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ВСТУП 

        Напевно кожному з нас відомі такі сайти, як «Instagram», 

«Telegram», «Facebook». В народному сегменті їх називають просто – 

«соціальні мережі». В деяких людей вони навіть стали платформою 

бізнесу, маркетингу, дозвілля та стали призначені для багатьох інших 

корисних цілей. Кількість людей в таких мережах рахується на сьогодні 

мільйонами, кількість даних важить не один ексабайт, а число серверів 

становить не одну тисячу. 

       Всі ці ресурси, вже як було сказано, займають велику роль в певних 

людей. Для когось вони стали об’єктом самовираження, хтось 

займається бізнесом в «Instagram», хтось спілкується зі своєю дівчиною 

в «Telegram», а дехто вирішує бізнес-питання через «Facebook». 

Соціальні мережі в наш час мають досить великий спектр можливостей 

- ви можете зареєструвати власний профіль та вести його (змінювати 

фото, додавати статус профілю, вказати місце навчання та ін.), 

можливість додати своє красиве фото та показати йому всьому світу, та 

переглядати фото інших користувачів, додавати та слухати музику,  

додавати відео, та багато іншого. 



 

 

      Так як в наш час великого розвитку набула технологія Web, а з 2004 

інтернет «вибухнув» технологією Web 2.0, з‘являється чимале число 

схожих проектів та структур. В наш час також набуває популярності 

технологія Web 3.0 ( ті ж самі NFT), проте це ще дуже «сирий» проект 

і глобальні корпорації мають слабке уявлення про його розвиток. Про 

що йде мова, якщо щоквартальний дохід компанії МЕТА (вони 

володіють такими соціальними мережами як «Facebook», з 2012 року –

«Instagram», та сервісом «Messenger») складає в середньому більше 20 

мільярдів доларів. Проте, навіть в корпорацій – гігантів не все так добре 

з соціальними мережами. Проблеми в деяких мережах видно 

неозброєним оком – наприклад проблеми функціональності мереж 

(недостатня варіативність користувача в змінах свого профілю, 

невелика кількість «вільних» мереж, та платні сервіси) або навіть 

проблематика взаємодії мережі з користувачем. На сьогодні 

актуальною є мета створення засобу спілкування між користувачами 

соціальних мереж з новою технологією. Завданням роботи є створення 

мережі, яку користувачам буде зручно використовувати та мережі, яка 

зможе конкурувати вже з існуючою кількістю мереж. 

             Однією з основних умов проектування є ціль на відкрите 

програмне забезпечення. Програмування було проведено на мові РНР з 

використанням відкритого фреймворку під назвою Symphony, якою 

володіє компанія Sensio Labs. У функції СУБД було обране ядро 

MySQL. 

       На наш час проект знаходиться на стадії допрацювання та 

закритого тестування. Тестування буде здійснюватися за допомогою 

різних людей з різних категорій та з залученням сторонніх експертів. За 

певними результатами, що були отримані на даний час, була здійснена 

порівняльна характеристика. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

РОЗДІЛ 1 

АНАЛІЗ ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ ПІДТРИМКИ ПРОЦЕСІВ ОРГАНІЗАЦІЇ 

СПІЛКУВАННЯ МІЖ КОРИСТУВАЧАМИ СОЦІАЛЬНИХ МЕРЕЖ 

1.1 Види та функції соціальних мереж 

         Соціальна мережа – це інтернет сайт, площадка або онлайн-

послуги, що призначені для організації, відображення та взаємодії 

користувачів. Закритими соціальними мережами називаються такі 

мережі, які відповідають певним умовам або мають певну сталу 

кількість людей. Однією з характеристик оцінки соціальних мереж є 

наявність «друзів» та «груп». 

          Відмінними рисами соціальних мереж є: 

- Формування свого особистого профілю (він може бути доступний або 

напівдоступний). В профілі, як правило, вказуються якісь особисті 

реальні дані – ім’я, дата народження, особисті фото, місце навчання та 

багато різної інформації (вибір в музиці, жанри фільмів, які цікаві вам, 

хобі та ін.) 

- Дозвіл користувачеві мережі надвеликого користування та обміну 

інформації з іншими користувачами (обмін фото, відео, повідомлень, 



 

 

створення на своїй сторінці текстових вибірок (у вигляді своїх думок, 

спостережень, новин і т. д.), розвиток своїх співтовариств та ін.) 

- Здатність створити особистий список інших користувачів із своїми 

відносинами («Друзі», «Робота», «Однокласники» та ін.) 

       Дехто вважає соціальними мережами такі платформи як Tumblr, 

SilverStripe, Medium та багато інших подібних. Це є помилкою, тому 

що в таких платформах доволі невелика кількість функцій. 

       З процесом удосконалення технології Web 2.0 соціальні мережі 

істотно поширились насамперед в веб-сервісах та форумах. Із цього й 

почався розвиток ідеї соціальних мереж. 

              Починаючи з 1995 американський форум Classmates.com зробив 

відчутний «стрибок» у сфері соціальних мереж. На сьогодні російські 

«Однокласники» є самим прямим його аналогом. Форум набирав все більше і 

більше нових учасників і був доволі продуктивним, тому не дивно що за 

деякий час з’явилась велика кількість його аналогів. Але офіційою датою 

«вибуху» соціальних мереж прийнято вважати 2003-2004 роки, коли було 

створено такі відомі соціальні мережі, як Facebook, Tagged, Mixi. 

             І якщо Tagget було створено виключно як ідею для нових знайомств 

та платформою для запрошення на побачення, то японська мережа Mixi та 

американський Facebook створили ідею «самовираження в інтернеті». За 

Пірамідою Маслоу потреба в самовираженні – це найвища потреба людини. 

Людині не настільки важлива потреба в повазі до себе, як потреба в повазі 

від інших. 

    Соціальні мережі стали невід’ємною частиною нашого життя. Всі ми 

хочемо поспілкуватися з друзями, оцінити нове фото подруги чи друга, або 

написати коментар до статті про технології. 

     Мережа інтернету настільки неосяжна, що людському розуму дуже важко 

сприймати такі речі, в соціальних мережах «живуть» мільйони людей. І серед 

цих мільйонів людей необхідно знайти «своїх». Людей, яким буде цікаво те, 

чим ви займаєтесь і що пропонуєте світу. Зарекомендувати себе як людину, 

яка стала профі в тій чи іншій галузі і спонукати їх обрати саме ваш продукт і 

перейти на саме ваш сайт. Наприклад, розглянемо детальніше термін 

«Спільнота». 

    Ваші читачі і фоловери будуть вам довіряти в майбутньому. Ви провели 

певну кількість семінарів, написали не одну кількість статей і за весь цей час 

(зазвичай, як показує практика це займає від пів року до року) ви набираєте 

свою аудиторію, яка вас слухає та довіряє вам. І після того, як досягається 

довіра з читачами ми отримуємо можливість рекомендувати ті чи інші товари 

їм, ці люди будуть купувати ці товари, оскільки ми себе перед цим чудово 

зарекомендували. 



 

 

    Проте, на цьому все не закінчується. Якщо ми зарекомендували себе, 

необхідно не підірвати довіру людей, які на нас поклались і нас послухали. І, 

навіть не дивлячись на те, що припускається можливість того, що ми не є 

експертами в тій чи іншій області, ми за певний час можемо такими стати. І 

ні в якому разі не можна недооцінювати себе і свою цінність.  

     Для цього необхідно створити зворотний зв’язок – спілкування з 

користувачами нашого сайту. Це можна зробити за допомогою регулярних 

опитувань, дослухатись до рекомендацій людей в коментарях та ін. Після 

такого знаєш, що людям потрібно і що вони хочуть бачити на твоєму сайті і 

знаєш, як створити мотивацію для нових користувачів і подавати щоразу 

щось цікаве і нове.  

    Якраз для вище описаних цілей нам і підходять соціальні мережі. Питання 

про те чому саме, має досить просту відповідь – соціальні мережі за своїми 

характеристиками гнучкі, перспективні, вони мають певний ряд виділення 

аудиторії (це можливість чітко визначити «хто є хто»), вони безкоштовні і в 

соціальних мережах можливо спілкуватися буквально з ким забажаєш – 

відомою зіркою, своїм другом, цікавими та видатними людьми. Звісно, ніхто 

не гарантує, що зірка Голівуду знайде час в своєму графіку, щоб відповісти 

студенту НАУ. Але якщо таке все ж вдалося, у вас з’явиться унікальна 

можливість – наприклад, взяти інтерв’ю і опублікувати його на своїй 

сторінці, або у якійсь своїй роботі посилатися на джерела відомого науковця. 

       Такі маніпуляції та методи проявляють себе не відразу. Такий метод 

можна назвати довготривалим. Але в той же час, не дивлячись на такий 

мінус, в результатах такий метод є дуже надійним і його можна 

використовувати в роботі.  

      Все, що необхідно для цього – зайти один раз на день в соціальну мережу, 

додати декілька друзів або написали коментарі до їх постів і все, для чого 

довго там затримуватися. І якщо такі дії проводити, ну скажімо декілька 

місяців, результат буде вражаючим – в оптимальному варіанті це тисячі 

друзів і дискусії в коментаріях, в яких вас, як людину, яка зарекомендувала 

себе, вже знають та чекають. Ви можете поширити статтю або будь-які свої 

думки в фейсбук і здивуєтеся результату – це будуть тисячі читачів та 

критиків. 

