Низька кваліфікація 

розробників 

Розробнику не хватає знань та навичок для 

якісного виконання роботи  

5 
Нечітке завдання на 

розробку 

Невідповідність між характеристиками роз-

роблюваного продукту та очікуванням замо-

вника  

 

У таблицях Б.4 – Б.5 описана реєстрація ризиків та матриця впливу відпо-

відно. 

Таблиця Б.4 – Реєстрація ризиків 

Ризик 
Вірогідність 

виникнення 

Ступінь 

впливу 
Значення ризику 

1 1 2 2 

2 3 3 8 

3 2 2 6 

4 2 3 4 

5 1 3 7 
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Таблиця Б.5 – Матриця впливу 

Вірогідність 

виникнення  
Матриця впливу 

3   2 

2  3 4 

1  1 5 
Сту-

пінь впливу 
1 2 3 

Після оцінки ризиків було складено план реагування на ризики, який зо-

бражено у таблиці Б.6. 

Таблиця Б.6 – Реакція на ризики проекту 

Ри-

зик 
Назва ризику Реакція на ризик 

1 

Невиконання ро-

боти в поставлені 

терміни 

Консультація з керівником проекту. Обгово-

рення з замовником можливості спрощення ви-

мог або зміни термінів.  

2 
Часте внесення 

змін у ТЗ 
Зміна термінів завершення проекту 

3 
Низька якість вхід-

ного матеріалу 
Самостійне створення та пошук матеріалів 

4 
Низька кваліфіка-

ція розробників 

Переглянути онлайн ресурси для підвищення 

рівня знань.  

5 
Нечітке завдання 

на розробку 

Ясно і однозначно обговорити із замовником 

усі види вимог. Періодичний контроль замовни-

ком етапів роботи. 

 


