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ДОДАТОК A 

Фрагмент коду програми 

 

 

class Avatar 

{ 

    function saveAvatar($avatar) 

    { 

        $user = R::load('users2', $_SESSION['logged_user']->id); 

        $user->avatar = $avatar; 

        R::store($user); 

    } 

} 

class Photo 

{ 

    function addPhoto() 

    { 

        $photo = R::dispense('photos'); 

        $photo->id_user = $_SESSION['logged_user']->id; 

        $s = addslashes($_FILES['add_photo']['tmp_name']); 

        $s = file_get_contents($s); 

        $s = base64_encode($s); 

        $photo->photo = $s; 

        R::store($photo); 

    } 

} 

class Post 

{ 

    function createPost() 

    { 

        $post = R::dispense('posts'); 

        $data = $_POST; 

        if (isset($_GET['id'])) { 

            $post->id_user_page = $_GET['id']; 

        } else { 
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            $post->id_user_page = $_SESSION['logged_user']->id; 

        } 

        $post->id_writer = $_SESSION['logged_user']->id; 

        if (isset($data['post_text'])) { 

            $post->text = $data['post_text']; 

        } else { 

            $post->text = ""; 

        } 

        $post->date = date("Y-m-d H:i:s"); 

        $post->likes = 0; 

        if (getimagesize($_FILES['post_image']["tmp_name"]) == 

false) { 

            $post->image = ""; 

        } else { 

            $image = addslashes($_FILES['post_image']['tmp_name']); 

            $image = file_get_contents($image); 

            $image = base64_encode($image); 

            $post->image = $image; 

        } 

        R::store($post); 

    } 

} 

class Status 

{ 

    function changeStatus() 

    { 

        $user = R::load('users2', $_SESSION['logged_user']->id); 

        $user->status = $_POST['status_textbox']; 

        R::store($user); 

    } 

} 

class Status 

{ 

    function changeStatus() 

    { 

        $user = R::load('users2', $_SESSION['logged_user']->id); 
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        $user->status = $_POST['status_textbox']; 

        R::store($user); 

    } 

} 

$user = R::load('users2', $_SESSION['logged_user']->id); 

$data = $_POST; 

if (isset($data['submit_bg'])) { 

    if (getimagesize($_FILES['change_back']["tmp_name"]) == false) { 

        $errors[] = "IT IS NOT A FUCKING IMAGE"; 

    } else { 

        $background = 

addslashes($_FILES['change_back']['tmp_name']); 

        $background = file_get_contents($background); 

        $background = base64_encode($background); 

        $back = new Background(); 

        $back->saveBack($background); 

    } 

} 

class Background 

{ 

    function saveBack($background) 

    { 

        $user = R::load('users2', $_SESSION['logged_user']->id); 

        $user->background = $background; 

        R::store($user); 

    } 

} 

if (isset($data['delete_bg_photo'])) 

{ 

    $user->background = ""; 

    R::store($user); 

} 

class Car 

{ 

    function addCar() 
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ДОДАТОК Б 

Слайди презентації 

 

 

1

Атестаційна робота
магістра
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в спеціалізованих соціальних мережах

Виконав

ст.гр. ПЗСзм-18-1

Хмелевський О.В.

Науковий керівник
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РАДІОЕЛЕКТРОНІКИ
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11

Мета роботи

• Соціальна мережа спрямована на побудову спільноти в

Інтернеті з людей зі схожими інтересами та діяльністю, а саме

автомобілістів

• Зв'язок здійснюється за допомогою сервісу внутрішньої пошти

або миттєвого обміну повідомленнями.  

• На сайті мережі можна вказати інформацію про себе (дату

народження, школу, вуз, улюблені заняття та інше), по якій

аккаунт користувача зможуть знайти інші учасники. 

• Одна із рис соціальної мережі, що розробляється –система

«друзів» і «груп».

• Метою магістерської роботи є створення продукту для авто

користувачів, який повинен бути зручним та безпечним для

користувача .

2 
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1

Аналіз методів таргетування даних у СМ

 Система повинна задовольняти трьом критеріям:

- бути гіпертекстової або гіпермедіа-системою; 

- мати модель користувача; 

- бути здатною адаптувати гіпермедіа, 
використовуючи цю модель (тобто одна і та ж
система може виглядати по-різному для
користувачів з різними моделями). 

