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ВСТУП 

Навчальний посібник «Програмне забезпечення мобільних 

пристроїв», який пропонуємо до уваги студентів та викладачів вищих 

навчальних закладів базових  спеціальностей «Комп’ютерні науки» та 

«Системний аналіз», націлений на формування базового комплексу знань з 

основ проектування мобільних програмних додатків та програмного 

забезпечення мобільних пристроїв, що і є метою вивчення даної 

навчальної дисципліни. 

Авторами посібника узагальнені й систематизовані теоретичні та 

практичні надбання у сфері проектування мобільних рішень. 

Представлений посібник складається зі вступу, 9 розділів, переліку 

використаної літератури та предметного покажчика. Його структура дала 

змогу авторам детально розглянути різні аспекти проектування мобільних 

додатків для платформ Android та iOS, а також особливості 

кросплатформного програмування. 

Викладено загальну інформацію про апаратну архітектуру 

мобільного пристрою, мережеве обладнання сучасних мобільних 

пристроїв, особливості кросплатформних додатків та їх типи («рідні» 

додатки, веб додатки, гібридні додатки, крос-компільовані додатки), а 

також кросплатформне розроблення ігор з використанням Unity 3D. 

Перевагою даного посібника є те, що автори надають основні етапи 

проектування мобільного додатку, зокрема розроблення технічного 

рішення, розроблення бізнес-моделі та розроблення цінності. Наведено 

модель Користувачі-Задачі-Контект, приклади використання персон при 

проектуванні мобільного додатку, описано розроблення MVP додатку. 

У посібнику розглянуто засоби прототипування інтерфейсу такі як 

Sketch, Balsamic UI, Marvel, основні вимоги до візуального дизайну 

мобільного додатку. Наведено основи програмування для платформи 

Android, а саме: розроблення інтерфейсу програми для платформи Android, 

робота з даними на платформі Android, засоби мережевої взаємодії, 

використання Android NDK. Розглянуто основи програмування для 

платформи iOS, зокрема основи мов програмування Objective-C та Swift, 

середовище розробки Xcode, засоби обміну файлами на платформі iOS. 

Окремий розділ посібника присячений основам паралелізації 

обчислень для мобільних пристроїв та основним програмним засобам для 

паралельних обчислень, а саме:  використання OpenGL для паралельних 

обчислень, системи команд Neon, MMX, технологій Metal та Vulkan. 

Посібник містить питання для самоперевірки та контролю, а також 

індивідуальні завдання для самостійної роботи студентів. Індивідуальні 

завдання присвячені процесу проектування мобільних додатків (визначення 
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цільової аудиторію додатку, створення різних персон додатку, розроблення 

сценаріїв використання додатку) та реалізації мобільних додатків для 

платформ Android та iOS. Питання, що розкривають сутність відповідних 

тем, забезпечують викладення методологічних основ дисципліни 

«Програмне забезпечення мобільних пристроїв». 

У посібнику зібрано як загальновідомий матеріал, так і розроблений 

останніми роками. Цю проблематику висвітлено здебільшого в небагатьох 

доступних для фахівців спеціалізованих виданнях і недостатньо 

опрацьовано в україномовних посібниках. Автори намагались поєднати 

строгість викладення матеріалу з його застосуваннями на практиці. Це 

робить посібник хорошою основою майбутніх курсів із розроблення 

сучасних інформаційних технологій для мобільних пристроїв. 
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