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Навчальна дисципліна «Програмування для мобільних платформ» присвячена 

вивченню основних підходів і технологій розроблення програмного забезпечення для 

сучасних мобільних операційних систем, насамперед Android та iOS. У межах дисципліни 

розглядаються принципи побудови мобільних застосунків, особливості архітектури 

мобільних операційних систем, моделі взаємодії компонентів застосунку, організація 

користувацького інтерфейсу, робота з локальними даними та мережевими сервісами. 

Особлива увага приділяється використанню сучасних інструментів розроблення та мов 

програмування, що застосовуються у створенні мобільних застосунків. У процесі навчання 

студенти опановують основні технології розроблення мобільного програмного забезпечення, 

знайомляться з середовищами розробки, засобами налагодження та тестування мобільних 

застосунків, а також набувають практичних навичок створення програмних рішень для 

мобільних платформ. 

 

 

  



3 

 

ЗМІСТ 

 

 

Лекція 1. Загальна характеристика мобільних платформ .............................................................. 4 

Лекція 2. Ядро операційної системи та виконання мобільних застосунків ................................. 6 

Лекція 3. Обмеження ресурсів і типи мобільних застосунків ....................................................... 8 

Лекція 4. Інструменти, мови програмування та апаратна взаємодія........................................... 10 

Лекція 5. Сенсори, безпека та розповсюдження мобільних застосунків .................................... 12 

Лекція 6. Архітектура платформи Android .................................................................................... 14 

Лекція 7. Компоненти Android-застосунку .................................................................................... 16 

Лекція 8. Взаємодія компонентів та інтент-механізм у Android ................................................. 17 

Лекція 9. Дозволи, емулятори та середовище виконання Android .............................................. 19 

Лекція 10. Запуск, налагодження та логування Android-застосунків ......................................... 21 

Лекція 11. Інтерфейс Android Studio та структура проєкту ......................................................... 22 

Лекція 12. Ресурси, збірка та виконання Android-застосунку ..................................................... 24 

Лекція 12. Ресурси, збірка та виконання Android-застосунку ..................................................... 26 

Лекція 13. Робота з AndroidManifest.xml та локальними даними ............................................... 27 

Лекція 14. Робота з віддаленими сервісами та обробка даних .................................................... 29 

Лекція 15. Мережева взаємодія та асинхронні операції ............................................................... 30 

Лекція 16. Користувацький інтерфейс мобільних застосунків .................................................... 32 

Лекція 17. XML-опис інтерфейсу та типи layout .......................................................................... 33 

Лекція 18. Компонування та адаптація інтерфейсу ...................................................................... 37 

Лекція 19. Елементи управління та обробка подій ....................................................................... 38 

Лекція 20. Оптимізація інтерфейсу та зручність використання .................................................. 40 

Рекомендована література ............................................................................................................... 42 

 

  



4 

 

Лекція 1. Загальна характеристика мобільних платформ 

 

Мобільні платформи є основою функціонування сучасних портативних пристроїв, 

таких як смартфони, планшети та інші вбудовані системи. Вони забезпечують середовище 

виконання програм, керування апаратними ресурсами та взаємодію користувача з пристроєм. 

У контексті інженерії програмного забезпечення мобільна платформа розглядається як 

сукупність операційної системи, програмних інтерфейсів, засобів розробки та апаратного 

забезпечення, що разом утворюють цілісне середовище для створення та виконання 

мобільних застосунків. 

Основною функцією мобільної платформи є забезпечення виконання прикладного 

програмного забезпечення в умовах обмежених ресурсів. На відміну від стаціонарних 

комп’ютерів, мобільні пристрої мають обмеження щодо енергоспоживання, обсягу пам’яті, 

продуктивності процесора та умов тепловідведення. У зв’язку з цим мобільні операційні 

системи оптимізуються для ефективного використання ресурсів, мінімізації 

енергоспоживання та забезпечення стабільної роботи застосунків. 

Мобільна платформа містить декілька ключових компонентів, серед яких операційна 

система, набір системних бібліотек, середовище виконання програмного коду, прикладні 

програмні інтерфейси та інструменти розробки. Операційна система виконує базові функції 

керування процесами, пам’яттю, файловою системою та пристроями введення-виведення. 

Системні бібліотеки забезпечують реалізацію стандартних функцій, які використовуються 

прикладними програмами. Середовище виконання визначає спосіб обробки програмного 

коду, зокрема інтерпретацію або компіляцію. Програмні інтерфейси дають змогу 

застосункам взаємодіяти з операційною системою та апаратними ресурсами. Інструменти 

розробки містять компілятори, налагоджувачі та засоби тестування. 

Сучасний ринок мобільних платформ характеризується домінуванням двох основних 

систем – Android та iOS. Кожна з них має власну архітектуру, модель розробки та підхід до 

організації взаємодії між компонентами системи. Вибір платформи для розробки 

програмного забезпечення визначається низкою факторів, серед яких цільова аудиторія, 

вимоги до продуктивності, рівень доступу до апаратних ресурсів та політика 

розповсюдження програм. 

Платформа Android є відкритою системою, що базується на ядрі Linux. Вона 

розробляється компанією Google та використовується широким колом виробників мобільних 

пристроїв. Відкритість Android дає змогу модифікувати систему, створювати власні 

прошивки та адаптувати її до різних апаратних конфігурацій. Це забезпечує значну 

гнучкість, але водночас призводить до фрагментації, коли різні пристрої працюють на різних 

версіях операційної системи. 

Платформа iOS є закритою системою, що розробляється компанією Apple і 

використовується виключно на пристроях цього виробника. Такий підхід дає змогу 

забезпечити високу узгодженість апаратного та програмного забезпечення, що позитивно 

впливає на стабільність, продуктивність і безпеку системи. Водночас обмеження доступу до 

внутрішніх механізмів системи знижує гнучкість для розробників. 

Порівняння платформ Android та iOS доцільно проводити за декількома критеріями, 

серед яких архітектура системи, модель безпеки, інструменти розробки, механізми 

розповсюдження програмного забезпечення та підхід до управління ресурсами. 

Архітектура Android містить багаторівневу структуру, що складається з ядра Linux, 

шару апаратних абстракцій, системних бібліотек, середовища виконання Android Runtime та 
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прикладного рівня. Ядро Linux відповідає за керування процесами, пам’яттю та драйверами 

пристроїв. Шар апаратних абстракцій забезпечує уніфікований доступ до апаратних 

компонентів. Системні бібліотеки реалізують основні функції, такі як обробка графіки, 

робота з базами даних та мережеві операції. Android Runtime містить віртуальну машину та 

механізми виконання програмного коду. Прикладний рівень представлений системними та 

користувацькими застосунками. 

Архітектура iOS також має багаторівневу структуру, але її компоненти організовані 

інакше. Вона містить рівень Core OS, що відповідає за базові функції операційної системи, 

рівень Core Services, який забезпечує доступ до системних служб, рівень Media для роботи з 

мультимедійними даними та рівень Cocoa Touch, що реалізує інтерфейс взаємодії з 

користувачем. Така організація забезпечує чітке розмежування функціональності та спрощує 

розробку застосунків. 

Модель безпеки в Android базується на ізоляції застосунків у межах окремих процесів 

та використанні механізму дозволів. Кожен застосунок працює у власному середовищі 

виконання і має обмежений доступ до ресурсів системи. Доступ до чутливих даних, таких як 

камера, мікрофон або геолокація, регулюється системою дозволів, які користувач має 

підтвердити. 

У iOS безпека реалізується на основі жорсткішої моделі контролю доступу. 

Застосунки проходять обов’язкову перевірку перед публікацією, а доступ до системних 

ресурсів суворо обмежується. Використовується механізм sandbox, який ізолює застосунок 

від інших компонентів системи. Такий підхід знижує ризик шкідливого впливу, але обмежує 

можливості розробників. 

Інструменти розробки для Android містять середовище Android Studio, яке забезпечує 

повний цикл створення програмного забезпечення. Основними мовами програмування є Java 

та Kotlin. Платформа підтримує широкий спектр бібліотек і фреймворків, що дають змогу 

реалізувати різноманітні функціональні можливості. 

Для iOS використовується середовище Xcode, яке містить інструменти для 

проєктування інтерфейсу, налагодження та тестування застосунків. Основними мовами 

програмування є Swift та Objective-C. Платформа забезпечує високу інтеграцію інструментів, 

що спрощує процес розробки. 

Механізми розповсюдження програмного забезпечення також мають суттєві 

відмінності. У Android застосунки можуть розповсюджуватися через офіційний магазин 

Google Play або сторонні джерела. Це дає змогу розробникам використовувати різні канали 

дистрибуції. У iOS розповсюдження здійснюється виключно через App Store, що забезпечує 

контроль якості, але обмежує альтернативні способи поширення. 

Архітектура мобільних операційних систем визначає принципи організації їх 

компонентів та взаємодії між ними. Вона є багаторівневою та містить ядро, системні служби, 

бібліотеки та прикладний рівень. Така структура забезпечує модульність, що дає змогу 

оновлювати окремі компоненти без впливу на всю систему. 

