
ІНФОРМАЦІЙНА ТЕХНОЛОГІЯ 

КЕРУВАННЯ ОБЛІКОВИМИ 

ЗАПИСАМИ КЛІЄНТІВ В 

ОНЛАЙН ІГРАХ 

Виконав: студент групи 1КН-18м 

Драчук С.В. 

Науковий керівник: д.т.н. проф. кафедри КН 

Перевозніков С.І. 



АКТУАЛЬНІСТЬ ДОСЛІДЖЕННЯ 

 Онлайн ігри – це чудовий спосіб розважитися, «піти від 

реальності». Звичайно, потрібно знати міру, але вцілому ігрові 

проекти не можна назвати марною тратою часу. Людина, 

граючи, розслабляється, отримує задоволення, здійснює мрії, 

і має можливість отримати заробіток не тільки в 

віртуальному світі, а й у реальному житті 



ОБ’ЄКТ, ПРЕДМЕТ ТА МЕТА 

ДОСЛІДЖЕННЯ 

 Об’єктом дослідження є процеси керування обліковими записами 

клієнтів та  генерація ігрових ситуацій для онлайн ігор.  

 Предметом дослідження є інформаційна технологія та програмні 

засоби керування обліковими записами клієнтів для онлайн ігор.  

 Мета та завдання дослідження. Метою дослідження магістерської 

кваліфікаційної роботи є розширення функціональних можливостей 

програми керування обліковими записами клієнтів в онлайн іграх. 

 

 

 



ЗАДАЧІ 

ДОСЛІДЖЕННЯ 

 Для досягнення поставленої мети необхідно виконати такі задачі: 

 обґрунтувати доцільність розробки інформаційної технології 
керування обліковими записами клієнтів в онлайн іграх;  

 здійснити аналіз методів та алгоритмів керування обліковими 
записами клієнтів онлайн ігрових середовищ; 

 здійснити проектування інформаційної технології керування 
обліковими записами клієнтів в онлайн іграх; 

 розробити алгоритми керування обліковими записами клієнтів в 
онлайн іграх; 

 провести економічне обґрунтування доцільності розробки 
інформаційної технології керування обліковими записами клієнтів в 
онлайн іграх. 

 виконати програмну реалізацію інформаційної технології 
керування обліковими записами клієнтів в онлайн іграх; 

 провести тестування розробленого програмного продукту та 
аналіз результатів. 

 



НАУКОВА НОВИЗНА ОДЕРЖАНИХ 
РЕЗУЛЬТАТІВ 

 удосконалено модель керування обліковими записами клієнтів в 

онлайн іграх, що відрізняється від існуючих використанням , що 

відрізняється від існуючих використанням реферальної системи 

обрахунку, що збільшує можливість заробітку додаткової суми 

грошей клієнту онлайн гри;  

 удосконалено інформаційну технологію керування обліковими 

записами клієнтів в онлайн іграх на основі удосконаленої 

моделі, що забезпечило збільшення функціоналу за рахунок 

надання клієнтам додаткових донатів. 



ПРАКТИЧНЕ ЗНАЧЕННЯ ОДЕРЖАНИХ 
РЕЗУЛЬТАТІВ 

 Удосконалено методику керування обліковими записами 

клієнтів в онлайн іграх, що використовує реферальну 

систему нарахування для надання їм додаткових донатів. 

 Розроблено алгоритм функціонування інформаційної 

системи керування обліковими записами клієнтів в онлайн 

іграх. 

 Розроблено програмний засіб керування обліковими 
записами клієнтів в онлайн іграх. 



ОГЛЯД ПРОГРАМ-АНАЛОГІВ 
 Основними аналогами є система керування обліковми 

записами STEAM і  PerfectWorld 

STEAM 
Perfect World 



ЗАГАЛЬНА СТУКТУРА ІНФОРМАЦІЙНОЇ ТЕХНОЛОГІЇ 

КЕРУВАННЯ ОБЛІКОВИМИ ЗАПИСАМИ КЛІЄНТІВ В 

ОНЛАЙН ІГРАХ 

На вхід подаються авторизаційні дані про клієнта 

онлайн гри: прізвище, ім’я, адреса електронної пошти. 
Після цього перевіряється чи є цей клієнт в базі даних, 

якщо немає, то клієнту пропонується форма 

реєстрації нового клієнта, якщо є, то клієнт входиться 

до свого кабінету. Далі він обирає суму, яку хоче 
відправити в гру і сервіс, через який буде відбуватися 

дане відправлення. Після цього відбувається процес 

обчислення нагороди на суму, яка була 

перерахована. Обчислення відбувається на основі 
алгоритма розрахунку нагороди. 



