
 

Шифр та назва спеціальності 122 - Комп’ютерні науки 

Назва освітньої програми Комп’ютерні науки 

Назва дисципліни Технології розробки мобільних додатків 

Категорія дисципліни Нормативна, професійна 

Кількість студентів (поточний рік) 14 

Курс/Семестр 4/8 

ЗАГАЛЬНА ІНФОРМАЦІЯ ПРО ДИСЦИПЛІНУ 

Анотація 

Дисципліна спрямована на оволодіння теоретичних та практичних основ сучасних технологій розробки мобільних систем. 
Даний курс зумовлений сучасними тенденціями розвитку мобільних пристроїв та збільшенням їх популярності. Він є 
продовженням курсів з програмування, основ баз даних та тестування. У результаті вивчення дисципліни студенти повинні 
отримати теоретичні знання та практичні навики програмування мобільних додатків. 

Мета навчальної 
дисципліни 

Вивчення базового устрою мобільних платформ і можливостей, які надає платформа для розробки мобільних систем на базі 
емуляторів, одержання практичних навичок по створенню інтерфейсів, сервісів, а також по використанню мультимедіа, 
апаратних сенсорів і стандартних сховищ інформації мобільних платформ 

Типи занять та контролю Лекції, лабораторні роботи, самостійна робота. Підсумковий контроль – іспит 

Загальний обсяг (кредитів) 120 Лекції (занять) 20 Лабораторні (занять) 20 Практичні (занять)  Самостійна (годин) 80 

Попередні дисципліни «Кросплатформене програмування», «Бази даних», «Об'єктно-орієнтоване програмування», «Архітектура ПЗ» 

Необхідні знання та вміння 

Студент зобов'язаний відвідувати всі заняття згідно розкладу, не спізнюватися. Дотримуватися етики поведінки. Працювати з 
навчальної та додатковою літературою, з літературою на електронних носіях і в Інтернеті. При пропуску лекційних занять 
проводиться усна співбесіда за темою. Відпрацьовувати лабораторні заняття при наявності допуску викладача. З метою 
оволодіння необхідною якістю освіти з дисципліни потрібно відвідуваність і регулярна підготовленість до занять. Без 
особистої присутності студента підсумковий контроль не проводиться. 

МАТЕРІАЛЬНО-ТЕХНІЧНЕ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ ДИСЦИПЛІНИ 

Наявні у навчальних 
аудиторіях у ЗВО 

проектор, комп’ютер 

Необхідні для самостійної 
роботи студента 

комп’ютер 

СТРУКТУРА ТА ЗМІСТ ДИСЦИПЛІНИ 

№ 
Теоретична складова 

Назва, перелік питань або анотація лекції 
Годи

н 

Практична складова 
Опис та приклад завдання, а також посилання 

на методичні матеріали 
Годин 

Інструменти, засоби, та 
технології 

Тема 1 – НАЗВА 



1 Введення в сучасні мобільні ОС (платформи) та 
технології 

 Початок роботи в Xamarin. Настройка емулятора.  Комп’ютер із Visual 
Studio 2017/2019, 

Android Studio 

2 Архітектура та компоненти мобільних платформ. 
Архітектура мобільних додатків, налагодження 
мобільних додатків 

 Створення першого додатку.  
Архітектура додатку 

 Комп’ютер із Visual 
Studio 2017/2019, 

Android Studio 

3 Розробка мобільних додатків для Android. Структура 
додатку. Технологія Xamarin.  

 Створення одновіконного додатку.  Комп’ютер із Visual 
Studio 2017/2019, 

Android Studio 

4 Архітектура та принципи роботи. 8. Xamarin.Forms. 
Розробка користувацького інтерфейсу засобами 
XAML. 

 Робота з декількома екранами додатку  Комп’ютер із Visual 
Studio 2017/2019, 

Android Studio 

5 View и Activity. Інтерфейс користувача. Віджети. 
Робота з діалоговими вікнами на платформі Android 

 Основні віджети та обробка подій. Додаток з 
декількома Activity 

 Комп’ютер із Visual 
Studio 2017/2019, 

Android Studio 

6 Робота з локальною базою даних 
Збереження та оброблення даних у мобільних 
додатках 

 Підключення БД до додатку Робота з даними в 
додатку 
 

 Комп’ютер із Visual 
Studio 2017/2019, 

Android Studio 

Тема 2 –НАЗВА 

6 Принципи UI для мобільних застосунків. 
Функціональність. Естетика. Продуктивність.  