Ядро операційної системи відповідає за базові функції, серед яких керування 

процесами, пам’яттю та апаратними ресурсами. Воно забезпечує виконання програм, 

планування задач та взаємодію з драйверами пристроїв. У мобільних системах ядро 

оптимізоване для роботи в умовах обмежених ресурсів. 

Системні служби реалізують функції, необхідні для роботи застосунків, такі як 

управління вікнами, обробка подій, доступ до мережі та зберігання даних. Вони 
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забезпечують абстракцію над апаратними ресурсами та спрощують розробку програмного 

забезпечення. 

Бібліотеки містять набір функцій і класів, що використовуються для реалізації 

прикладних задач. Вони забезпечують повторне використання коду та зменшують складність 

розробки. У мобільних платформах бібліотеки оптимізовані для забезпечення високої 

продуктивності та енергоефективності. 

Прикладний рівень містить системні та користувацькі застосунки, які взаємодіють із 

користувачем. Саме на цьому рівні реалізується основна функціональність мобільного 

пристрою. Застосунки використовують програмні інтерфейси для доступу до ресурсів 

системи та виконання необхідних операцій. 

Важливою особливістю архітектури мобільних операційних систем є подієво-

орієнтована модель виконання. Застосунки реагують на події, такі як дії користувача або 

системні сигнали. Це дає змогу ефективно використовувати ресурси та забезпечує швидку 

реакцію інтерфейсу. 

Таким чином, мобільні платформи є складними програмно-апаратними системами, що 

містять багаторівневу архітектуру та забезпечують виконання прикладного програмного 

забезпечення в умовах обмежених ресурсів. Порівняння платформ Android та iOS показує 

різні підходи до організації системи, забезпечення безпеки та розробки застосунків. 

Розуміння цих особливостей є необхідною умовою для ефективної розробки програмного 

забезпечення для мобільних пристроїв. 

 

Лекція 2. Ядро операційної системи та виконання мобільних застосунків 

 

Ядро операційної системи є базовим компонентом мобільної платформи, який 

забезпечує взаємодію між апаратним забезпеченням та програмними компонентами системи. 

Воно виконує ключові функції керування ресурсами, організації виконання процесів та 

забезпечення безпеки. У мобільних операційних системах ядро оптимізується з урахуванням 

обмежених ресурсів пристрою, що зумовлює специфічні підходи до його реалізації. 

Основною функцією ядра є керування процесами. Кожен застосунок у мобільній 

системі виконується у вигляді окремого процесу, який має власний адресний простір і набір 

ресурсів. Ядро здійснює планування виконання процесів, розподіляючи процесорний час між 

ними. Планувальник процесів визначає порядок виконання задач, враховуючи їх пріоритети, 

стан та потреби у ресурсах. У мобільних системах планування орієнтоване на забезпечення 

швидкої реакції інтерфейсу та мінімізацію енергоспоживання. 

Керування потоками є важливою складовою функціонування ядра. Потоки 

дозволяють виконувати декілька задач у межах одного процесу, що підвищує ефективність 

використання процесорного часу. У мобільних застосунках широко використовується 

багатопоточність для забезпечення плавної роботи інтерфейсу та виконання фонових 

операцій. 

Ядро також виконує функцію керування пам’яттю. Воно забезпечує розподіл 

оперативної пам’яті між процесами, ізоляцію адресних просторів та контроль доступу до 

пам’яті. Кожен процес отримує власний віртуальний адресний простір, що захищає його від 

впливу інших процесів. Використання механізму віртуальної пам’яті дає змогу ефективно 

використовувати доступні ресурси та забезпечує стабільність системи. 

У мобільних системах управління пам’яттю має особливе значення через обмежений 

обсяг оперативної пам’яті. Для оптимізації використання пам’яті застосовуються різні 
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механізми, серед яких сторінкова організація пам’яті, кешування та стиснення даних. 

Важливою складовою є механізм звільнення пам’яті, який автоматично видаляє 

невикористовувані об’єкти. 

У платформі Android використовується збирач сміття, який виконує автоматичне 

звільнення пам’яті, зайнятої об’єктами, що більше не використовуються. Це дає змогу 

спростити розробку, оскільки програмісту не потрібно вручну керувати пам’яттю. У 

платформі iOS застосовується механізм автоматичного підрахунку посилань, який визначає, 

коли об’єкт може бути видалений. Обидва підходи мають свої особливості, але спрямовані 

на забезпечення ефективного використання пам’яті. 

Ядро також відповідає за взаємодію з апаратними пристроями через драйвери. 

Драйвери забезпечують абстракцію над апаратними компонентами, такими як сенсори, 

дисплей, камера та мережеві інтерфейси. Це дає змогу прикладним програмам працювати з 

апаратними ресурсами без необхідності знання їх внутрішньої реалізації. 

Забезпечення безпеки є ще однією важливою функцією ядра. Воно контролює доступ 

процесів до ресурсів системи, запобігаючи несанкціонованим діям. У мобільних системах 

реалізується ізоляція застосунків, що забезпечує їх незалежність та захист даних 

користувача. 

Управління пам’яттю у мобільних системах містить не лише розподіл ресурсів, але й 

механізми оптимізації використання пам’яті в умовах обмежень. Однією з ключових 

особливостей є використання механізму витіснення процесів. Якщо система відчуває нестачу 

пам’яті, вона може завершувати фонові застосунки, щоб звільнити ресурси для активних 

задач. 

У платформі Android використовується система пріоритетів процесів, яка визначає, 

які застосунки можуть бути завершені у разі нестачі пам’яті. Найвищий пріоритет мають 

активні застосунки, які взаємодіють із користувачем. Фонові процеси мають нижчий 

пріоритет і можуть бути завершені без попередження. 

 

У iOS використовується більш жорстка модель керування пам’яттю. Система може 

примусово завершити застосунок, якщо він перевищує допустимий обсяг використання 

пам’яті. Це змушує розробників приділяти особливу увагу оптимізації використання 

ресурсів. 

Моделі виконання застосунків у мобільних системах визначають спосіб організації їх 

роботи та взаємодії з операційною системою. Основною особливістю є подієво-орієнтований 

підхід, при якому застосунок реагує на події, що генеруються користувачем або системою. 

Це дає змогу ефективно використовувати ресурси та забезпечує швидку реакцію інтерфейсу. 

У платформі Android застосунки складаються з компонентів, таких як Activity, 

Service, Broadcast Receiver та Content Provider. Кожен компонент виконує визначену функцію 

та має власний життєвий цикл. Така модель забезпечує гнучкість та дає змогу повторно 

використовувати компоненти. 

У iOS застосунки організовані на основі контролерів представлення, які відповідають 

за взаємодію з користувачем. Основним елементом є View Controller, який керує 

відображенням інтерфейсу та обробкою подій. Такий підхід забезпечує чітку структуру 

застосунку та спрощує його розробку. 

Життєвий цикл мобільного застосунку визначає послідовність станів, у яких може 

перебувати застосунок під час своєї роботи. Розуміння життєвого циклу є необхідним для 

правильного керування ресурсами та забезпечення стабільної роботи програми. 
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У платформі Android життєвий цикл Activity містить декілька основних станів, серед 

яких створення, запуск, активний стан, пауза, зупинка та знищення. При створенні 

застосунку виконується ініціалізація ресурсів. У активному стані застосунок взаємодіє з 

користувачем. При переході у фоновий режим викликаються методи паузи та зупинки, що 

дає змогу зберегти стан застосунку. У разі нестачі ресурсів система може завершити 

застосунок. 

У iOS життєвий цикл застосунку містить стани неактивності, активності, переходу у 

фоновий режим та завершення. Система автоматично керує переходами між цими станами, а 

застосунок має реагувати на відповідні події, виконуючи необхідні дії, такі як збереження 

даних або звільнення ресурсів. 

Важливою особливістю життєвого циклу є те, що застосунок не контролює всі 

переходи між станами. Операційна система може примусово змінювати стан застосунку 

залежно від умов, таких як нестача пам’яті або необхідність виконання інших задач. Це 

вимагає від розробника врахування можливих сценаріїв та забезпечення коректної обробки 

подій. 

Модель виконання мобільних застосунків передбачає також використання фонових 

задач. У Android для цього використовуються служби, які можуть виконувати довготривалі 

операції без взаємодії з користувачем. У iOS фонове виконання обмежене і регламентується 

системою, що спрямовано на зменшення енергоспоживання. 

Таким чином, ядро операційної системи виконує ключову роль у забезпеченні 

функціонування мобільної платформи, реалізуючи керування процесами, пам’яттю та 

апаратними ресурсами. Управління пам’яттю у мобільних системах є критично важливим 

через обмежені ресурси і реалізується з використанням спеціалізованих механізмів 

оптимізації. Моделі виконання застосунків та їх життєвий цикл визначають принципи 

організації програмного забезпечення та забезпечують ефективну взаємодію з операційною 

системою. Розуміння цих аспектів є необхідним для створення ефективних і стабільних 

мобільних застосунків. 

 

Лекція 3. Обмеження ресурсів і типи мобільних застосунків 

 

Мобільні пристрої функціонують в умовах суттєвих апаратних обмежень, що 

визначає специфіку розробки програмного забезпечення для мобільних платформ. На 

відміну від стаціонарних комп’ютерів, смартфони та планшети мають обмежені 

обчислювальні ресурси, обсяг оперативної пам’яті, енергетичні можливості та теплові 

характеристики. У зв’язку з цим розробка мобільних застосунків вимагає врахування цих 

обмежень та оптимізації використання ресурсів на всіх етапах виконання програми. 