ДІАГРАМА ДІЯЛЬНОСТІ КОМПОНЕНТА «КОРИСТУВАЧ» 

ІНФОРМАЦІЙНОЇ ТЕХНОЛОГІЇ КЕРУВАННЯ ОБЛІКОВИМИ 

ЗАПИСАМИ КЛІЄНТІВ ДЛЯ ОНЛАЙН ІГОР 



ДІАГРАМА КЛАСІВ КОМПОНЕНТА «КОРИСТУВАЧ» 

ІНФОРМАЦІЙНОЇ ТЕХНОЛОГІЇ КЕРУВАННЯ ОБЛІКОВИМИ 

ЗАПИСАМИ КЛІЄНТІВ ДЛЯ ОНЛАЙН ІГОР 



ДІАГРАМА ПОСЛІДОВНОСТІ КОМПОНЕНТА 

«КОРИСТУВАЧ» ІНФОРМАЦІЙНОЇ ТЕХНОЛОГІЇ КЕРУВАННЯ 

ОБЛІКОВИМИ ЗАПИСАМИ КЛІЄНТІВ В ОНЛАЙН ІГРАХ 



ДІАГРАМА ДІЯЛЬНОСТІ ІНФОРМАЦІЙНОЇ ТЕХНОЛОГІЇ 

КЕРУВАННЯ ОБЛІКОВИМИ ЗАПИСАМИ КЛІЄНТІВ В 

ОНЛАЙН ІГРАХ 



IDEF0 ДІАГРАМА ПЕРШОГО РІВНЯ ДЕКОМПОЗИЦІЇ 

ІНФОРМАЦІЙНОЇ ТЕХНОЛОГІЇ КЕРУВАННЯ ОБЛІКОВИМИ 

ЗАПИСАМИ КЛІЄНТІВ В ОНЛАЙН ІГРАХ 



ПОВНА IDEF0 ДІАГРАМА ІНФОРМАЦІЙНОЇ ТЕХНОЛОГІЇ 

КЕРУВАННЯ ОБЛІКОВИМИ ЗАПИСАМИ КЛІЄНТІВ В 

ОНЛАЙН ІГРАХ  



ПРОГРАМНА РЕАЛІЗАЦІЯ ІНФОРМАЦІЙНОЇ ТЕХНОЛОГІЇ 

КЕРУВАННЯ ОБЛІКОВИМИ ЗАПИСАМИ КЛІЄНТІВ В 

ОНЛАЙН ІГРАХ 



СТВОРЕННЯ КЛАСІВ  В   PHPSTORM 



ВІКНА РОБОТИ ПРОГРАМИ 



ВІКНА РОБОТИ ПРОГРАМИ: 



РЕЗУЛЬТАТИ ТЕСТУВАННЯ 

 За результатами порівняння можна побачити, що розроблений 

програмний засіб має покращений функціонал, принаймні на 2 

можливості у порівнянні з програмами-аналогами.  
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ВИСНОВОК 

 В результаті виконання магістерської кваліфікаційної роботи було вирішено 

наступні завдання:  

 обґрунтувано доцільність розробки інформаційної технології 
керування обліковими записами клієнтів в онлайн іграх;  

 здійснено аналіз методів та алгоритмів керування обліковими 
записами клієнтів онлайн ігрових середовищ; 

 здійснено проектування інформаційної технології керування 
обліковими записами клієнтів в онлайн іграх; 

 розроблено алгоритми керування обліковими записами клієнтів в 
онлайн іграх; 

 проведено економічне обґрунтування доцільності розробки 
інформаційної технології керування обліковими записами клієнтів в 
онлайн іграх. 

 виконано програмну реалізацію інформаційної технології керування 
обліковими записами клієнтів в онлайн іграх; 

 проведено тестування розробленого програмного продукту та аналіз 
результатів. 

Отже всі завдання, які ставилися на магістерську кваліфікаційну роботу 

виконані, мета магістерського дослідження досягнута. 



ДЯКУЮ ЗА УВАГУ! 