3 

 

 

1

Вимоги до СМ

 З метою вирішення зазначеної проблеми пропонується
формалізація структури гіперпростору шляхом виділення
різних типів вузлів та зв’язків між ними залежно від їх
дидактичного статусу. На цій основі побудовані моделі
адаптивної навігації у соціальної мережі гіперпросторі, що
дозволяють враховувати логічні залежності та дидактичні
характеристики елементів соціальної мережі, а також
поточний і цільовий рівень знань користувача. У
запропонованому підході передбачається керована
навігація, згідно якої порядок переходів визначається
сценарієм
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1

Аналіз існуючих АГС

виділено п'ять видів гіпермедіа-систем, які
використовуються в даний час як прикладні галузі
у більшості науково-дослідних проектів з
адаптивної гіпермедіа: 

 - гіпермедіа-соціальної мережі;

 - мережеві інформаційні системи;

 - інформаційно-пошукові системи;

 - мережеві довідкові системи;

 - системи для керування індивідуалізованим
поданням. 
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Типи адаптації систем

 - адаптовані (пристосовані) гіпермедіа-системи – системи, в яких
адаптація надана системі самим розробником після фази
тестування; у цьому випадку адаптація не може бути коректною
для кожного індивідуального користувача;

 - гіпермедіа-системи, що адаптуються – системи, які можуть
модифікуватися тільки за явною вимогою користувача; системи, 
що адаптуються дозволяють користувачу явно встановлювати
переваги або надають профіль за допомогою заповнення форми; 
вся інформація, надана користувачем, зберігається в моделі
користувача, яка модифікується тільки за його явним запитом; 
надання інформації потім адаптується до цієї моделі; деякі
системи можуть мати дуже складні моделі користувача, в той час
як інші розрізняють лише декілька стереотипних користувачів
типу «початківця», «середнього» і «експерта»; 

 - адаптивні гіпермедіа-системи – системи, які самі можуть
адаптуватися до потреб користувача; адаптивні системи
формують модель користувача, відстежуючи навігацію
користувача у інформаційному просторі, надання матеріалів
адаптується до моделі користувача, і модель користувача
постійно оновлюється, у міру того як він переглядає інформацію. 

6 
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1

Алгоритм структурування інформації
соціальної мережі

 Інформація, що зберігається в базі даних НМІ у вигляді
об’єктів «нульового» рівня О0, збирається ІНС в об’єкти
«високого» рівня Оi, що представляють собою
систематизований і впорядкований НММ. 

 Цей НММще не призначений безпосередньо для роботи
користувача, оскільки не містить зовнішнього оформлення і
засобів навігації, але використовується для подальшої
обробки в ІНС. 

 Об’єкти «високого» рівня використовуються також як
заготовки для компіляції електронних документів з
соціальними мережами для їх передачі іншим користувачам
в різних форматах представлення даних: гіпертекстовий
документ (*. html), Microsoft Word (стандартний формат *. 
doc або універсальний формат текстових документів *.rtf), 
Adobe Acrobat (формат *.pdf), Windows help (формат *.chm) .

7 

 

 

1

Проектування соціальної мережи для
власників автомобілів

 призначена для швидкого спілкування з користувачами, які
мають автомобіль або, які бажають придбати «нове» авто. 

 торговий майданчик інструментами та деталями для авто.
Вимоги, що залежать від специфіки серверної частини
програми:

 інтерактивність - ряд додатків потрібно забезпечити
механізмом нотифікацій - повідомити додатком
(користувачеві) про настання певних подій, передати
повідомлення користувачу;

 перегляд інформації об інших користувачах системи;
 обробка інформації користувача, коли користувач буде
додавати своії данні до системи, то серверна частина
повинна обробити ці данні та передати іх до бази даних;

 додавання фото, відео файлів до системи, серверна частина
повинна кодувати фото та відео файли, для меншого
використання пам’яті бази даних. 
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1

Проектування системи

діаграма прецедентів
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Проектування системи

діаграма класів
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1

Проектування системи

діаграма об'єктів
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Проектування системи

діаграма послідовностей

12 

 

 



 68 

1

Трирівнева архітектура

 архітектурна
модель
програмного
комплексу, що
передбачає
наявність у ньому
трьох
компонентів: 
клієнта, сервера
додатків (до якого
підключено
клієнтську
програму) і
сервера баз даних
(з яким працює
сервер додатків)

13 

 

 

1

Лістинг коду, що реалізує створення поста

$post = R::dispense('posts');
$data = $_POST;
if (isset($_GET['id'])) {

$post->id_user_page = $_GET['id'];
} else {
$post->id_user_page = $_SESSION['logged_user']->id;

}
$post->id_writer = $_SESSION['logged_user']->id;
if (isset($data['post_text'])) {

$post->text = $data['post_text'];
} else {

$post->text = "";
}
$post->date = date("Y-m-d H:i:s");
if (getimagesize($_FILES['post_image']["tmp_name"]) == false) {

$post->image = "";
} else {
$image = addslashes($_FILES['post_image']['tmp_name']);
$image = file_get_contents($image);
$image = base64_encode($image);
$post->image = $image;
}

R::store($post);
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1

Сторінка реєстрації
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Сторінка користувача
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1

Сторінка налаштувань (адаптації)
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Вікно додавання відеоряду
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1

Висновки

 В ході виконання атестаційної роботи була
спроектована і розроблена програмна система, яка
повинна зручним у використанні для автоволодорів.

 На початку роботи було проведено аналіз предметної
області, а також аналіз систем-аналогів, які вже
присутні на ринку, і успішно реалізують свою
продукцію.

 Також були визначені вимоги до програмного продукту
і до потенційних користувачів
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ДОДАТОК В 

Відгук і рецензії 

 



 73 

 



 74 

 



 75 

 

 