Одним із ключових обмежень є обчислювальна потужність процесора. Мобільні 

процесори оптимізовані для забезпечення балансу між продуктивністю та 

енергоспоживанням. Вони мають багатоядерну архітектуру, але їх продуктивність нижча 

порівняно з процесорами настільних систем. У мобільних пристроях активно 

використовується механізм динамічного масштабування частоти процесора, який дозволяє 

змінювати тактову частоту залежно від навантаження. Це дає змогу зменшити 

енергоспоживання, але водночас впливає на продуктивність. 

Оперативна пам’ять у мобільних пристроях також є обмеженим ресурсом. Її обсяг 

значно менший, ніж у персональних комп’ютерах, що обумовлює необхідність ефективного 

керування пам’яттю. Застосунки повинні мінімізувати використання пам’яті, уникати 
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створення зайвих об’єктів та своєчасно звільняти ресурси. Недостатнє врахування цих 

аспектів може призвести до примусового завершення застосунку операційною системою. 

Сховище даних у мобільних пристроях має обмеження як за обсягом, так і за 

швидкістю доступу. Хоча сучасні пристрої мають значні обсяги внутрішньої пам’яті, доступ 

до неї повільніший порівняно з оперативною пам’яттю. Це вимагає оптимізації операцій 

читання та запису, а також використання кешування для підвищення продуктивності. 

Особливу роль відіграють мережеві ресурси. Мобільні пристрої часто працюють у 

умовах нестабільного або обмеженого мережевого з’єднання. Швидкість передачі даних 

може змінюватися, а затримки бути значними. У зв’язку з цим застосунки повинні 

враховувати можливість втрати з’єднання, використовувати механізми повторної передачі 

даних та оптимізувати обсяг передаваних даних. 

Важливим обмеженням є також інтерфейс взаємодії з користувачем. Розміри екрана 

мобільних пристроїв є обмеженими, що впливає на організацію інтерфейсу. Необхідно 

забезпечити зручність використання, адаптивність та ефективне відображення інформації. 

Крім того, взаємодія здійснюється переважно через сенсорний екран, що накладає додаткові 

вимоги до проєктування інтерфейсу. 

Особливості енергоспоживання є критично важливим фактором у мобільних 

системах. Джерелом живлення є акумулятор, ємність якого обмежена. Це означає, що кожна 

операція, виконувана застосунком, впливає на тривалість роботи пристрою. Основними 

споживачами енергії є процесор, дисплей, модулі бездротового зв’язку та сенсори. 

Процесор споживає енергію залежно від рівня навантаження. Інтенсивні обчислення 

призводять до збільшення енергоспоживання та тепловиділення. У зв’язку з цим важливо 

оптимізувати алгоритми, використовувати ефективні структури даних та уникати зайвих 

обчислень. 

Дисплей є одним із найбільших споживачів енергії. Його енергоспоживання залежить 

від яскравості та часу активності. Застосунки повинні мінімізувати використання ресурсів, 

пов’язаних із графічним відображенням, та уникати зайвих оновлень інтерфейсу. 

Модулі бездротового зв’язку, такі як Wi-Fi, мобільний інтернет та Bluetooth, також 

споживають значну кількість енергії. Передача даних є енергоємною операцією, тому 

важливо зменшувати частоту мережевих запитів, об’єднувати передачу даних та 

використовувати кешування. 

Сенсори, такі як GPS, акселерометр та гіроскоп, також впливають на 

енергоспоживання. Постійне використання сенсорів може суттєво скоротити час роботи 

пристрою. У зв’язку з цим необхідно використовувати їх лише за потреби та вимикати, коли 

вони не використовуються. 

У мобільних операційних системах реалізуються механізми енергозбереження, які 

автоматично обмежують активність застосунків у фоновому режимі. Це дає змогу зменшити 

енергоспоживання, але водночас накладає обмеження на виконання фонових задач. 

Типи мобільних застосунків визначають підходи до їх розробки та виконання. 

Основними типами є нативні, гібридні та веб-застосунки. Кожен із цих типів має свої 

особливості, переваги та обмеження. 

Нативні застосунки створюються з використанням інструментів та мов 

програмування, специфічних для конкретної платформи. Для Android це Java або Kotlin, для 

iOS – Swift або Objective-C. Нативні застосунки компілюються у машинний код, що 

забезпечує високу продуктивність та ефективне використання ресурсів. 
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Перевагою нативних застосунків є повний доступ до можливостей платформи, 

включаючи апаратні ресурси та системні функції. Це дозволяє створювати 

високопродуктивні та функціонально насичені програми. Недоліком є необхідність розробки 

окремих версій для кожної платформи, що збільшує витрати часу та ресурсів. 

Гібридні застосунки поєднують елементи нативних та веб-технологій. Вони 

створюються з використанням веб-технологій, таких як HTML, CSS та JavaScript, але 

виконуються у контейнері, який забезпечує доступ до нативних функцій пристрою. Для 

цього використовуються спеціальні фреймворки. 

Перевагою гібридних застосунків є можливість використання єдиної кодової бази для 

різних платформ. Це зменшує витрати на розробку та спрощує підтримку. Недоліком є 

нижча продуктивність порівняно з нативними застосунками та обмежений доступ до деяких 

функцій пристрою. 

Веб-застосунки є програмами, що виконуються у браузері. Вони не потребують 

встановлення на пристрій і доступні через мережу. Веб-застосунки створюються з 

використанням стандартних веб-технологій і можуть працювати на різних платформах. 

Перевагою веб-застосунків є простота розповсюдження та відсутність залежності від 

конкретної платформи. Оновлення застосунку не потребує повторного встановлення. 

Недоліком є обмежений доступ до апаратних ресурсів та залежність від мережевого 

з’єднання. 

У сучасних умовах також поширюється підхід прогресивних веб-застосунків, які 

поєднують можливості веб- та нативних застосунків. Вони можуть працювати офлайн, 

використовувати кешування та частково взаємодіяти з апаратними ресурсами пристрою. 

Вибір типу застосунку залежить від вимог до продуктивності, функціональності, часу 

розробки та цільової аудиторії. Для задач, що потребують високої продуктивності та доступу 

до апаратних ресурсів, доцільно використовувати нативні застосунки. Для швидкої розробки 

та підтримки декількох платформ – гібридні. Для простих сервісів, орієнтованих на доступ 

через мережу, – веб-застосунки. 

Таким чином, обмеження ресурсів мобільних пристроїв визначають підходи до 

розробки програмного забезпечення та вимагають оптимізації використання 

обчислювальних, пам’яттєвих та енергетичних ресурсів. Особливості енергоспоживання 

накладають додаткові вимоги до ефективності алгоритмів та організації роботи застосунків. 

Типи мобільних застосунків відображають різні підходи до їх створення і дозволяють обрати 

оптимальне рішення залежно від поставлених задач. 

 

Лекція 4. Інструменти, мови програмування та апаратна взаємодія 

 

Інструментальні засоби розробки є невід’ємною складовою процесу створення 

мобільних застосунків і визначають ефективність, якість та швидкість реалізації програмного 

забезпечення. Вони містять інтегровані середовища розробки, компілятори, емулятори, 

засоби налагодження, профілювання та тестування. Вибір інструментів безпосередньо 

впливає на організацію процесу розробки, підтримку проєкту та його подальший розвиток. 

Основу інструментального забезпечення становлять інтегровані середовища розробки. 

Для платформи Android використовується Android Studio, яке є офіційним середовищем 

розробки і містить повний набір засобів для створення мобільних застосунків. Воно 

забезпечує редагування коду, автоматичне доповнення, перевірку помилок, інтеграцію з 

системами контролю версій, а також засоби візуального проєктування інтерфейсу. Для 
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платформи iOS використовується середовище Xcode, яке забезпечує аналогічний 

функціонал, включаючи редактор інтерфейсу, засоби налагодження та тестування. 

Важливим компонентом інструментальних засобів є компілятори та середовище 

виконання. У мобільних платформах використовуються як компільовані, так і інтерпретовані 

підходи. Наприклад, у Android застосовується компіляція у байт-код із подальшим 

виконанням у середовищі Android Runtime. У iOS програми компілюються безпосередньо у 

машинний код, що забезпечує високу продуктивність. 

Емулятори та симулятори є важливими інструментами для тестування застосунків без 

необхідності використання фізичних пристроїв. Емулятор відтворює роботу апаратного 

забезпечення, що дозволяє перевірити поведінку застосунку у різних умовах. Симулятор, у 

свою чергу, відтворює лише програмну частину системи. Використання цих інструментів 

дозволяє значно скоротити час розробки та тестування. 

Засоби налагодження дають змогу виявляти та усувати помилки у програмному коді. 

Вони забезпечують можливість поетапного виконання програми, перегляду значень змінних, 

аналізу стеку викликів та контролю виконання потоків. Це дозволяє розробнику детально 

аналізувати поведінку застосунку та знаходити причини помилок. 