   Тобто, соціальні мережі  в наш час стали щось накшталт інтернет-сховища. 

Тут кожен иоже бути ким забажає, виражати своє «Я», яке заховано глибоко 

всередині та ділитися своїми працями (нехай це буде фото, відео, стаття чи 

просто особиста думка) з багатомільйонною аудиторією людей, що так само, 

як і ми існують в соціальних мережах. 

   Якщо ми заговорили про кількість людей в соціальних мережах, варто 

виділити найбільші. Mережі Facebook, Instagram, Tagged, My Space популярні 



 

 

в Північній Америці. Звісно, деякі з них мають велику кілкьість користувачів 

і у нас, проте створені вони були саме там. 

 Англомовними мережами-гігантами на сьогодні є: 

- Facebook (є український інтерфейс,рис. 1.1); 

- Twitter (є український інтерфейс,рис. 1.2); 

- LinkedIn (є український інтерфейс, рис. 1.3); 

- MySpace (є український інтерфейс, рис. 1.4); 

- Instagram (є український інтерфейс, рис. 1.5). 

Російськомовні соціальні мережі: 

- ВКонтакте 

- Однокласники 

- Telegram (є український інтерфейс). 

Інші мережі: 

- Міхі (Японія); 

- Nexopia (Канада); 

- Bebo (Великобританія); 

- Friendster, Multiply, Orkut, Xiaonei і Cyworld (Азія). 

За кількістю зареєстрованих користувачів лідирують: 

- Facebook ( 2 000 000 000 ) 

- MySpace ( 25 000 000) 

- Twitter ( 1 300 000 000) 

- Instagram ( 30 000 000) 

- Telegram ( 500 000 000) 

 
Рис. 1.1 Facebook 



 

 

 
Рис. 1.2 Twitter 

 
Рис. 1.3 LinkedIn 

 
Рис. 1.4 MySpace 



 

 

 
Рис. 1.5 Instagram 

Web 2.0 має певну кількість типів соціальних ресурсів: 

- Соціальні закладки надають можливість користувачеві створити і 

використовувати список популярних веб-сайтів або будь яких 

закладок. Ще однією особливою можливістю таких сайтів є пошук 

користувачів із спільними інтересами. 

- Соціальні каталоги дозволяють користувачам використовувати 

бази знань наукових статей, проте на перший погляд вони дуже 

схожі на соціальні закладки. 

- Соціальні бібліотеки – існує певна кількість додатків, що 

дозволяють своїм користувачам залишити посилання на свої 

наукові праці , книги, музику, статті, які в подальшому 

майбутньому будуть доступні іншим. Зазвичай, в таких бібліотеках 

передбачені списки рекомендацій, оцінки якості, рейтингу та ін. 

- Соціальні мережі вебмайстрів можуть використовуватися для того, 

щоб автори мали змогу залишати посилання на свої пости, 

обговорювати між собою та голосувати за різні цікаві анонси. 

- Сервісні соціальні мережі дозволяють об’єднуватись користувачам, 

які мають спільні інтереси, займаються однією справою або мають 

спільні інтереси. 

- Соціальні медіасховища – це сервіси, які можна використовувати 

для спільного збереження будь-яких медіафайлів. В основному, 

вони класифікуються за типом файлів, які розташовані на сервері. 

- Спеціалізовані соціальні мережі – призначені для об’єднання 

людей за будь-яким певним критерієм – вік, стать, світогляд і т. д. 

- Професійні соціальні мережі – в таких мережах зазвичай 

користувачі обмінюються досвідом, інформацією, обговорюють 

професійні теми та структурують ділові зв’язки. 

- Корпоративні соціальні мережі призначені для вирішення задач 



 

 

організації та регуляції роботи компанії. 

- Геосоціальні мережі призначені для налагодження суспільного 

спілкування в залежності від позиції користувача. До того ж 

використовуються абсолютно різні способи визначення геолокації, 

що дозволяє визначити поточне місце людини і співставити його 

позицію в просторі з іншими користувачами, що знаходяться 

поблизу. 

- Комерційні соціальні мережі призначені для допомоги клієнтам та 

персоналу компанії. В залежності від компанії, вони призначені для 

зворотного зв’язку між клієнтами і доповіді відгуків. 

 

1.2 Опис предметної області 

Не дивлячись на те, що в наш час соціальні мережі мають безліч 

можливостей і мають дуже велике значення для інтернет-об’єднання, 

вони також мають певний ряд істотних недоліків, які дають користувачеві 

певні труднощі з комунікацією з іншими: 

- У користувача є суворо визначений список ознак, які можливо змінити 

(ім’я, прізвище, улюблені фільми та ін.), і створити на сторінці щось 

нове і «своє» неможливо; 

- Недостатнє з’єднання послуг в системі; 

- Відсутня стандартизація, кожна мережа має свої окремі протоколи для 

обміну повідомленнями, доступу до плейлистів і т. д.; 

- Занадто невелика функціональність спільнот, відсутність виділення 

спільноті окремого імені домену; 

- Погано розвинена система міток (теги), її можливості затосовані лише 

частково; 

- Неможливість додавати контакти до груп з самого початку. 

- (у більшості ресурсів) незручний інтерфейс користувача, ухилення від 

сучасних нових web-технологій, в яких більше розвинена швидкодія та 

зручність інтерфейсу для користувачів. 

Така кількість недоліків і вивели в світ ідею соціальної мережі нового 

покоління. 

   Обговоримо пропоновані новинки для соціальних мереж, які будуть 

зроблені в даному завданні. Соціальні мережі, як вже було до цього 

сказано, мають доволі низький рівень розвитку стандартизації. В нашій 

соціальній мережі за допомогою сучасних протоколів, таких як 

наприклад ІМАР, ця проблема буде вирішена. 

     Мережа електронної пошти – це одна з найстаріших мереж 

інтернету , яка призначена для обміну повідомлень. Для взаємодії 

користувачів в інтернеті за допомогою е-mail було створено декілька 

стандартних протоколів. Останнім часом найбільш популярним був 



 

 

протокол РОР. Його ідеєю є отримання повідомлень від сервера та 

обробка їх в offline-режимі. Оскільки інтерактивні системи не стоять на 

місці і розвиваються, звертаючи увагу на клієнт-серверний підхід, 

функціональність РОР протоколу виявилась недостатня, і лідером став 

новий протокол ІМАР, в якому розмістилось все краще за всі роки 

розвитку електронної пошти. Протокол ІМАР може отримувати 

заголовки повідомлень, шукати листи за певними ознаками, і 

створювати будь-які інші дії з поштовими скриньками так, наче вони є 

локальними. Для роботи з таким протоколом на сьогодні було 

написано сотні програм для десятків платформ. З цього випливає, що 

де б користувач не знаходився, він завжди матиме доступ до своїх 

особистих повідомлень. Тому що, на сьогодні протокол ІМАР є в 

кожному телефоні і їх можна буде отримати декількома натисканнями 

на екран. 

      Для забезпечення задач електронної пошти в соціальну мережу 

рекомендується ввести поштовий клієнт. Враховуючи ще й те, що 

відправити повідомлення в е-mail в системі має бути так само просто й 

зручно, як і в звичних соціальних мережах. Взірцем для прикладу на 

сьогодні є електронна пошта Gmail компанії Google. За приклад буде 

взято і реалізовано схожу по зручності для користувача і 

функціональності мережу. 

     Коли користувач реєструється в соціальній мережі йому 

автоматично надається електронна пошта на ІМАР-серверах. Проте, 

якщо в людини вже є електронна скринька, або він не хоче заводити 

нову, то йому буде запропоновано ввести свій електронний ящик який 

зареєстровано в будь-якого провайдера.  

      Щоб виконати такі дії , користувачеві буде достатньо ввести свій 

пароль від своєї пошти, наприклад на ukr.net – і він буде працювати з 

нашою поштою на нашій системі. 

     Також варто приділити увагу розширеному редагуванню особистого 

профілю. Поруч з загальновідкритими місцями «ім’я», «стать», «дата 

народження» та інші, користувач може ввести свої особисті поля. На 

додаток, стандартні розділи будуть включені автоматично, а для того, 

щоб додати свої, користувачу достатньо просто натиснути на вибрану 

кнопку. 

  Поряд з обміном особистими повідомленнями також можемо ввести 

використання web-чатів в соціальній мережі. Такий обмін можна 

створити на основі протоколу ХМРР (Jabber). При бажанні будь який 

користувач зможе читати свої миттєві повідомення з використанням 

будь-якого Jabber-клієнта, який створений буквально для будь-якої 

платформи. 



 

 

    Відчутною проблемою соціальних мереж є відсутність системи 

групування «друзів». Наприклад, «однокласники», «кращі друзі», 

«спіробітники» і т.д. Залежно від того, як багато часу ви проводите в 

соціальних мережах, кількість друзів буде змінюватися. 

 
Рис. 1.6 Використання ХМРР 

       Після певного періоду часу (зазвичай 1 чи 2 роки) користування 

сервісом, список друзів досягає 200-300, а то й більше і в такій 

кількості дуже важко знайти потрібну людину. Групування 

користувачів створили трішки пізніше, але не всі почали 

використовувати його – групувати більше ніж 200 чоловік в списку 

контактів є не тим, чим хочеться займатись. Виходячи з цього, 

користувачеві при додаванні друга відразу пропонується додати його в 

якийсь певний список друзів. 