 Графічний інтерфейс користувача 
 

 Комп’ютер із Visual 
Studio 2017/2019, 

Android Studio 

7 Сенсори в Android пристроях, типи сенсорів та 
отримання інформації про їх доступність, інтерфейс 
традиційних датчиків в Android API 

 Робота з сенсорами в додатку  Комп’ютер із Visual 
Studio 2017/2019, 

Android Studio 

8 Збереження даних у файлах в Android Внутрішнє і 
зовнішнє сховища даних.  
Збереження файлів у внутрішньому та зовнішньому 
сховищі. Особисті файли. Операції з файлами. 

 Робота з файлами. Операції з файлами  Комп’ютер із Visual 
Studio 2017/2019, 

Android Studio 

9 Управління процесом розробки ПЗ для мобільних 
пристроїв. Навігація. Побудова користувацького 
інтерфейсу та стилізація. 

 Організація обміну даних у мобільних додатках 
 

  

10 Машинне навчання та мобільні додатки. 
Використання моделей машинного навчання на 
клієнті. Тестування та розгортання додатків в Google 
Play 

    

ТЕМИ ТА ЗАВДАННЯ ДЛЯ САМОСТІЙНОЇ РОБОТИ 

№ Назва та опис завдання Методи контролю та критерії оцінювання Годин 

1 Програмний стек мобільних платформ. 
Діалогові вікна: створення і використання 

 15 



2 Особливості розробки з використанням емулятора.  
Налаштування коду в емуляторі та на  пристроях. 
Визначення GPS-координат локації 
 

 25 

3 Анімація і спецефекти 
Прийоми для поліпшення продуктивності і зменшення 
споживання пам'яті.  

 25 

4 Розробка інтерфейсів, не залежних від роздільної здатності і 
щільності пікселів. 

 20 

5 Робота з налаштуваннями стільникової мережі.   10 

6 Підключення голосових послуг, отримання і відправка 
повідомлень 
Використання сервісів і системних функцій у мобільних додатках. 

 15 

7 Основні права і повноваження для запуску застосувань на 
пристрої. 

 10 

8    

9    

10    

ПРОЕКТ (за наявністю) 

№ Назва та опис завдання Метод контролю та захисту Строки виконання 

1    

РЕКОМЕНДОВАНІ ДЖЕРЕЛА ІНФОРМАЦІЇ ТА НАВЧАЛЬНІ МАТЕРІАЛИ 

Основна 

№ Назва До теми 

1 Beck K. Test-Driven Development: By Example / K. Beck. – Addison-Wesley Longman, 2002. – 240 p.  

2 Esposito D. Programming Microsoft ASP.NET MVC / D. Esposito. – Microsoft Press, 2010. – 590 p.  

3 Clark J. Designing for Touch / J. Clark. – 2015. – 169p.  

4 Griffiths D. Head First Android Development / D. Griffiths, D. Griffiths. – O’Reilly Media, 2015. – 734p.  

5 Keith J. HTML5 for Web Designers / J. Keith, R. Andrew. – 2016. – 92p.  

6 Marcotte E. Responsive Web Design / E. Marcotte. – 2014. – 153 p.  

7 McGrane K. Content Strategy for Mobile / K. McGrane. – 2012. – 165p.  

8 Panigrahy N. Xamarin Mobile Application Development for Android / Nilanchala Panigrahy. – Packt Publishing, 2015. – 296p.  



9   

10   

Додаткова 

№ Назва До теми 

1 https://flutter.dev/   

2 https://metanit.com/dart/flutter/  

КОНТРОЛЬНІ ЗАХОДИ 

№ Назва та опис Методи контролю та критерії оцінювання 

1   

2   

3   

4   

5   

6   

7   

РЕЗУЛЬТАТИ НАВЧАННЯ, ЗНАННЯ ТА ВМІННЯ 

Результати навчання 
Вміти володіти основними інструментами для створення, налагодження та тестування мобільних додатків, засобами 
програмної емуляції апаратних можливостей мобільних пристроїв, методологією розробки програм, пов'язаної з 
раціональною політикою використання обчислювальних ресурсів пристрою й забезпеченням зберігання даних користувача. 

Набуті знання та вміння 

Знати: 
● найбільш поширені технології розробки мобільних додатків, 
● актуальні шаблони проектування крос-платформних додатків, 
● рекомендовані практики розробки програм для мобільних пристроїв. 

Вміти: 
● на основі поставлених вимог спроектувати та реалізувати мобільний додаток під обрану операційну систему, 
● використовувати різні середовища розробки в залежності від типу додатку. 

 

https://flutter.dev/
https://metanit.com/dart/flutter/