Профілювання є ще одним важливим аспектом інструментальних засобів. Воно 

дозволяє аналізувати використання ресурсів, таких як процесорний час, пам’ять та енергія. 

Це дає змогу виявляти вузькі місця у програмі та оптимізувати її роботу. У мобільних 

системах профілювання має особливе значення через обмеженість ресурсів. 

Системи контролю версій, такі як Git, є невід’ємною частиною процесу розробки. 

Вони забезпечують збереження історії змін, можливість роботи у команді та контроль якості 

програмного коду. Інтеграція таких систем із середовищами розробки спрощує організацію 

роботи над проєктом. 

Мови програмування для мобільних платформ визначають спосіб реалізації 

функціональності застосунків. Для платформи Android основними мовами є Java та Kotlin. 

Kotlin є сучасною мовою, яка забезпечує більш компактний і безпечний код, зменшує 

ймовірність помилок та підвищує продуктивність розробки. Java залишається широко 

використовуваною мовою, особливо у проєктах, що мають тривалу історію. 

Для платформи iOS основними мовами є Swift та Objective-C. Swift є сучасною мовою 

програмування, яка забезпечує високу продуктивність, безпеку типів та зручність 

використання. Objective-C є більш старою мовою, але вона досі використовується у багатьох 

проєктах. 

Окрім нативних мов програмування, існують також кросплатформні підходи, які 

дозволяють створювати застосунки для декількох платформ одночасно. Вони базуються на 

використанні універсальних мов програмування, таких як JavaScript або Dart. Такі підходи 

дозволяють зменшити витрати на розробку та підтримку, але можуть мати обмеження щодо 

продуктивності та доступу до апаратних ресурсів. 

Особливості взаємодії з апаратним забезпеченням є важливим аспектом розробки 

мобільних застосунків. Мобільні пристрої містять широкий набір апаратних компонентів, 

таких як камера, мікрофон, сенсори руху, GPS, модулі зв’язку та інші. Доступ до цих 

компонентів здійснюється через програмні інтерфейси, які надає операційна система. 

Взаємодія з апаратним забезпеченням реалізується через рівень абстракції, який 

приховує складність роботи з апаратними компонентами. Це дозволяє розробникам 

використовувати стандартні інтерфейси без необхідності врахування особливостей 
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конкретного пристрою. Такий підхід забезпечує переносимість застосунків між різними 

пристроями. 

Робота з камерою є одним із прикладів взаємодії з апаратним забезпеченням. 

Застосунок може отримувати зображення або відео, використовуючи відповідні програмні 

інтерфейси. При цьому необхідно враховувати обмеження щодо доступу та забезпечувати 

ефективну обробку отриманих даних. 

Використання сенсорів дозволяє отримувати інформацію про положення та рух 

пристрою. Акселерометр, гіроскоп та магнітометр дають змогу реалізувати функції 

орієнтації, навігації та взаємодії з користувачем. При роботі з сенсорами важливо 

враховувати частоту отримання даних та вплив на енергоспоживання. 

Модулі зв’язку забезпечують передачу даних між пристроями та серверами. 

Взаємодія з мережею здійснюється через відповідні програмні інтерфейси, які дозволяють 

виконувати запити, отримувати відповіді та обробляти дані. При цьому необхідно 

враховувати затримки, нестабільність з’єднання та обмеження пропускної здатності. 

Доступ до апаратних ресурсів регулюється системою дозволів. Користувач повинен 

надати дозвіл на використання певних функцій, таких як камера або геолокація. Це 

забезпечує захист персональних даних та контроль над використанням ресурсів. 

Особливістю мобільних платформ є обмеження фонової взаємодії з апаратним 

забезпеченням. Операційна система може обмежувати доступ до ресурсів для застосунків, 

що працюють у фоновому режимі, з метою зменшення енергоспоживання. Це вимагає від 

розробника врахування таких обмежень при проєктуванні застосунку. 

Важливим аспектом є також обробка помилок при взаємодії з апаратними 

компонентами. Застосунок повинен коректно реагувати на ситуації, коли ресурс 

недоступний або виникає помилка. Це забезпечує стабільність роботи та покращує 

користувацький досвід. 

Таким чином, інструментальні засоби розробки забезпечують повний цикл створення 

мобільних застосунків, від написання коду до тестування та оптимізації. Мови 

програмування визначають спосіб реалізації функціональності та впливають на 

продуктивність і зручність розробки. Взаємодія з апаратним забезпеченням є важливим 

аспектом мобільних платформ і вимагає врахування обмежень, пов’язаних із ресурсами та 

безпекою. Розуміння цих складових є необхідним для створення ефективних і надійних 

мобільних застосунків. 

 

Лекція 5. Сенсори, безпека та розповсюдження мобільних застосунків 

 

Сенсори мобільних пристроїв є важливою складовою сучасних платформ, оскільки 

забезпечують отримання даних про фізичні параметри середовища та стан пристрою. Вони 

дають змогу реалізувати широкий спектр функціональних можливостей, починаючи від 

автоматичного повороту екрана і закінчуючи навігаційними системами та додатками 

доповненої реальності. Взаємодія із сенсорами здійснюється через програмні інтерфейси, що 

надаються операційною системою. 

До основних сенсорів належать акселерометр, гіроскоп, магнітометр, датчик 

освітленості, датчик наближення, GPS та інші. Акселерометр вимірює прискорення 

пристрою та використовується для визначення його орієнтації та руху. Гіроскоп забезпечує 

визначення кутової швидкості, що дозволяє точніше відстежувати обертання. Магнітометр 

використовується для визначення напрямку відносно магнітного поля Землі. Датчик 
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освітленості дозволяє автоматично регулювати яскравість екрана, а датчик наближення 

використовується для вимкнення дисплея під час телефонної розмови. GPS забезпечує 

визначення географічного положення пристрою. 

Використання сенсорів потребує врахування частоти отримання даних та їх точності. 

Висока частота опитування сенсорів підвищує точність, але водночас збільшує 

енергоспоживання. У зв’язку з цим важливо оптимізувати використання сенсорів, обираючи 

необхідний режим роботи залежно від задачі. 

Безпека мобільних платформ є критично важливим аспектом, оскільки мобільні 

пристрої містять значний обсяг персональних даних користувача. Операційні системи 

реалізують комплекс заходів для забезпечення захисту даних, контролю доступу та 

запобігання несанкціонованим діям. 

Одним із ключових механізмів безпеки є ізоляція застосунків. Кожен застосунок 

виконується у власному середовищі, що обмежує його доступ до ресурсів системи та інших 

застосунків. Це дозволяє запобігти поширенню шкідливого програмного забезпечення та 

забезпечити захист даних. 

Важливу роль відіграє система дозволів, яка регулює доступ до чутливих ресурсів, 

таких як камера, мікрофон, геолокація та контакти. Користувач повинен явно надати дозвіл 

на використання таких ресурсів. Це забезпечує контроль над використанням персональних 

даних та підвищує рівень безпеки. 

Шифрування даних є ще одним важливим механізмом захисту. Дані можуть бути 

зашифровані як під час зберігання, так і під час передачі. Це дозволяє запобігти 

несанкціонованому доступу до інформації навіть у разі втрати пристрою. 

Операційні системи також використовують механізми перевірки цілісності 

програмного забезпечення. Застосунки підписуються цифровими сертифікатами, що 

дозволяє перевірити їх походження та запобігти встановленню зміненого або шкідливого 

коду. 

Політики доступу до ресурсів визначають правила використання апаратних та 

програмних компонентів системи. Вони реалізуються на рівні операційної системи та 

забезпечують контроль за діями застосунків. Політики можуть визначати, які ресурси 

доступні застосунку, за яких умов та у якому обсязі. 

У мобільних системах використовуються різні моделі доступу, серед яких рольова 

модель, модель на основі дозволів та контекстно-залежна модель. Рольова модель визначає 

права доступу залежно від ролі застосунку або користувача. Модель на основі дозволів 

передбачає надання доступу до ресурсів лише після підтвердження користувачем. 

Контекстно-залежна модель враховує умови використання, такі як місцезнаходження або 

стан пристрою. 

Моделі розповсюдження застосунків визначають способи доставки програмного 

забезпечення до користувача. У мобільних платформах основним каналом розповсюдження є 

магазини застосунків. Вони забезпечують централізований доступ до програм, їх перевірку 

та оновлення. 

Магазини застосунків виконують декілька функцій, серед яких розповсюдження 

програм, контроль якості, забезпечення безпеки та організація монетизації. Вони дозволяють 

користувачам легко знаходити та встановлювати застосунки, а розробникам – 

розповсюджувати свої продукти. 

Процес публікації застосунку у магазині містить декілька етапів. Розробник створює 

застосунок, проходить процедуру реєстрації, завантажує програму та супровідні матеріали, 
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після чого застосунок проходить перевірку. Перевірка може містити аналіз безпеки, 

відповідності вимогам платформи та якості функціонування. 

Процес встановлення застосунку містить завантаження пакета, перевірку його 

цілісності та розгортання у системі. Операційна система створює необхідні структури даних, 

виділяє ресурси та реєструє застосунок. Після встановлення застосунок стає доступним для 

використання. 