      В наш час спільноти являють собою сторінку з схожим одне на 

одну оформленням і доволі невеликою кількістю функцій (блог, пости, 

галерея, контакти і т. д.), проте в деяких груп кількість повноти цієї 

сторінки цілком здатна конкурувати з повноцінними web-сервісами. 

Наприклад, спільноти груп, телеканалів, фірм та інших великих 

колективів. Запропоновано дати користувачу (адміністратору) 

можливість кардинально змінити групу – самому обрати її дизайн, 

функції, які будуть доступні звичайним користувачам, тобто буквально 

дозволити адміністратору створити свій сайт на основі ресурсів 

соціальної спільноти. Як варіант, також необхідно надати ресурсам, які 

будуть задіяні доменне ім’я або навіть надати користувачу можливість 

присвоювати доменне ім’я своїй адресі групи. 

         Мітки в наш час або не використовуються взагалі, або задіяні в 

дуже малих кількостях. У соціальній мережі сучасного зразку 

пропонується ввести можливість помічати абсолютно будь-яку 

інформацію, від листа повідомлення до музики. І на додаток, вони 

будуть пропонуватися самою системою за принципом найбільш 

вживаних слів, тобто коли користувач буде шукати мітку, в назві якої є 

слово «Окуляри», йому будуть доступні його мітки у вкладці «Сонячні 



 

 

окуляри», обговорення в особистих повідомленнях окулярів для 

покращення зору або будь-які окуляри, які були помічені мітками. 

Вибрати, що саме він хоче, користувач зможе за допомогою 

натискання мишки по відповідній вкладці. 

1.3 Специфікація вимог до системи 

     Специфікація вимог до програмної системи – це визначення деякого 

певного програмного продукту, проекту, або програми, що реалізують 

деякі рішення в деяких середовищах. Іншими словами – це абсолютний 

опис рішень системи, що розробляється. 

   Як правило, специфікація містить в собі наступне: 

- Глосарій проекту 

- Опис варіантів використання. 

Запишемо список основних назв та понять в колі розробки програмної 

системи для організації спілкування між користувачами соціальних мереж. 

Інкаше кажучи, глосарій. Глосарій – це перелік понять в певній області знань 

і їх визначення. Всі ці назви і визначення до них наведено в таблиці 1.1 

Таблиця 1.1 

Глосарій 

Назва Опис назви 

1. Головні поняття та класи області завдання 

Соціальна мережа Веб-сервіс, або будь-яка інша служба веб, 

призначена для створення особистих профілів, 

списку людей, з якими користувач має 

взаємовідношення, та мати можливість дивитись на 

списки інших користувачів 

Поштова скринька Відома послуга в веб, що дозоляє створювати 

комунікацію між користувачами, обмінюватись 

повідомленнями різного змісту. 

Чат Інтернет засіб для швидкого обміну повідомленнями 

між користувачами в режимі онлайн 

Програмний продукт Програмне забезпечення готове до видачі замовнику 

(користувачу,покупцеві) 

Програмне 

забезпечення 

Певна кількість програм, що призначені для обробки 

інформації і документації, призначеного для 

експлуатації цих програм 

База даних Набір даних, що зв’язані між собою і логічно 

організовані, що призначені для задоволення 

інформаційної необхідності користувача. 



 

 

Бізнес-процес Будь-які задачі, що виконує вхідний продукт, змінює 

його цінність та творює вихідний прдут ля 

зовнішньоо і внутрішнього використання 

2. Користувачі системи 

Адміністратор 

проекту 

Особа, яка регулює управління програми на 

технічних рівнях. 

Користувач Особа, яка  безпосередньо управляє БД 

Власник профілю Особа, що регулює відділ кадрів та займається 

зв’язком між всіма структурними відділами 

3. Вхідна та вихідна документація 

База даних Набір даних, що зв’язані між собою і логічно 

організовані, що призначені для задоволення 

інформаційної необхідності користувача. 

Список контактів Документ, який містить в собі інформацію про 

контактні дані користувача 

 

  Таблиці 1.2-1.12 містять в собі інформацію про варіанти використання ля 

реалізації функцій системи. Діаграма варіантів використання наведена на 

рисунку 1.7 

Таблиця 1.2 

Версія застосування «Додати плагін до спільноти» 

Середовище використання Керування спільнотою 

Задіяні люди Адміністратор 

Причина Користувач зареєстрований та 

здійснив вхід в профіль 

Тригер Натискання на кнопку «Додати 

плагін» 

План дій 1. Додавання інформації в поля 

2. Аналіз правильності введених 

даних 

3. Натискання на кнопку 

«Зберегти» 

Результат Опис наявної інформації про плагіни 

Таблиця 1.3 

Версія застосування «Редагувати зовнішній вигляд спільноти» 

Середовище використання Керування спільнотою 

Задіяні люди Адміністратор 



 

 

Причина Користувач зареєстрований та 

здійснив вхід в профіль 

Тригер Натискання на кнопку «Змінити» 

План дій 1. Додавання інформації в поля 

2. Аналіз правильності введених 

даних 

3. Натискання на кнопку 

«Зберегти» 

Результат Опис наявної інформації про 

спільноту 

 

Рис. 1.7 Діаграми варіантів використання 

Таблиця 1.4 

Версія застосування «Створити спільноту» 

Середовище використання Керування спільнотою 

Задіяні люди Користувач 

Причина Користувач зареєстрований та 

здійснив вхід в профіль 

Тригер Натискання на кнопку «Створити» 

План дій 1. Встановлення характеристик 

2. Редагування спільноти 

3. Натискання на кнопку 

«Зберегти» 



 

 

Результат Перегляд списку спільнот 

Таблиця 1.5 

Версія застосування «Перегляд спільноти» 

Середовище використання Керування інформацією 

Задіяні люди Користувач 

Причина - 

Тригер Відкриття вкладки «Спільноти» 

План дій - 

Результат Показ спільнот за ознаками 

Таблиця 1.6 

Версія застосування «Перегляд пошти» 

Середовище використання Керування інформацією 

Задіяні люди Користувач 

Причина Користувач зареєстрований та 

здійснив вхід в профіль 

Тригер Натискання на кнопку «Переглянути 

пошту» 

План дій - 

Результат Перегляд листів 

Таблиця 1.7 

Версія застосування «Перегляд блогу» 

Середовище використання Керування інформацією 

Задіяні люди Користувач 

Причина Користувач зареєстрований та 

здійснив вхід в профіль 

Тригер Натискання на кнопку «Переглянути 

блог» 

План дій - 

Результат Перегляд блогу 

Таблиця 1.8 

Версія застосування «Редагувати список контактів» 

Середовище використання Керування контактами 

Задіяні люди Власник профілю 

Причина Користувач зареєстрований та 

здійснив вхід в профіль 

Тригер Перегляд вкладки «Редагування 

списку контактів» 



 

 

План дій 1. Вибір контакту 

2. Редагування полів інформації 

3. Перевірка даних 

4. Натискання на кнопку 

«Зберегти» 

Результат Перегляд інформації 

Таблиця 1.9 

Версія застосування «Додати плагін до профілю» 

Середовище використання Керування профілем 

Задіяні люди Власник профілю 

Причина Користувач зареєстрований та 

здійснив вхід в профіль 

Тригер Вхід в розділ «Профіль» 

План дій 1. Редагування модулю 

2. Створення параметрів 

3. Перевірка інформації 

4. Натискання на кнопку 

«Зберегти» 

Результат Перегляд списку модулів 

Таблиця 1.10 

Версія застосування «Редагувати атрибути профілю» 

Середовище використання Керування профілем 

Задіяні люди Власник профілю 

Причина Користувач зареєстрований та 

здійснив вхід в профіль 

Тригер Вхід в розділ «Профіль» 

План дій 1. Підбір потрібної ознаки 

2. Натискання кнопки «Змінити» 

3. Затвердження змін 

Результат Перегляд профілю 

Таблиця 1.11 

Версія застосування «Редагування зовнішнього виду профілю» 

Середовище використання Керування профілем 

Задіяні люди Власник профілю 

Причина Користувач зареєстрований та 

здійснив вхід в профіль 

Тригер Вхід в розділ «Профіль» 

План дій 1. Обирання теми профілю 



 

 

2. Натискання кнопки «Змінити» 

3. Редагування полів інформації 

4. Перевірка інформації 

5. Натискання на кнопку 

«Зберегти» 

Результат Перегляд нового вигляду профілю 

Таблиця 1.12 являє собою специфікації вимог функціонування системи 

Таблиця 1.12 

                                     Специфікація вимог функціонування 

 

Номер 

вимоги 

Назва вимоги Особливості вимоги 

Важливість Складність Контакт 

1 Додати плагін до 

спільноти 

Рекомендовано Середня Адміністратор 

2 Редагувати 

зовнішній вигляд 

спільноти 

Пріорітетно Висока Адміністратор 

3 Створити 

спільноту 

Пріорітетно Висока Адміністратор 

4 Перегляд 

спільноти 

Пріорітетно Висока Адміністратор 

5 Перегляд пошти Пріорітетно Висока Адміністратор 

6 Перегляд блогу Рекомендовано Середня Адміністратор 

7 Редагувати список 

контактів 

Пріорітетно Висока Адміністратор 

8 Додати плагін до 

профілю 

Пріорітетно Висока Адміністратор 

9 Редагувати 

атрибути профілю 

Пріорітетно Висока Адміністратор 

10 Редагування 

зовнішнього виду 

профілю 

Раціонально Висока Адміністратор 

 

 

Нефункціональні вимоги зображено в таблиці 1.13. 