Оновлення застосунків є важливою складовою їх життєвого циклу. Воно дозволяє 

виправляти помилки, покращувати функціональність та забезпечувати сумісність із новими 

версіями операційної системи. Оновлення можуть виконуватися автоматично або за 

ініціативою користувача. 

У процесі оновлення важливо забезпечити збереження даних користувача та 

сумісність із попередніми версіями. Це вимагає використання механізмів міграції даних та 

тестування змін. 

Окрім офіційних магазинів, у деяких платформах можливе використання 

альтернативних джерел розповсюдження. Це дає змогу розширити можливості 

розповсюдження, але водночас підвищує ризики безпеки. У зв’язку з цим важливо 

враховувати джерело програмного забезпечення та перевіряти його надійність. 

Таким чином, сенсори мобільних пристроїв забезпечують отримання даних про 

навколишнє середовище та стан пристрою, що дозволяє реалізувати широкий спектр 

функціональних можливостей. Безпека мобільних платформ базується на ізоляції 

застосунків, системі дозволів та механізмах шифрування. Політики доступу до ресурсів 

визначають правила використання системних компонентів. Моделі розповсюдження 

застосунків та магазини застосунків забезпечують доставку програмного забезпечення до 

користувача, а процеси встановлення та оновлення гарантують його стабільну та безпечну 

роботу. 

 

Лекція 6. Архітектура платформи Android 

 

Архітектура платформи Android визначає принципи організації системи, структуру її 

компонентів та механізми їх взаємодії. Вона побудована за багаторівневим підходом, що дає 

змогу забезпечити модульність, масштабованість і ефективне використання апаратних 

ресурсів. Така організація системи дозволяє відокремити апаратну частину від прикладного 

програмного забезпечення, що спрощує розробку застосунків і забезпечує їх переносимість 

між різними пристроями. 

Архітектура Android містить декілька основних рівнів, серед яких ядро Linux, рівень 

апаратних абстракцій, системні бібліотеки, середовище виконання Android Runtime та 

прикладний рівень. Кожен із цих рівнів виконує визначені функції та взаємодіє з іншими 

компонентами системи. 

Нижнім рівнем є ядро Linux, яке виконує базові функції операційної системи. Воно 

відповідає за керування процесами, пам’яттю, файловою системою, мережевими операціями 

та драйверами пристроїв. Ядро забезпечує взаємодію з апаратним забезпеченням і виконує 

роль посередника між апаратною та програмною частинами системи. У Android ядро 

модифіковане з урахуванням специфіки мобільних пристроїв, що забезпечує ефективне 

використання ресурсів та підтримку енергозбереження. 

Наступним рівнем є рівень апаратних абстракцій, який забезпечує стандартизований 

доступ до апаратних компонентів пристрою. Він містить набір інтерфейсів, що дозволяють 
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взаємодіяти з такими компонентами, як камера, сенсори, аудіосистема та мережеві модулі. 

Використання цього рівня дозволяє приховати особливості реалізації апаратного 

забезпечення і забезпечити єдиний підхід до роботи з ним. 

Рівень системних бібліотек містить набір програмних компонентів, які забезпечують 

реалізацію основних функцій системи. До них належать бібліотеки для роботи з графікою, 

мультимедіа, базами даних, мережевими протоколами та іншими ресурсами. Вони написані 

переважно мовами C та C++ і оптимізовані для високої продуктивності. 

Важливим компонентом цього рівня є бібліотека для роботи з базами даних SQLite, 

яка широко використовується для зберігання структурованих даних у мобільних застосунках. 

Також до складу входять бібліотеки для обробки графіки, такі як OpenGL ES, що дозволяють 

реалізувати складні візуальні ефекти. 

Окреме місце в архітектурі займає Android Runtime, який забезпечує виконання 

програмного коду. Він містить віртуальну машину та набір базових бібліотек. У сучасних 

версіях Android використовується середовище ART, яке замінило попередню віртуальну 

машину Dalvik. 

Android Runtime виконує ключову роль у забезпеченні виконання застосунків. Він 

відповідає за компіляцію програмного коду, управління пам’яттю та виконання інструкцій. У 

ART використовується підхід попередньої компіляції, при якому код компілюється у 

машинний код під час встановлення застосунку. Це дозволяє зменшити час виконання 

програм та підвищити їх продуктивність. 

Крім того, Android Runtime містить механізм автоматичного керування пам’яттю, що 

дозволяє звільняти ресурси, які більше не використовуються. Це спрощує розробку 

застосунків і зменшує ймовірність виникнення помилок, пов’язаних із витоками пам’яті. 

Вище розташований рівень прикладних фреймворків, який забезпечує доступ до 

функціональності системи через програмні інтерфейси. Цей рівень містить набір класів і 

служб, що дозволяють розробникам створювати застосунки, використовуючи стандартні 

механізми платформи. До них належать менеджери вікон, ресурсів, повідомлень, 

місцезнаходження та інші компоненти. 

Фреймворк забезпечує взаємодію між застосунками та системою, а також реалізує 

подієво-орієнтовану модель виконання. Це дозволяє ефективно обробляти дії користувача та 

системні події. 

Найвищим рівнем є прикладний рівень, який містить системні та користувацькі 

застосунки. Системні застосунки забезпечують базову функціональність пристрою, таку як 

телефонія, обмін повідомленнями, робота з контактами та інші. Користувацькі застосунки 

створюються сторонніми розробниками і використовують можливості фреймворку для 

реалізації власної функціональності. 

Взаємодія між рівнями архітектури здійснюється через визначені інтерфейси. Кожен 

рівень надає сервіси для вищого рівня і використовує можливості нижчого рівня. Такий 

підхід забезпечує модульність системи та дозволяє змінювати окремі компоненти без впливу 

на інші частини системи. 

Рівні Android-системи формують ієрархічну структуру, що забезпечує чітке 

розмежування функціональності. Це дозволяє оптимізувати роботу системи, забезпечити її 

стабільність та спростити процес розробки застосунків. 

Особливістю архітектури Android є її відкритість, що дозволяє виробникам пристроїв 

адаптувати систему під власні потреби. Це забезпечує гнучкість, але водночас може 

призводити до відмінностей у реалізації окремих компонентів на різних пристроях. 
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Android Runtime відіграє центральну роль у забезпеченні виконання застосунків. Він 

забезпечує взаємодію між програмним кодом і апаратними ресурсами, виконує оптимізацію 

виконання та забезпечує ефективне використання пам’яті. Завдяки використанню сучасних 

механізмів компіляції та керування ресурсами, Android Runtime дозволяє досягти високої 

продуктивності та стабільності роботи застосунків. 

Таким чином, архітектура платформи Android є багаторівневою системою, що 

забезпечує ефективну взаємодію між апаратним забезпеченням і програмними 

компонентами. Рівні Android-системи визначають структуру та функціональність 

платформи, а Android Runtime забезпечує виконання програмного коду та оптимізацію 

роботи застосунків. Розуміння архітектури Android є необхідним для ефективної розробки 

мобільних застосунків та використання можливостей платформи. 

 

Лекція 7. Компоненти Android-застосунку 

 

Архітектура Android-застосунків базується на компонентному підході, що визначає 

структуру програмного забезпечення та спосіб його взаємодії з операційною системою. 

Кожен застосунок містить набір компонентів, які виконують окремі функції та взаємодіють 

між собою через визначені механізми. Такий підхід забезпечує модульність, повторне 

використання та гнучкість у розробці. 

Основними компонентами Android-застосунку є Activity, Service, Broadcast Receiver та 

Content Provider. Кожен із цих компонентів має власне призначення, життєвий цикл і 

механізми взаємодії із системою. Вони визначають логіку роботи застосунку та 

забезпечують його інтеграцію з платформою. 

Компоненти не викликаються безпосередньо один одним, а активуються через 

систему за допомогою спеціальних повідомлень, які називаються інтентами. Інтент визначає, 

яку дію потрібно виконати, і може містити додаткові дані. Такий механізм забезпечує слабку 

зв’язність між компонентами та дозволяє використовувати їх повторно. 

Activity є основним компонентом, який відповідає за взаємодію з користувачем. Вона 

представляє один екран інтерфейсу та містить елементи управління, з якими працює 

користувач. У межах одного застосунку може існувати декілька Activity, кожна з яких 

реалізує окрему частину функціональності. 

Життєвий цикл Activity визначає послідовність станів, у яких вона може перебувати. 

Розуміння цього циклу є критично важливим для правильного керування ресурсами та 

забезпечення стабільної роботи застосунку. Основними станами є створення, запуск, 

активний стан, пауза, зупинка та знищення. 

На етапі створення виконується ініціалізація компонентів та підготовка інтерфейсу. У 

стані запуску Activity стає видимою для користувача. У активному стані вона взаємодіє з 

користувачем та обробляє події. При переході у фоновий режим викликається стан паузи, що 

дозволяє зберегти поточний стан. У стані зупинки Activity стає невидимою, але може бути 

відновлена. У разі завершення роботи виконується знищення, при якому звільняються 

ресурси. 

Особливістю життєвого циклу є те, що операційна система може завершити Activity у 

будь-який момент у разі нестачі ресурсів. Це вимагає від розробника забезпечення 

збереження стану та коректного відновлення роботи. 
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Service є компонентом, призначеним для виконання фонових задач без взаємодії з 

користувачем. Він використовується для реалізації довготривалих операцій, таких як 

відтворення музики, обробка даних або виконання мережевих запитів. 