Приведемо декілька прикладів нефункціональних вимог, що грають 

велику роль в завданні: 

1. Застосовність: 



 

 

- Кількість годин, що необхідна для навчання нових і досвідчених 

спеціалістів 

- Умови зручності і відповідності стандарту графічного інтерфейсу 

користувача 

2. Надійність 

- Якомога більша кількість часу безвідмовної роботи 

- Пропускна здатність каналу 100 Мb/s 

- Віддалений доступ 

- Відкритість – 5% 

3. Робочі характеристики: 

     - швидкість завантаження інтернет-ресурсу: 0,1 – 1 с; 

     - число передач даних: 100 / 1 с; 

          4. Обмеження завдання: 

     - Операційна система Windows; 

     - MySQL; 

     - Symfony компанії Sensio Labs; 

        5. Інтерфейси: 

      - Інтернет інтерфейс – інтерфейс користувача. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Таблиця 1.13 

                                      Специфікація нефункціональних вимог 

 

Номер 

вимоги 

Назва вимоги Особливості вимоги 

Важливість Складність Контакт 

Застосовність 



 

 

1.1 Кількість годин, 

що необхідна для 

навчання нових і 

досвідчених 

спеціалістів 

Рекомендовано Низька Адміністратор 

1.2 Головні умови 

використання 

нової системи в 

співвідношені то 

дистем, які відомі 

користувачам 

Раціонально Низька Адміністратор 

1.3 Умови зручності і 

відповідності 

стандарту 

графічного 

інтерфейсу 

користувача 

Рекомендовано Низька Адміністратор 

Надійність 

2.1 Відкритість Пріорітетно Середня Адміністратор 

2.2 Час, який в 

середньому 

система працює 

безвідмовно 

Рекомендовано Середня Адміністратор 

2.3 Чіткість Пріорітетно Середня Адміністратор 

Робочі характеристики 

3.1 Необхідна 

кількість ресурсів 

Рекомендовано Середня Адміністратор 

4.1 Умови до 

технології 

програмування 

Рекомендовано Середня Адміністратор 

Висновки до розділу 1 

Було створено та опрацьовано опис предметної діяльності, її напрями. 

Створено певну кількість функцій, які будуть включені до бізнес-процесу, на 

базі яких створено схема управління таким процесом. Проаналізовано 

сучасні соціальні мережі та проведено аналіз специфікацій до програмної 

системи. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

РОЗДІЛ 2 

ПРОЕКТУВАННЯ СИСТЕМИ ОРГАНІЗАЦІЇ СПІЛКУВАННЯ МІЖ 

КОРИСТУВАЧАМИ СОЦІАЛЬНИХ МЕРЕЖ 

2.1 Розроблення архітектури програмної системи 

      Для вирішення даного завдання було обрано архітектуру клієнт-сервер. 

Така архітектура найбільш комфортно підходить для рішення таки завдань, 

оскільки нам необхідно надати доступ багатьом користувачам. Головною 

особливістю архітектури є те, що ми матимемо можливість віддаленого 

доступу.  

     Рішення задачі, яке побудовано на такій архітектурі, має складатися з 3 

частин: взаємодія з базою даних, представлення даних користувачу, та бізнес 

логіка завдання, що виконує обробку запитів користувача та видає йому 

бажану інформацію. Всі дії з даними (їх представлення та збереження) 

виконуються на самому сервері, а показ даних і їх зміна відбувається на 

стороні клієнта. 



 

 

    Статичний погляд на таку архітектуру зображено на діаграмі на рисунку 

2.1. 

 
Рис. 2.1 Реалізація клієнт-серверної архітектури 

   На даній діаграмі клієнтською моделлю виступає користувач, який 

створений на основі РНР. В той же час користувач надсилає на сервер запити 

в залежності від того, з якими завданнями працює працівник відділу кадрів. 

Створення взаємодії регулюється за допомогою SQL-запитів. 

    Всі завдання бізнес-логіки виконуються на абсолютно іншому рівні. Будь-

яка обробка потреб клієнта і відправка йому результату здійснена на даному 

рівні. На цьому ж рівні визначається , які потреби необхідно відправити  в базу 

даних. Останній рівень – це сама база, яка отримує запити від SQL і відповідно, 

повертає дані назад. 

      

 

   На рисунку 2.2 зображено технічну структуру модулів. 

 
Рис. 2.2 Технічна структура модулів. 

На рисунку 2.3 зображено вигляд розміщення відносно особливостей 

використання. 



 

 

 
Рис. 2.3 Вигляд розміщення 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

На рисунку 2.4 зображено послідовність дій при авторизації користувача в 

соціальній мережі. 

 



 

 

 
Рис. 2.4 Дії користувача при вході в систему 

   В процесі свого використання система здатна перебувати в деяких станах – 

авторизація, введення, обновлення, виведення, створення та збереження. Всі 

із перелічених станів зображена на рисунку 2.5. 

 
Рис. 2.5 Порядок станів процесу авторизації 

Операція авторизації клієнта проходить за декілька кроків (рисунок 2.6) – 

ввід логіну, паролю та їх перевірку на правильність. Якщо ж щось із цього 



 

 

було введено невірно, то система переключається знову на перший крок – 

ввід логіну і паролю. 

 
Рис. 2.6 Виконання операції «Авторизація» 

2.2 Планування системи бази даних 

       У соціальних мережах містяться два види користувачів – адміністратор 

(вони також можуть відповідати за модерацію) і просто користувачі. І якщо 

між другими, в основному, немає ніяких відмінностей і вони не володіють 

великою кількістю переваг та можливостями то в Адміністратора в цьому 

плані спектр можливостей на порядок вище. Він також може мати профіль, 

який для інших користувачів не буде нічим відрізнятись від їх профілів. 

Проте, якщо адміністратор знаходиться в самій системі, то повноважень в 

нього на порядок більше. 

          Соціальна мережа частіше за все має в собі певну кількість таблиць, 

наприклад: 

- Країна 

- Банери 

- Спільноти 

- Місто 

- Чат 

- Новини 

- Користувачі та ін. 

На основній сторінці користувач бачитиме новини. Також він зможе 

бачити новини і посилання на них, які є в інтернеті. Такі новини 



 

 

зможуть переглянути не тільки авторизовані користувачі. Також на 

основну сторінку можна розмістити погоду, курси валют і 

зареєструвати власний аккаунт для нових користувачів. Для цього їм 

необхідно буде натиснути на кнопку «Зареєструватись», після чого 

користувач побачить вікно користувацької угоди, з якою для 

продовження реєстрації він повинен погодитись. Після того, як 

користувач прочитає угоду, він має обрати кнопку «Згоден» і після 

чого на його особисту пошту буде відправлено е-mail з листом на 

підтвердження електронної пошти. Після того, як користувач набере 

код, він стане повноцінним користувачем соціальної мережі. 

       По закінченню реєстрації користувачу надаються можливості 

користування мережею. Також йому буде привласнено його особистий 

id. Id – це так звана «папка» користувача, в якій будуть розміщені фото, 

посилання на відео, музика та інші дані. Наступною сторінкою є 

профіль користувача. В ньому збережено всі дані про нього, такі як 

місце роботи, адреса, коментарі користувача і т.д. Якщо користувач не 

бажає встановлювати фото профілю, то соціальна мережа встановить 

таку сама. Внизу після фото будуть кнопки для взаємодії з ним – це 

«Видалити», «Змінити», «Обрати нове фото» та ін. 

На сторінці редагування профілю в користувача є можливість змінити, 

наприклад ключове слово, або навіть видалити свій профіль, якщо є 

таке бажання. Сторінка «Друзі» буде показувати всіх інших 

користувачів, яких додав користувач і їхні фото профілю. Відео на веб-

серверах використовуватись не буде. Користувач може в режимі 

реального часу дивитися відео з YouTube, всього лише при умові, що у 

вкладці «Редагування» він введе свій логін на сайті YouTube. 

       На вкладці «Пошта» користувач матиме можливість відправити 

листа на будь-який е-mail. Сторінка «Коментар» містить в собі всі 

коментарі користувачів у відкритому доступі. На додаток, це дозволяє 

переглядати всі коментарі і не дивитись кожен профіль інших 

користувачів окремо. 

    Сторінка «Чат» дає можливість користувачам спілкуватися в режимі 

реального часу. Є тільки певна умова для користування такою 

сторінкою – користувач повинен бути зареєстрований. Пункт сторінки 

«Вийти» дозволяє користувачу завершити роботу. В той же час за 

допомогою ключового слова і своєї адреси користувач може поновити 

вхід і працювати далі. 

    Основним елементом даної мережі є ресурс. Ресурс – це так звана 

вкладка з інформацією, яка може бути або особистим профілем 

користувача або головною сторінкою спільноти. Всі деталі сторінки є 



 

 

інтерактивними, це означає що вони підлягають зміні як того захоче 

користувач, проте він має мати необхідні дозволи на такі зміни. 