Service може працювати у двох режимах: як запущений або як прив’язаний. 

Запущений сервіс виконується незалежно від компонентів, що його викликали, і продовжує 

роботу до завершення. Прив’язаний сервіс взаємодіє з іншими компонентами, які можуть 

звертатися до нього для отримання результатів. 

Життєвий цикл Service містить етапи створення, запуску та завершення. Важливою 

особливістю є те, що сервіс працює у головному потоці застосунку, тому для виконання 

тривалих операцій необхідно використовувати окремі потоки. 

Broadcast Receiver є компонентом, який призначений для обробки системних або 

прикладних повідомлень. Він дозволяє застосунку реагувати на події, такі як зміна стану 

мережі, отримання повідомлення або завершення завантаження. 

Broadcast Receiver не має власного інтерфейсу і виконується лише протягом короткого 

часу. Його основне завдання – обробити отримане повідомлення та виконати відповідні дії. 

У разі необхідності виконання тривалих операцій він може запускати інші компоненти, 

наприклад Service. 

Content Provider є компонентом, який забезпечує доступ до даних застосунку. Він 

використовується для організації обміну даними між різними застосунками. Дані можуть 

зберігатися у базах даних, файлах або інших джерелах. 

Content Provider надає стандартний інтерфейс для виконання операцій над даними, 

таких як читання, запис, оновлення та видалення. Доступ до даних здійснюється через 

спеціальні ідентифікатори ресурсів, що забезпечує уніфікований підхід до роботи з 

інформацією. 

Важливою особливістю є контроль доступу до даних, який реалізується через систему 

дозволів. Це забезпечує захист інформації та запобігає несанкціонованому доступу. 

Взаємодія між компонентами здійснюється через інтент-механізм, який дозволяє 

передавати повідомлення та дані. Інтент може бути явним або неявним. Явний інтент 

визначає конкретний компонент, який потрібно викликати, тоді як неявний дозволяє системі 

обрати відповідний компонент на основі заданих параметрів. 

Компонентна модель Android забезпечує гнучкість і розширюваність застосунків. 

Вона дозволяє розділити функціональність на окремі частини, що спрощує розробку, 

тестування та підтримку програмного забезпечення. 

Таким чином, компоненти Android-застосунку визначають його структуру та 

поведінку. Activity забезпечує взаємодію з користувачем, Service виконує фонові задачі, 

Broadcast Receiver обробляє події, а Content Provider забезпечує доступ до даних. Розуміння 

ролі кожного компонента та їх взаємодії є необхідним для ефективної розробки мобільних 

застосунків. 

 

Лекція 8. Взаємодія компонентів та інтент-механізм у Android 

 

Взаємодія між компонентами Android-застосунку є основою функціонування 

програмної системи та визначає спосіб організації логіки роботи застосунку. Оскільки 

компоненти Android ізольовані один від одного і не викликаються безпосередньо, для їх 

взаємодії використовується спеціальний механізм обміну повідомленнями. Цей механізм 
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реалізується за допомогою інтентів, які виступають універсальним засобом передачі даних та 

ініціювання дій. 

Інтент є об’єктом, що описує намір виконати певну дію. Він містить інформацію про 

те, яку операцію необхідно виконати, а також може містити додаткові дані, необхідні для її 

виконання. Інтент дозволяє запускати компоненти, передавати між ними дані та 

організовувати взаємодію як у межах одного застосунку, так і між різними застосунками. 

Основною функцією інтенту є ініціація запуску компонентів. За допомогою інтентів 

можна запускати Activity, Service або передавати повідомлення Broadcast Receiver. При 

цьому система визначає, який саме компонент повинен обробити інтент, на основі його 

параметрів. 

Інтент містить декілька основних складових, серед яких дія, дані, категорії та 

додаткові параметри. Дія визначає тип операції, яку потрібно виконати, наприклад відкриття 

екрана або надсилання повідомлення. Дані можуть містити інформацію, з якою необхідно 

працювати, наприклад адресу ресурсу. Категорії уточнюють контекст виконання, а додаткові 

параметри дозволяють передавати довільні дані між компонентами. 

Існують два основні типи інтентів: явні та неявні. Явні інтенті використовуються для 

запуску конкретного компонента, ім’я якого відоме заздалегідь. У цьому випадку інтент 

містить точне посилання на компонент, що має бути активований. Такий підхід 

використовується переважно для взаємодії компонентів у межах одного застосунку. 

Неявні інтенті не містять інформації про конкретний компонент, а лише описують 

дію, яку потрібно виконати. У цьому випадку система самостійно визначає, який компонент 

може обробити інтент, на основі його характеристик. Це дозволяє реалізувати взаємодію між 

різними застосунками та забезпечує гнучкість системи. 

При використанні неявних інтентів система аналізує доступні компоненти та обирає 

ті, що відповідають заданим параметрам. Якщо таких компонентів декілька, користувачу 

може бути запропоновано обрати один із них. Це дозволяє забезпечити інтеграцію між 

різними застосунками та розширити функціональність системи. 

Важливою складовою взаємодії є передача даних між компонентами. Інтент дозволяє 

передавати як прості типи даних, так і складні структури. Дані передаються у вигляді пар 

ключ-значення, що забезпечує зручність їх обробки. 

Особливу роль у забезпеченні взаємодії компонентів відіграє файл 

AndroidManifest.xml. Він містить опис структури застосунку, перелік компонентів, їх 

властивості та налаштування. Цей файл є обов’язковим для кожного Android-застосунку і 

використовується операційною системою для визначення способу його роботи. 

У файлі AndroidManifest.xml визначаються всі компоненти застосунку, включаючи 

Activity, Service, Broadcast Receiver та Content Provider. Для кожного компонента вказуються 

його характеристики, такі як ім’я, дозволи та параметри запуску. Це дозволяє системі 

правильно організувати виконання застосунку. 

Однією з важливих функцій AndroidManifest.xml є визначення інтент-фільтрів. Інтент-

фільтр описує, які інтенті може обробляти певний компонент. Він містить інформацію про 

дії, типи даних та категорії, які підтримує компонент. Це дозволяє системі знаходити 

відповідні компоненти для обробки неявних інтентів. 

Інтент-фільтри забезпечують гнучкість взаємодії між застосунками, оскільки 

дозволяють компонентам декларувати свої можливості. Завдяки цьому один застосунок 

може використовувати функціональність іншого без прямого зв’язку між ними. 
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Файл AndroidManifest.xml також містить інформацію про дозволи, необхідні для 

роботи застосунку. Він визначає, які ресурси можуть бути використані, та забезпечує 

контроль доступу до них. Це є важливим елементом системи безпеки. 

Крім того, у цьому файлі визначаються основні параметри застосунку, такі як його 

назва, іконка, версія та налаштування сумісності. Це дозволяє системі коректно відображати 

застосунок та забезпечувати його роботу на різних пристроях. 

Взаємодія між компонентами може бути синхронною або асинхронною. У більшості 

випадків використовується асинхронний підхід, що дозволяє уникнути блокування 

основного потоку та забезпечити плавну роботу інтерфейсу. Це особливо важливо для 

мобільних застосунків, де швидкість реакції є критичною. 

Особливістю інтент-механізму є його універсальність. Він використовується не лише 

для взаємодії між компонентами одного застосунку, але й для інтеграції з іншими 

застосунками та системними службами. Це дозволяє створювати складні програмні системи 

з використанням вже існуючих компонентів. 

Водночас необхідно враховувати аспекти безпеки при використанні інтентів. 

Некоректне використання неявних інтентів може призвести до витоку даних або 

несанкціонованого доступу. У зв’язку з цим важливо обмежувати доступ до компонентів та 

використовувати механізми перевірки. 

Таким чином, взаємодія між компонентами Android-застосунку реалізується через 

інтент-механізм, який забезпечує передачу повідомлень і даних. Явні інтенті 

використовуються для прямого виклику компонентів, а неявні – для гнучкої взаємодії між 

застосунками. Файл AndroidManifest.xml визначає структуру застосунку, описує його 

компоненти та регулює їх взаємодію. Розуміння цих механізмів є необхідним для ефективної 

розробки мобільних застосунків. 

 

Лекція 9. Дозволи, емулятори та середовище виконання Android 

 

Безпека мобільних застосунків у платформі Android реалізується через систему 

дозволів, ізоляцію компонентів та контроль доступу до ресурсів. Дозволи визначають, які 

можливості пристрою може використовувати застосунок, і є ключовим механізмом захисту 

даних користувача. Оскільки мобільні пристрої містять персональну інформацію та 

забезпечують доступ до апаратних компонентів, правильна організація системи дозволів має 

критичне значення. 

Система дозволів у Android базується на принципі мінімально необхідного доступу. 

Застосунок повинен запитувати лише ті дозволи, які є необхідними для виконання його 

функцій. Це дозволяє зменшити ризик несанкціонованого доступу до даних та підвищити 

рівень довіри користувача. 

Дозволи поділяються на декілька типів залежно від рівня доступу та способу їх 

надання. Основними є звичайні дозволи та небезпечні дозволи. Звичайні дозволи надаються 

автоматично під час встановлення застосунку, оскільки вони не становлять загрози для 

користувача. Небезпечні дозволи потребують явного підтвердження користувачем під час 

виконання програми. 

Прикладом небезпечних дозволів є доступ до камери, мікрофона, геолокації, контактів 

та сховища даних. Застосунок повинен запитувати такі дозволи під час виконання, 

пояснюючи користувачу їх призначення. У разі відмови застосунок повинен коректно 

обробити ситуацію та забезпечити альтернативну поведінку. 
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Декларування дозволів здійснюється у файлі AndroidManifest.xml. У ньому 

вказуються всі ресурси, доступ до яких необхідний застосунку. Операційна система 

використовує цю інформацію для контролю доступу та перевірки прав під час виконання. 

Окрім дозволів, безпека застосунку забезпечується ізоляцією процесів. Кожен 

застосунок виконується у власному середовищі, що обмежує його взаємодію з іншими 

застосунками. Це запобігає поширенню шкідливого коду та забезпечує захист даних. 

Важливим аспектом є також підпис застосунків. Кожен застосунок підписується 

цифровим сертифікатом, що дозволяє перевірити його цілісність та походження. Підпис 

використовується для оновлення застосунків та визначення довіри до розробника. 

Емулятори Android є інструментами, що дозволяють відтворювати роботу мобільного 

пристрою на комп’ютері. Вони використовуються для тестування застосунків у різних 

умовах без необхідності використання фізичних пристроїв. Емулятор дозволяє моделювати 

різні конфігурації пристроїв, включаючи розмір екрана, обсяг пам’яті, версію операційної 

системи та наявність сенсорів. 

Використання емулятора дозволяє перевіряти поведінку застосунку на різних 

пристроях, що є важливим у умовах фрагментації платформи Android. Розробник може 

створювати декілька віртуальних пристроїв і тестувати застосунок у різних середовищах. 

Емулятор також дозволяє імітувати різні умови роботи, такі як зміна мережевого 

з’єднання, рівень заряду батареї або географічне положення. Це дає змогу перевірити 

реакцію застосунку на різні сценарії використання. 

Слід зазначити, що емулятор має певні обмеження щодо продуктивності. Він працює 

повільніше порівняно з реальним пристроєм, особливо при виконанні ресурсоємних задач. У 

зв’язку з цим для повноцінного тестування доцільно використовувати як емулятори, так і 

фізичні пристрої. 

Налаштування середовища виконання є важливим етапом у процесі розробки 

мобільних застосунків. Воно містить встановлення необхідного програмного забезпечення, 

конфігурацію інструментів та підготовку середовища для запуску застосунків. 

Основним інструментом для розробки Android-застосунків є Android Studio, яке 

містить усі необхідні компоненти, включаючи Android SDK, емулятор та засоби 

налагодження. Під час налаштування середовища необхідно встановити відповідні версії 

SDK, які відповідають цільовим версіям операційної системи. 

Android SDK містить набір інструментів, бібліотек та компонентів, необхідних для 

розробки застосунків. Він включає компілятори, засоби налагодження, емулятори та інші 

інструменти. Розробник може обирати необхідні компоненти залежно від потреб проєкту. 

Важливим елементом є налаштування віртуальних пристроїв, які використовуються 

для тестування застосунків. Для цього створюються конфігурації, що визначають параметри 

пристрою, такі як тип процесора, обсяг пам’яті, розмір екрана та версія операційної системи. 

Окрім емуляторів, можливе використання фізичних пристроїв для тестування. Для 

цього необхідно активувати режим розробника та налагодження через USB. Це дозволяє 

запускати застосунки безпосередньо на пристрої та отримувати більш точні результати 

тестування. 

Налаштування середовища виконання також містить конфігурацію системи збірки. У 

Android використовується система Gradle, яка забезпечує автоматизацію процесу компіляції, 

збірки та тестування застосунку. Вона дозволяє керувати залежностями, конфігураціями та 

параметрами збірки. 
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Важливим аспектом є також налаштування середовища для налагодження. Це 

включає використання журналів подій, моніторинг виконання та аналіз помилок. Засоби 

налагодження дозволяють виявляти проблеми та оптимізувати роботу застосунку. 

Таким чином, система дозволів є основою безпеки Android-застосунків і забезпечує 

контроль доступу до ресурсів. Емулятори Android дозволяють тестувати застосунки у різних 

умовах, що є важливим для забезпечення їх якості. Налаштування середовища виконання 

забезпечує підготовку інструментів та ресурсів, необхідних для розробки, тестування та 

запуску мобільних застосунків. Розуміння цих аспектів є необхідним для ефективної 

організації процесу розробки та забезпечення безпеки програмного забезпечення. 

 

Лекція 10. Запуск, налагодження та логування Android-застосунків 

 

Запуск Android-застосунків на етапі розробки є важливою складовою процесу 

перевірки їх функціональності та відповідності вимогам. Основними середовищами 

виконання є емулятори та фізичні пристрої. Використання емулятора дозволяє швидко 

перевіряти роботу застосунку в контрольованому середовищі, змінюючи конфігурацію 

пристрою та умови виконання без необхідності використання реального обладнання. 

Процес запуску застосунку на емуляторі починається зі створення віртуального 

пристрою. Для цього використовується Android Virtual Device, який дозволяє задати 

параметри пристрою, такі як тип процесора, обсяг оперативної пам’яті, розмір екрана, 

щільність пікселів та версію операційної системи. Важливо правильно підібрати 

конфігурацію, яка відповідає цільовим пристроям, для забезпечення коректного тестування. 

Після створення віртуального пристрою виконується його запуск. Емулятор 

завантажує образ операційної системи та ініціалізує всі необхідні компоненти. Після 

завершення завантаження середовище готове до виконання застосунків. Запуск застосунку 

здійснюється через середовище розробки, яке компілює програмний код, створює пакет 

застосунку та передає його на емулятор для встановлення. 

Процес встановлення містить перевірку пакета, розгортання застосунку та реєстрацію 

його компонентів у системі. Після встановлення застосунок може бути запущений 

автоматично або вручну. У процесі виконання розробник може спостерігати за поведінкою 

програми, перевіряти правильність відображення інтерфейсу та обробку подій. 

Налагодження Android-застосунків є процесом виявлення та усунення помилок у 

програмному коді. Воно дозволяє аналізувати поведінку програми, визначати причини 

некоректної роботи та оптимізувати її виконання. Основним інструментом налагодження є 

вбудований відлагоджувач, який інтегрований у середовище розробки. 

Відлагоджувач дозволяє виконувати програму покроково, встановлювати точки 

зупинки та переглядати значення змінних у процесі виконання. Це дає змогу детально 

аналізувати логіку роботи програми та знаходити помилки. Використання точок зупинки 

дозволяє зупиняти виконання програми у визначених місцях і перевіряти стан системи. 

Важливим аспектом налагодження є аналіз стеку викликів. Він дозволяє визначити 

послідовність викликів методів, що призвели до виникнення помилки. Це особливо корисно 

при роботі зі складними програмами, де помилка може виникати внаслідок взаємодії 

декількох компонентів. 

Налагодження також містить аналіз потоків виконання. У мобільних застосунках 

широко використовується багатопоточність, що може призводити до складних помилок, 
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таких як конфлікти доступу до ресурсів або некоректна синхронізація. Засоби налагодження 

дозволяють контролювати виконання потоків і виявляти такі проблеми. 

Логування є одним із основних інструментів відстеження роботи застосунку. Воно 

дозволяє фіксувати події, що відбуваються під час виконання програми, та аналізувати їх у 

процесі розробки. У Android для цього використовується система журналювання, яка 

дозволяє записувати повідомлення різного рівня важливості. 

Повідомлення журналу можуть містити інформацію про виконання методів, значення 

змінних, виникнення помилок та інші події. Вони класифікуються за рівнями, такими як 

інформаційні повідомлення, попередження, помилки та критичні збої. Це дозволяє 

структурувати інформацію та спрощує її аналіз. 

Логування використовується як під час розробки, так і у процесі експлуатації 

застосунку. Воно дозволяє виявляти проблеми, що виникають у реальних умовах 

використання, та аналізувати поведінку програми без прямого доступу до її виконання. 

Важливим інструментом для роботи з журналами є Logcat, який дозволяє переглядати 

повідомлення, фільтрувати їх та аналізувати у реальному часі. Це дає змогу швидко 

знаходити помилки та відстежувати виконання програми. 

Окрім логування, використовуються також засоби відстеження помилок, які 

дозволяють автоматично фіксувати збої та збирати інформацію про них. Це може містити 

дані про стан системи, стек викликів та інші параметри. Така інформація використовується 

для аналізу та усунення проблем. 

Особливу увагу необхідно приділяти обробці виняткових ситуацій. Застосунок 

повинен коректно реагувати на помилки, запобігаючи аварійному завершенню. Для цього 

використовуються механізми обробки винятків, які дозволяють перехоплювати помилки та 

виконувати відповідні дії. 

У процесі налагодження важливо також враховувати особливості виконання 

застосунку у різних умовах. Наприклад, різні версії операційної системи, конфігурації 

пристроїв або умови мережевого з’єднання можуть впливати на поведінку програми. Це 

вимагає проведення тестування у різних середовищах. 