     Наступним кроком є введення значення Віджета. Це певна частина 

ресурсу, яка може містити в собі певну інформацію. Взагалі віджет 

існує як область, яку можна змінювати – перемістити по сторінці, 

змінити колір та ін. Вони можуть бути або вбудовані – перелік друзів, 

задач, так і підключені окремо – блог, фото та ін. 

   Кожен віджет має зв’язок з якимось місцем і для кожного такого 

блоку має  існувати «повна» вкладка в частині ресурсу, на якій буде 

показана видима частина віджета. 

       Уже було сказано, що система має можливість з’єднання 

додатковою функціональністю. Реалізація такої здатності можлива за 

допомогою списку плагінів – це свого роду модулі, які підключаються 

до ресурсу. Будь-який плагін має в собі віджет, який демонструється на 

основній сторінці і показує її при відповідному натисканні на плагін. 

      З цього випливає, що кожна частина ресурсу містить в собі певну 

кількість віджетів, що містяться на екрані в будь-якому порядку і 

певноого числа вкладок, які створено для переходу на інші практичні 

елементи ресурсу. Список демонструється на вкладці плагінів і 

віджетів, зареєстрований користувач може здійснити вхід в свій 

обліковий запис та змінити їх на вкладці налаштувань. 

   Не можливо недооцінювати важливість поштового клієнту. Він 

показаний як інтерфейс для відправки і перегляду email-повідомлень. 

    Виходячи з онсновних архітектурних принципів, головною таблицею 

в реляційній  базі даних є таблиця ресурсів. У зв’язку з нею існують 

таблиці плагінів , що містять інформацію блогу.  Також зв’язки з 

таблицею ресурсів мають таблиці профілів та спільнот. Словники 

атрибутів пов’язані з таблицею профілів та із словником атрибутів. 

Контакти мають в собі інформацію про знаходження користувача в 

списку контактів різних користувачів, зв’язуючи профілі самі з собою. 

На рисунку 2.7 представлено приклад для діаграми бази даних 

«Сутність-зв’язок». 

 
Рис. 2.7 Приклад моделі «Сутність- зв’язок» 



 

 

Висновки до розділу 2 

У ході роботи розділу 2 було розроблено архітектуру програмної мережі, що 

в свою чергу дозволить краще розуміти основні частини функціоналу мережі. 

Було написано та описано структурну схему, яка містить в собі такі 

компоненти - рівень клієнта, рівень бізнес-логіки та рівень даних. Було 

проведено відображення структури схеми і основних елементів – модулів, які 

призначені для роботи з даними. Створено основні елементи бази даних та 

описано їх зв’язки. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

РОЗДІЛ 3 

ПРОГРАМНА РЕАЛІЗАЦІЯ CИСТЕМИ 

3.1 Програмна реалізація модуля 

Ми вже згадували до цього, що проект розробляється на основі програми 

Symphony (рисунок 3.1), в якій він поділяється на певну кількість плагінів, 

контролери які інспірують виконання позначених задач. У ході створення 

роботи було створено модулі, які є в складі частини ядра системи - :   

«пошта»,   «ресурс»,   «профіль», «спільнота»,   «контакти»,   і   додано до 

вище сказаних  кілька   прикладних   модулів:   «блог», «фотогалерея», 

«файлове сховище», «особистий блог» і «обговорення». 

 

Рис. 3.1 SymphonyHub 

Платформа Symphony містить в собі велику кількість службових класів для 

роботи з запитами, їх фільтрами, що виникають перед ініціацією рішень 

контролера. Не має великої необхідності описувати їх всі на діаграмі класів. 

Можливо, необхідно виділити, що  контролер для запуску формується 

методом класу sfRouting, після чого запускається рішення execute даного 

контролера, який вже за своїм завданням ініціює необхідну дію. На рисунку 

3.2 наведено основні контролери і їх класи , дії і методи , що виконують 

додаткові логічні дії області завдання. 



 

 

 

Рис. 3.2 Діаграма класів модуля 

Під час обзору модуля буде описано певну кількість його функціональності в 

загальному, і також способи відповідних класів-контролерів, які є діями. 

Якщо при користуванні бізнес-модулем класів буде задіяно сторонні класи, 

вони також будуть описані. 

  Модуль «Пошта» призначений для реалізації функцій e-mail клієнту, що 

реалізується за допомогою протоколу ІМАР. Оскільки всі повідомлення 

надсилаються між користувачами за допомогою даного протоколу, даний 

модуль є основним для комунікації між користувачами. 

   Категорія mailActions модуля містить в собі наступні рішення-дії: 

- Index – приймає від ІМАР сервера перелік заголовків повідомлень в 

вкладці  і виводить їх певну кількість на екран. Також поточна дія 

виводить на екран список вкладок («Вхідні», «Надіслані», і т.д.) і 

навігацію кожної сторінки знизу вікна повідомлень. Ця дія влючає 1 

параметр, який необхідно виконати, наприклад - ім'я папки, з якої 

необхідно прочитати листа. 



 

 

- List – дія, що виконується за допомогою асинхронного умови. Отримує 

дана дія від IMAP-сервера перелік заголовків листів в конкретній папці 

на певній сторінці і віддає їх назад за допомогою протоколу на 

JavaScript. Протокол завантажує перелік в задану область на екрані. 

Створений для завантажень листів при умові, що користуавч обрав 

певну сторінку або вкладку. Отримує два параметри : ім'я папки на 

сервері і номер сторінки. 

- AttachItem –  призначений для збереження обраного користувачем 

файла і наступної його відправки поштовою вкладкою. Здіюснюється 

після натискання на вікно «Прикріпити файл» під час зміни листа і 

вибору файлу для завантаження. 

- Send – за умови, якщо дія викликана за допомогою методу GET – 

відкриває вікно редагування повідомлення - текстові рамки для 

вписування адресата, теми повідомлення, тексту повідомлення, кнопок 

«Прикріпити файл» і «Надіслати лист». Якщо буде натиснено на 

кнопку «Прикріпити файл», відкриється вкладка з можливістю обрати 

бажаний файл. 

  В якості підвищення комфорту користування всі дії із завантаженнями 

файлів в лист відбуваються без рестарту сторінки. Це стало можливим за 

допомогою змінного створення елемента IFRAME і його вказування в 

атрибуті target за  сприйняття форми самої назви елементу. Під час вибору 

користувачем необхідного файлу для надсилання активується рішення submit 

в даний елемент, і після чого JavaScript здійснює перевірку всередині 

вибраного файла. Після отримання значення success та назви файлу, який 

обрав користувач, файл зараховано як завантажений і JavaScript пише текст з 

назвою файлу в особисту ділянку на екрані. 

Якщо ж дія викликана за допомогою методу POST і за умови, що всі дані, що 

були отримані від користувача введено вірно (адресати, теми, тексти листа і 

завантажених файлів та ін.), тоді відбувається створення багатошарового 

листа і здійснюється надсилання за допомогою протоколу SMTP. 

- DeleteAttach – здійснює видалення файлу для вкладення та отримує на 

вхід ім’я файлу. Для того, щоб виконувати операції, що пов’язані з 

отриманням листів , до протоколу  ІМАР додається додатковий клас 

myImap. Він містить в собі наступні методи: 

 __construct ($username, $password, $mailbox, $host) – 

конструктор класів, що призначений для з'єднання з вибраним 

поштовим сервером, користуючись введені раніше ім'я 

користувача та пароль. 



 

 

 GetMessagesNumber() – приймає серверну кількість 

повідомлень і повертає кількість повідомлень з поштової 

скриньки. 

 GetMessages ($page, $perPage) – відкликає заголовки листів на 

вибраній вкладці конретної поштової скриньки. 

 GetMessageHeader ($messageNum) – повертає заголовок 

повідомлення з обраним номером. 

 GetMessageBody ($messageNum) – повертає основу 

повідомлення з обраним номером. 

 FetchMessagePart ($part, $partNum, $messageNum, $message) – 

рекурсивний метод, аналізує склад рекурсивного листа. 

 FetchMessageBody ($messageNum) – ініціалізує старт методу 

FetchMessagePart від певної частини листа верхнього рівня. 

Повертає об’єкт myMessage. 

 Send ($to, $subject, $text, $files, $uploadDir) – надсилає 

повідомлення з обраною темою, вмістом та завантаженими 

додатковими файлами вибраному адресату. 

Всі методи класу myImap користуються бібліотекою php_imap для 

здійснення правильної роботи своїх функцій. 

Модуль «Ресурс» здійснює надійність відображення ресурсів – особистих 

сторінок і спільнот, а також відповідальний за результати та інтерактивні 

можливості віджетів. Робота контролера resourceActions: 

 Show – створює вивід головної вкладки ресурсу. Отримує з бази 

інформацію про віджети і показує їх на екрані. До цього ж, 

виводить сторінки для зміни між плагінами. 

 Setup – дістає і показує налаштування ресурсу: підключені 

плагіни, віджети, іншу інформацію про дизайн і місткість 

ресурсу. 

 AddPlugin – додає новий плагін до функціоналу ресурсу. 

Включає в себе параметр з номером ресурсу. 

 MoveWidget – реєструє в базі даних зміни, що стосуються зміни 

положення віджету по монітору. Основним параметром є 

інформація про координати та ідентифікація віджета. 

 ResizeWidget – реєструє зміну даних про розмір віджета. Містить 

в собі наступні параметри – оновлений розмір віджета і 

ідентифікація віджета. 

 



 

 

Модуль «Профіль» використовується для виводу наданого користувачу 

профілю та містить способи його редагування. Робота контролера 

profileActions: 

 Show – надсилає запит користувача на задачу Show модуля Resource 

аналогічного профілю ресурсу. 

 Setup – демонструє налаштування, які призначена для певного профілю 

користувача - ім'я, прізвище, по батькові, псевдонім, аватар, у образі 

текстових сторінок, а також пункт «Зберегти». 

 Save – займається збереженням зміненої інформації та налаштувань в 

базу даних. 

Модуль «Спільнота» вводиться для того, щоб мати можливість виведення 

головної сторінки спільноти. 

 Show – змінює запит користувача на дію Show модуля Resource для 

аналогічного ресурсу. 

Модуль «Контакти» призначений для користування списками контактів 

користувача. Він може додавати, видаляти учасників з кількості контактів, а 

також давати їм псевдоніми, під якими їх буде показано в мережі. Модуль 

може виконувати такі рішення: 

 Index – надає поточному користувачу список контактів з бази даних в 

вибраній групі і демонструє їх на екрані. Також є доступ до вкладки 

редагування, в якій можливо замінити ім'я вибраного редагованого 

користувача на місці для вводу. Слідом за цими діями, відбується 

збереження і після натискання на відповідну цьому кнопку 

завантажується дія Edit даного модуля. Виконання команди List 

отримує на вхід певні параметри. Перший з них – сам ідентифікатор 

користувача, для якого потрібно вивести на екран список друзів, або 

можна не виводити нічого, якщо за потребу визначено необхідність 

отримання кількості користувачів для користувача,який здійснив вхід в 

систему. Другий – ідентифікаця групи, якій необхідно вивести цей 

список. 

 Edit – рішення, що виникає за допомогою технології AJAX при діями з 

кнопкою «Зберегти» при редагуванні друзів. Отримує на вхід 

ідентифікатор користувача та інформацію, яка потребує збереження. 

Відбувається збереження даних, і якщо все проходить успішно, тоді 

вона зберігає нову інформацію про контакти в базі даних і повертає 

значення success. 

 Delete – здійснює видалення користувача зі списку контактів. Отримує 

на вхід ідентифікатор користувача. Викликається за допомогою тієї ж 

самої технології. 



 

 

 Add – відповідає за додавання контакту в відповідний список 

контактів. На вході отримує відповідний ідентифікатор користувача, 

якого необхідно додати  та ідентифікатор групи, до якої буде доданий 

контакт. 

 AddGroup – створює нову групу в списку груп користувача та зберігає 

її інформацію в базі даних. Виконується за допомогою AJAX-запиту. 

Отримує параметр ім’я групи. 

Модуль «Блог» призначений для створення на сторінці ресурсу особистого 

блогу, на якому адміністратор може написати повідомлення, а користувачі 

залишити свій відгук про його повідомлення в коментарях. Аспекти модулю: 

 Index – надає інформацію з бази даних і демонструє на екран певну 

кількість повідомлень в блозі обраного ресурсу. Отримує параметр 

ідентифікатор ресурсу. 

 Post – розміщує повідомлення в блозі: створює його збереження в базу 

даних. Отримує параметри заголовку і самого тексту адміністратора. 

 Show – дістає з бази і демонструє повний текст окремого поста в блозі. 

Може виводити коментарі до посту та місце для додавання нових 

коментарів. 

 Comment – займається збереженням коментарів в базу даних. Сприймає 

2 параметри – ідентифікатор поста і текст коментаря. 

Модуль «Обговорення» було створено для реалізації співтовариства та 

профілів користувачів – кожен може створити та залишити коментар до 

коментаря іншого учасника. Дії модуля: 

 Index – призначений для отримання з бази даних список тем для 

поточного обговорення. Приймає параметр ідентифікатора ресурсу. 

 Post – відповідає за збереження повідомлення в темі. Отримує параметр 

теми і її текст, здійснює аналіз правильності даних та поміщає 

повідомлення в записи бази даних. 

 Edit – здійснює редагування повідомлення на самому форумі, якщо 

користувач, що залишив це повідомлення, є поточним користувачем. 

 List – отримує з бази повний перелік повідомлень для поточної теми. 

Отримує на вхід тільки ідентифікатор теми. 

Модуль «Фотогалерея» існує як прикладний модуль для того, щоб 

переглядати, зберігати, та редагувати галерею, що зв’язана з деяким 

ресурсом. Модуль виконує наступні дії: 

 Index – демонструє користувачу список альбомів для вибраного 

ресурсу. Приймає параметр ідентифікатора ресурсу. 



 

 

 Album – дістає список фотографій для обраного користувачем альбому. 

Параметром слугує ідентифікатор цього альбому. 

 Show – показує на сторінці певну фотографію з альбому. Параметром є 

ідентифікатор фотографії. 

 Add – відповідальний за додавання фотографій в альбом. Параметром є 

ідентифікатор альбому. 

Модуль «Файлове сховище» надає користувачу можливість використання 

файлового сховища на сторінці ресурсу. Дії модуля включають в себе: 

 Index – демонструє певну кількість файлів, що задані певними 

критеріями. Параметрами є: ідентифікатор ресурсу, критерії пошуку 

файлів (тип, розмір, дата додавання, і т.д.). 

 Upload – дає змогу завантажити файл в сховище. 

 Audio - ініціює дію Index з критерієм пошуку по аудіо-файлах. 

 Video - ініціює дію Index з критерієм пошуку по відео-файлах. 

 Pictures - ініціює дію Index з критерієм пошуку по файлах зображень. 

Для збільшення функцій системи для початку варто зрозуміти основні 

принципи побудови і розташування головних системних компонентів. 

Оскільки додаток буде на базі MVC основні компоненти будуть розділені на 

3 ланки - Модель, Вид і Контролер. 

  Основним «прошарком» Моделі є система класів, що призначені для 

обробки даних. Такі класи розміщені в каталозі lib/model основної директорії 

додатку. В каталозі model існує свій підкаталог om, в якому містяться файли 

BaseModelNamePeer.php і BaseModelName.php, в яких ModelName – це назва 

моделі (частіше за все схожа на назву таблиці в базі даних). Такі класи 

відповідають за обробку даних і роботу з самими даними. Для прикладу, 

використовуючи методи класу BaseProfilePeer програміст здатен витягти 

інформацію з бази даних, які на свій лад, існують як частини класу 

BaseProfile. Названі класи є теоретичними і згенеровані за допомогою ORM 

Propel. У діях із системою використовуються наслідувані від цих класів класи 

ModelNamePeer і ModelName, що розміщені на рівень вище в каталозі model. 

Такі класи програміст здатен доповнити власними методиками, як варіант, 

дописати ProfilePeer.php незвичні методи «діставання» інформації про 

профілі користувачів з бази даних, а в Profile.php – способи роботи з певними 

варіаціями профілів. Виходячи з таких пунктів, програмість може 

збільшувати прошарок моделі. 

    Шар вигляду існує як певна кількість шаблонів на мові Smarty. Вони всі 

знаходяться в каталозі додатків - apps/frontend. Шаблони поділяються на 

загальні шаблони та шаблони модулів. 



 

 

      Загальні шаблони розміщено в каталозі templates та експлуатуються 

великою кількістю модулів, для прикладу можна розглянути layout.tpl.  

Такий шаблон на звичайній мові є граничною рамкою сайту, в якому 

міститься логотип, меню, і багато інших можливостей представлення сайту. 

Він містить в собі результати праці модуля. Також можливо виділити шаблон 

pager.tpl, всередині якого існує зовнішній вигляд кодної сторінки навігації на 

сайті. 

    З основними шаблонами поруч можна приділити увагу і модульним 

шаблонам. Їх розміщено в каталозі modules/module/template і призначені вони 

для демонстрації дій роботи контролерів. 

   Шар контролерів продемонстрований безліччю класів з назвами як 

ModuleActions, де Module - назва модуля. Такі класи зазвичай містяться в 

файлах типу actions.class.php в підкаталогах actions списку окремих модулів. 

Завданнями таких класів є рішення контролера, що ініціюється після 

отримання запиту обробки клієнту класом-маршрутизатором. Для більшої 

кількості функцій контролера потрібно додати або змінити необхідний метод 

в деякий клас. Для прикладу можна обрати дію Index до модуля Profile. Для 

збільшення ефективності необхідно дописати метод indexSuccess до класу 

ProfileActions, що розміщений в apps/frontend/modules/profile/actions/ 

actions.class.php. Більше інформації по темі методів, що доступні для 

реалізації більш розширеного спектру функцій для контролерів, їх видів та 

моделей, за бажанням можна побачити в документації на офіційному сайті 

платформи Symfony. Перелік основних модулів системи зображено в додатку 

А. 

 

 

3.2 Програмна реалізація бази даних 

         MySQL – це незалежна комунікативна система управління базами 

даних. Така база має можливість пошуку, прийняття, сортування і 

збереження даних. Сервер MySQL керує можливістю читання даних  та надає 

дозволи на роботу з ним великої кількості користувачів одночасно, гарантує 

швидкий доступ до інформації та видає дозволи на доступ тим користувачам, 

що мають на це відповідні права. Він застосовує мову структурованих 

запитів (SQL),  яка у всьому світі вважається стандартною мовою запитів до 

бази даних. 

      Такий сервер постійно має бути ввімкнений на комп‘ютері. Програми 

клієнту надсилають серверу MySQL SQL-запити за допомогою роботи 

сокетів (вони ж мережеві засоби), сервер здійснює роботу з ними і записує 

собі результат. Інакше кажучи скрипт показує, яка інформація йому 

необхідна від сервера баз даних. Після чого цей сервер відправляє відповідь 

користувачу.  



 

 

 Взагалі, система MySQL була створена компанією «ТсХ» для збільшення 

швидкості роботи масивних баз даних. Така система керування базами даних 

(СКБД) з відкритим кодом за ідею була винайдена в протидію платним 

системам. Спочатку MySQL була практично аналогом mSQL, проте 

починаючи з 1999 року вона на порядок випередила її за популярністю. Це 

призвело до того, що останню версію 3.8 mSQL випустили 9 червня 2006. 

  MySQL виникла за ідею застосувати mSQL до власних задач компанії: 

рішенням, для яких використовувалися ISAM — підпрограми нижчого 

рівня. Результатом став новий інтерфейс SQL, проте API- інтерфейс було 

збережено в нащадок від mSQL.  

     З плином часу MySQL ставала дедалі більшою і в наш час вона є однією з 

найбільш практичних систем керування базами даних. В першу чергу її 

практичне використання найбільше проявляється в створенні динамічних 

веб-сторінок, тому що має за плечима велику кількість підтримки у вигляді 

різноманітних мов програмування. 

       Станом на квітень 2022 найновішою версією MySQL є версія 8.0.29.0 

Community Server. Також існує комерційний варіант Server Enterprise. В 

наявності спільного вони мають код програми і містять в собі наступні 

можливості: 

 Крос-платформна підтримка. 

 Можливість зберігання процедур та функцій 

 Курсори 

 Тригери 

 Представлення оновлень 

 Системний словник (схема інформації) 

 SSL підтримка 

 Кешування запитів. 

 Внутрішні запити SELECT. 

 Реплікаційна підтримка 

 Систематично повна підтримка Unicode (UTF-8 і UCS2). 

 Таблична сегментація 

       MySQL існує як великий багатопоточний сервер баз даних, для якого 

характерним є висока швидкість, стійкість та легкість користування. 

       Таку систему зазвичай рекомендують для невеликих та середніх 

додатків. Отриманий код з такою системи може бути компільований на дуже 

великій кількості платформ. Найбільш місткі і практичні можливості сервера 

проявляються в UNІХ-системах, в яких існує можливість багатопотокового 

користування, що значно підвищує продуктивність системи в загальному 

випадку. При некомерційному користуванні MySQL є безкоштовним. 

 

 



 

 

Практичні переваги сервера MySQL: 

- Легко встановити та використовувати 

- Існує підтримка великої кількості користувачів, які одночасно 

працюють з базою даних. 

- Кількість рядків в таблиці гранична 50 мільйонам. 

- Швидкодія виконання команд 

- Наявність відносно легкої, проте надійної системи захисту. 

Мінусами системи MySQL залишається, як і було до цього, не реалізована 

підтримка транзакцій, альтернативою яких пропонується користуватися 

LOCK/UNLOCK TABLE, і на додаток відсутність підтримки зовнішніх 

(foreign) ключів, тригерів, збережених процедур та представлень (VIEW). 

     Проте, не дивлячись на ці мінуси , при розробці невеликих і середніх 

систем ,які призначені для користування в межах робочих груп такі мінуси є 

практично невідчутними. 

   Текстовий режим роботи з БД на перший погляд виглядає як прописування 

команд у командний рядок, а рішення вибірок повертаються у виді певних 

таблиць, поля в яких розміщені один на одному, якщо дані не поміщаються 

на екрані. 

 На рисунку 3.3 зображено рішення відношення profile в середовищі 

MySQL та його відповідну DDL демонстрацію. 

 
 

Рис. 3.3. Реалізація відношення profile в середовищі MySQL 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

CREATE TABLE IF NOT EXISTS `mydb`.`profile` ( 

`ID` INT NOT NULL , 

`user_id` INT NULL , 

`first_name` VARCHAR(255) NULL , 

`last_name` VARCHAR(255) NULL , 

`middle_name` VARCHAR(255) NULL , 

`nick_name` VARCHAR(255) NULL , 

`avatar` VARCHAR(255) NULL , 

`resourse_id` INT NULL , PRIMARY KEY (`ID`) ) ENGINE = InnoDB 

 

 

Висновки до розділу 3 

У цьому розділі було обґрунтовано технологію, обрану мову програмування 

та створено програмну систему.Обговорено можливості розробки бази даних 

та зроблено програмну реалізацію бази даних програмної системи за 

допомогою механізму збережених процедур. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

РОЗДІЛ 4 

ТЕСТУВАННЯ ТА ДОСЛІДНА ЕКСПЛУАТАЦІЯ 

4.1 Тестування 

        Для того, щоб об’єктивно оцінити якість проведеної роботи 

соціальної мережі, було зроблено її порівняння з провідними аналогами в 

наш час в загальному об’єктиві зручності взаємодії з користувачем. Для 

того, щоб простіше сформулювати такі великі думки, в сучасних книгах 

застосовується термін «Usability». 

       Виходячи із міжнародних стандартів ISO-9241, головними ознаками 

цього критерію є: 

 Ефективність – надійність та цілісність, за допомогою яких 

користувачі виконують установлені задачі. 

 Продуктивність – певна кількість засобів, яка необхідна  

користувачу, щоб грамотно і швидко виконати поставлену задачу. 

 Задоволеність користувача – комфорт і можливості використання. 

       Аналогами для порівняння було обрано такі відомі соціальні мережі: 

Facebook i MySpace. Минулі способи оцінювання дали основу для того, щоб 

вважати, що дана соціальна мережа може цілком достатньо конкурувати з 

існуючимим мережами. Велика кількість користувачів зауважили нові гнучкі 

особливості і також достатньо впевнено говорили про ефективність. Майже 

всі користувачі приділили увагу зручності інтерфейсу, яка належним чином 

відповідає критеріям користувачів. 

       Але поруч з плюсами, було виявлено і ряд мінусів – основним звісно є 

новизна проекту і відносно невелика налагодженість соціальної мережі. Над 

цими недоліками при певних маніпуляціях можливо покращити систему. 

        Тестування інтернет-орієнтованих систем – це вагома частина життя 

проекту, після якої можливо віддавати готовий проект замовнику без 

помилок, з достатньою комфортністю для читання, що в свою чергу означає 

легкість, зручність та надійність. Проведення тестування – це різниця між 

реальними результатами та бажаними на початку, інакше кажучи – це 

завдання для пошуку помилок та багів. 

     Головними правилами тестування інтернет-сайтів є дії,  під час яких буде 

продемонстровано користувачеві, в якій мірі проект буде зручним та 

надійним, як легко буде виконувати пошук інформації, чи навпаки. Чи буде 

користувачеві просто сприйняти інтерфейс і чи дійсно весь функціонал сайту 

працює так, як було поставлено в ТЗ. 

      Процес тестування може бути виконано за допомогою багатьох методів, 

проте важливо не забувати про безпосередньо процес тестування і політику 

тестування. Від цих рішень і залежить порядок дій тестувальника.  



 

 

    В наш час, експерти з тестування веб-сайтів ввели певні категорії і способи 

тестування: 

- Функціональне тестування 

- Тестування комфорту користування (Usability) 

- Тестування продуктивності 

- Тестування інтерфейсу користувача 

- Тестування безпеки 

        Тестування системи було проведено на домашньому сервері Apache, 

який міститься в збірці Denwer. На додаток, тестування також було 

проведено на браузерах Google Chrome та Mozilla Firefox на операційній 

системі Windows 10.  

        Для того, щоб почати перевірку, необхдно встановити збірку Denwer, 

всередині якої міститься локальний сервер Apache, інтерпретатор PHP5, та 

систему що взамодіє з базами даних phpMyAdmin. Після чого необхідно 

ініціювати запуск локального сервера та відкрити браузер для перевірки 

роботи сайту. Якщо сайт не було запущено, тоді необхідно перевірити 

наскільки вірно прописана сама адреса сайту, та перевірити на самому 

сервері наявність файлу index.php. 

       По закінченню тестування системи вказаними браузерами інформація і 

інтерфейс відображались коректно та без нарікань. Основні модулі сайту 

було зображено вірно та перебували в робочому стані. 

      Розробники-початківці доволі рідко проводять тестування навантажень 

сайтів та веб-додатків. І тоді настає момент, коли при великому онлайні сайт 

в самий відповідальний час починає підводити. 

       Тестування було проведено за допомогою програми Apache JMeter. Дана 

програма є дуже сильним інструментом наднавантаження тестування, який 

має можливість виробництва величезної кількості запитів в один і той самий 

час за допомогою паралельній роботі на 2 і більше комп’ютерах. Програма 

має підтримку плагінів ,які допомагають в рішеннях розширення 

функціоналу. Завантажити програму можливо з офіційного сайту, а для того, 

щоб запустити її, необхідно здійснити її розпакування та запустити з 

директиви \bin\jmeter. 

     Після запуску програми в лівому куті бачимо 2 пункти – Test Plan і 

WorkBench. Для початку розширимо Test plan за допомогою Thread Group, 

що в свою чергу дасть нам можливість взаємодіяти з потоками. Щоб 

здійснити такі дії, нам необхідно натиснути правою клавішею на Test plan – 

Add – Threads (Users) – Thread group. 



 

 

 
Рис. 4.1 Розробка тесту в JMeter 

 

 

 

Також необхідно створити HTTP Request Defaults, що призначений для 

регулювання запитів тестування. Це можливо зробити за допомогою 

натискання правою кнопкою миші по Thread Group і обравши Add – Config 

Element – HTTP Request Defaults. 

 
Рис. 4.2 Регулювання запитів тестування 

      Тепер нас нічого не зупиняє перед тим, як почати запис тестування. Щоб 

здійснити його, нам необхідно перейти на адресу сайту і виконати на ньому 

якісь звичайні дії. Даний сайт користується кешуванням інформації для 

входу в аккаунт, тому нам не потрібно користуватися плагіном JMeter-а для 

цього. 

          Recording Controller зчитав та зберіг нашу активність і все майже 

виконано для того, щоб розпочати тестування навантаження. 



 

 

 

Рис.4.3 Налаштування Recording Controller 

  На додаток ми розширимо аспекти для перегляду результатів Summary 

Report (Thread Group – Add – Listener – Summary Report) і Graph Results 

(Thread Group – Add – Listener – Graph Results). 

      Наступним кроком ми будемо взаємодіяти з Thread Group. А саме нам 

необхідно вибрати кількість потоків (користувачів) – 5, час приєднання 

нового користувача пропишемо значення 10 (секунд), а в кількість циклів 

нехай матиме значення 50. 

      За деякий час до запуску необхідно виконати певні дії: 

- Ctrl-S для збереження; 

- Ctrl-E для видалення попередніх результатів; 

- Ctrl-R для запуску. 

Через певний час тестування буде завершено і ми зможемо переглянути 

результати. Для цього необхідно відкрити вкладку Graph Results та 

проаналізувати отримані результати. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис. 4.4 Результати тестування  

Значення надані в мілісекундах: 

• Data – час відповіді особисто окремої одиниці даних, інакше кажучи 

кожного url, щ обув перевірений. 

• Average – середній час відгуку, об’єктивний графік змін навантаження. 

• Median – значення медіани (створено для статистики). 



 

 

• Deviation – похибка, стандартне відхилення. 

• Throughput – пропускна здатність запитів, що було виконано. 

 Для подальших рішень нам необхідні тільки значення Average і 

Throughput, які продемонструють навантаження на веб-сервер і пропускну 

можливість запитів. Дивлячись на графік вище, бачимо, що час відповіді 

приблизно 400мс і не збільшується. Це означає що сервер нормально 

витримує навантаження в 5 віртуальних користувачів. Але що вийде, якщо 

їх буде 50? 

Рис. 4.5 Результати тестування 

Час відгуку збільшується в декілька раз. Summary Report може 

продемонструвати статистику по кожному індивідуальному url. 

Рис. 4.6 Результати тестування 

У вкладці Average ми можемо помітити середній час відгуку, з чого 

з’являється логічне припущення, що чим більше часу, тим більше 

навантаження на вибраний url. Доволі в багатьох випадках існує 

ймовірність важких сторінок, які в свою чергу і «загружають» систему, і 

якщо здійснити їх оптимізацію,  цілому продуктивність збільшиться в 

декілька разів. View Result in Table продемонструє результати у вигляді 

таблиці, в яких вказано час, і його статус (успішно / неуспішно). 



 

 

Рис. 4.7  Результати тестування 

На цьому етапі тестування можна вважати завершеним. В процесі було 

перевірено систему на навантаження та отримали хороші результати. 

4.2 Формування програмного продукту 

Для формування програмного продукту система потребує надійного 

хостингу у провайдера високої якості: фізична інформація сайту 

завантажуються за допомогою ftp на сервер, а за потреби відбувається 

розробка початкової бази даних, і на додаток відбуваються необхідні 

налаштування і після всіх цих дій сайт готовий приймати користувачів 

з усієї мережі Інтернет. Зазвичай, настройка сайту на хост відбувається 

безпосередньо розробником , при умові, що замовник надає доступ до 

ftp та бази даних, або до панелі управління самим хостингом. 

         Умови хостингу: 

- Apache версії мінімум 3.0 на базі Unix/linux 

- В повній мірі підтримка PHP версії щонайменше 5.0, варто виділити 

відправку поштових лситів та відсутність save-mode 

- Можливість редагувати кодування (відсутність чітко встановленого 

кодування) 

- В переважній більшості випадків - база даних MySQL версії як мінімум 

5.5 

- Якщо необхідно запустити деякі скрипти з періодичністю – необхідна 

наявність Cron (інструмент Unix системи) 

4.3 Керівництво користувача 



 

 

Щоб отримати дозвіл на користування функціями соціальної мережі , 

потрібно авторизуватись в системі. Після того, як було введено дані, 

необхідно натиснути на кнопку «Вхід». 

 
Рис. 4.8 Вхід в систему 

Потім, по завершенню авторизації, в правому верхньому куті екрану 

буде показано зменшена версія нашого фото, а також окреме меню. 

 Для того, щоб зареєструватись в системі потрібно буде натиснути на 

вкладку «Реєстрація» , яка знаходиться під вікнами введеня логіну та 

паролю. На екрані буде показано вікно реєстрації. Тут вводиться 

власне ім’я, прізвище, псевдонім, адресу електронної пошти (якщо є) і 

текст, що показано на малюнку знизу сторінки. Далі просто 

підтверджуємо свої лані, натискаючи на кнопку «Реєстрація». 

Результатом таких дій буде відкритий вхід в систему, буде присвоєно 

власну електронну пошту , а якщо при реєстрації було введено власний 

e-mail, тоді його буде автоматично додано до пошти. 

Щоб переглянути профіль користувача достатньо натиснути на його 

зображення або ім’я. Після цього вам буде продемонстровано фотографію 

користувача, лінк для відправки йому повідомлення та можливість додати 

його до списку своїх друзів, також буде показана особиста інформація , 

список друзів цього корисувача та ін. На додаток, доступні вкладки 

елементів профілю, такі як фото-архів, блог. Щоб отриати доступ до них, 

всього лише потрібно буде натиснути на них. 



 

 

Рис. 4.9 Інформація профілю людини 

Проте, якщо ви власник профілю, вам буде доступно більше можливостей 

для його зміни. Для перехду в такий режим достатньо натиснути на 

кнопку «Редагування» , яка знаходиться під фото вашого профілю. Після 

цього зійність всі потрібні вам зміни з віджетами, та збережіть зміни за 

допомогою кнопки «Зберегти». 

      Для редагування особистої інформації натисніть на випливаючу 

інконку редагування біля інформації, яку ви хотіли б змінити.Після цього 

текст буде змінено на вікно з його редагуванням. Редагуйте текст, та 

натисніть на іконку зберегти, що міститься поруч з полем. 

 

 

Рис. 4.10 Редагування віджетів 

          Якщо вам необхідно додати новий атрибут в особисту інформацію, 

необхідно відкрити іконку «Плюс» біля нижньої частини списку 



 

 

атрибутів. Буде продемонстровано поле для введення назви атрибута. 

Потім, після початку введення, вам уде запропоновано перелік атрибутів, 

які були введені раніше іншими користувачами. Для прикладу, якщо ви 

матимете бажання ввести атрибут «Адреса», то при перших трьох буквах 

«Адр» вам буде показано підказку «Адреса». 

    Для того, щоб відправити лист, натисніть на посилання «Надіслати 

повідомлення»,що розміщено зверху над папками. Вам буде показано 

форму для введення теми листе, адресата, тексту листа, кнопки 

«Прикріпити файл» і «Надіслати». Потім, коли ви ввели інформацію в 

форму для відправки, натисніть «Відправити» знизу. Після цього, 

лист буде надіслано адресату. 

 

 

Висновки до розділу 4 

Було проведено опис операції тестування, його результатів, написані тест-

вимоги до програмного забезпечення , а також виявлено недоліки. Вирішено 

питання установки та налаштування ПЗ на сервері а додано вимоги , за якими 

необхідно користуватися системою, також створено інструкцію для 

користувачів. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ВИСНОВКИ 

В підсумку праці над проектом, була створена дійсна версія web-сайту 

організації спілкування між користувачами соціальної мережі нового 

покоління. Створений базовий функціонал і також частково включено 

плагіни файлового сховища, обговорень, фото-галерей та блогу. 

Модуль було створено на основі відкритого програмного забезпечення і 

відкритий для можливого розширення. 

 В процесі створення інформаційної системи дипломної роботи було 

використано найбільш поширений в наш час з професійних HTML-

редакторів Homesite редактор. 

Він призначений для людей, які працюють з web-сторінками вручну, тобто 

створений для тих, хто знає HTML. В такому разі, ви маєте можливість 

повністю контролювати HTML код, також існує можливість створити 

зручною власну сторінку в одному з стандартних браузерів. 

Створена система складається з двох технічних модулів: модуль організації 

структури , що створений на мові програмування PHP і модуль розробки і 

демонстрації структури соціальної мережі.  
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