Запуск застосунків на фізичних пристроях є важливим доповненням до використання 

емуляторів. Реальні пристрої дозволяють отримати більш точні результати тестування, 

оскільки враховують особливості апаратного забезпечення. Це особливо важливо для 

застосунків, що активно використовують сенсори або графічні ресурси. 

Таким чином, запуск застосунків на емуляторі є важливим етапом перевірки їх роботи 

у контрольованому середовищі. Налагодження дозволяє виявляти та усувати помилки, 

забезпечуючи коректну роботу програми. Логування та відстеження помилок є ефективними 

інструментами аналізу поведінки застосунку та забезпечення його стабільності. Розуміння 

цих процесів є необхідним для створення якісного програмного забезпечення для мобільних 

платформ. 

 

Лекція 11. Інтерфейс Android Studio та структура проєкту 

 

Інтегроване середовище розробки Android Studio є основним інструментом створення 

мобільних застосунків для платформи Android. Воно містить повний набір засобів для 

написання коду, проєктування інтерфейсу, налагодження, тестування та збірки застосунків. 

Розуміння інтерфейсу середовища та структури проєкту є необхідною умовою ефективної 

організації процесу розробки. 
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Інтерфейс Android Studio побудований за модульним принципом і містить декілька 

основних областей, кожна з яких виконує визначені функції. Центральною частиною є 

редактор коду, у якому здійснюється написання та редагування програмного коду. Він 

підтримує підсвічування синтаксису, автоматичне доповнення, аналіз помилок у реальному 

часі та навігацію по коду. 

Ліва частина інтерфейсу містить панель проєкту, яка відображає структуру файлів і 

каталогів. Вона дозволяє швидко переходити між файлами, організовувати проєкт та 

керувати його компонентами. Панель може відображати структуру у різних режимах, 

зокрема логічному або файловому. 

Нижня частина інтерфейсу містить панелі інструментів, такі як журнал виконання, 

результати збірки, Logcat та інші. Вони використовуються для аналізу роботи застосунку, 

перегляду повідомлень та виявлення помилок. Logcat дозволяє відстежувати повідомлення 

журналу у реальному часі. 

Праворуч розташовані допоміжні панелі, які містять інструменти для проєктування 

інтерфейсу, перегляду властивостей елементів та управління ресурсами. Візуальний редактор 

інтерфейсу дозволяє створювати екрани застосунку за допомогою графічних елементів, що 

значно спрощує процес розробки. 

Верхня частина інтерфейсу містить панель меню та панель інструментів, які 

забезпечують доступ до основних функцій середовища. Тут розташовані команди для 

створення проєктів, запуску застосунків, налагодження та керування конфігураціями. 

Створення нового проєкту є першим етапом розробки мобільного застосунку. Android 

Studio надає майстер створення проєкту, який дозволяє задати основні параметри та 

автоматично створити структуру застосунку. У процесі створення необхідно визначити назву 

проєкту, пакет, місце збереження, мову програмування та мінімальну версію операційної 

системи. 

Майстер створення також дозволяє обрати шаблон застосунку, який визначає 

початкову структуру проєкту. Наприклад, можна створити застосунок із одним екраном або з 

декількома екранами. Використання шаблонів дозволяє швидко розпочати розробку та 

уникнути необхідності створення базових компонентів вручну. 

Після створення проєкту Android Studio генерує набір файлів і каталогів, які 

формують структуру застосунку. Ця структура організована таким чином, щоб забезпечити 

зручність розробки, підтримки та масштабування проєкту. 

Основною частиною проєкту є каталог app, який містить вихідний код, ресурси та 

конфігураційні файли застосунку. У ньому розташовані підкаталоги для коду, ресурсів та 

тестів. 

Каталог java або kotlin містить вихідний код застосунку. Він організований за 

пакетною структурою, що дозволяє логічно групувати класи та спрощує навігацію. У цьому 

каталозі розміщуються класи Activity, Service та інші компоненти застосунку. 

Каталог res містить ресурси застосунку, такі як макети інтерфейсу, зображення, рядки 

тексту та інші дані. Він поділяється на підкаталоги залежно від типу ресурсів. Наприклад, 

каталог layout містить файли опису інтерфейсу, а каталог drawable – графічні ресурси. 

Файли макетів інтерфейсу описуються у форматі XML і визначають структуру екранів 

застосунку. Вони містять елементи інтерфейсу та їх властивості. Такий підхід дозволяє 

відокремити логіку програми від її представлення. 

Каталог values містить файли з константами, такими як рядки, кольори та стилі. Це 

дозволяє централізовано керувати параметрами застосунку та спрощує їх зміну. 
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Важливим файлом у структурі проєкту є AndroidManifest.xml, який містить опис 

застосунку, перелік компонентів та дозволів. Він використовується системою для визначення 

способу роботи застосунку. 

Окрім основних каталогів, проєкт містить файли конфігурації збірки, які визначають 

параметри компіляції та залежності. Вони використовуються системою Gradle для 

автоматизації процесу збірки. 

Структура проєкту Android є модульною, що дозволяє розділяти застосунок на окремі 

частини. Це спрощує розробку великих проєктів та забезпечує можливість повторного 

використання компонентів. 

Важливою особливістю є підтримка різних конфігурацій ресурсів. Наприклад, можна 

створювати різні макети для різних розмірів екрана або мов. Система автоматично обирає 

відповідні ресурси залежно від умов виконання. 

Організація структури проєкту має велике значення для підтримки та масштабування 

застосунку. Правильне розділення коду та ресурсів дозволяє спростити розробку, підвищити 

читабельність та зменшити ймовірність помилок. 

Таким чином, Android Studio є потужним середовищем розробки, яке забезпечує всі 

необхідні інструменти для створення мобільних застосунків. Інтерфейс середовища дозволяє 

ефективно працювати з кодом, ресурсами та інструментами налагодження. Створення нового 

проєкту та розуміння його структури є основою для подальшої розробки та забезпечує 

правильну організацію програмного забезпечення. 

 

Лекція 12. Ресурси, збірка та виконання Android-застосунку 

 

Файли ресурсів у Android-застосунку є окремою складовою проєкту, що містить дані, 

необхідні для відображення інтерфейсу, локалізації, стилізації та роботи програми. 

Використання ресурсів дозволяє відокремити логіку застосунку від його представлення, що 

спрощує підтримку, масштабування та адаптацію до різних умов виконання. 

Ресурси зберігаються у каталозі res і організовані за типами. Основними типами 

ресурсів є макети інтерфейсу, графічні файли, рядкові значення, кольори, стилі та інші 

параметри. Кожен тип ресурсів розміщується у відповідному підкаталозі, що забезпечує їх 

логічну організацію. 

Макети інтерфейсу зберігаються у каталозі layout і описуються у форматі XML. Вони 

визначають структуру екранів застосунку, розташування елементів та їх властивості. Такий 

підхід дозволяє змінювати зовнішній вигляд застосунку без зміни програмного коду. 

Графічні ресурси розміщуються у каталозі drawable і містять зображення, іконки та 

інші графічні елементи. Вони можуть бути представлені у різних форматах, включаючи 

растрові та векторні зображення. Використання різних варіантів ресурсів для різних 

щільностей екрана дозволяє забезпечити якісне відображення на різних пристроях. 

Рядкові ресурси зберігаються у каталозі values і використовуються для локалізації 

застосунку. Вони дозволяють визначати текстові значення окремо від коду, що спрощує 

переклад і підтримку багатомовності. 

Організація вихідного коду є важливим аспектом розробки Android-застосунків. Код 

розміщується у відповідному каталозі та організовується за пакетною структурою. Це 

дозволяє логічно групувати класи та забезпечує зручність навігації. 

У сучасних застосунках використовується принцип розділення відповідальностей, при 

якому різні частини функціональності реалізуються у окремих модулях або класах. Це 
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дозволяє підвищити читабельність коду, спростити тестування та забезпечити можливість 

повторного використання. 

Система збірки Gradle є ключовим елементом процесу розробки Android-застосунків. 

Вона забезпечує автоматизацію компіляції, обробку ресурсів, управління залежностями та 

створення пакета застосунку. Gradle використовує декларативний підхід, при якому 

параметри збірки визначаються у конфігураційних файлах. 

Gradle дозволяє керувати залежностями проєкту, автоматично завантажуючи 

необхідні бібліотеки. Це спрощує процес розробки та дозволяє використовувати сторонні 

компоненти без необхідності їх ручного додавання. 

Конфігурація проєкту визначається у файлах Gradle, які містять інформацію про 

параметри збірки, версії бібліотек, налаштування середовища виконання та інші 

характеристики. Важливими параметрами є мінімальна та цільова версії операційної 

системи, що визначають сумісність застосунку. 

Система збірки також підтримує різні конфігурації, які дозволяють створювати різні 

варіанти застосунку. Наприклад, можна створювати версії для тестування та для публікації. 

Це дозволяє адаптувати застосунок до різних умов використання. 

Процес компіляції застосунку містить декілька етапів. Спочатку виконується 

компіляція вихідного коду, після чого обробляються ресурси та генеруються додаткові 

файли. Далі виконується упаковка застосунку у файл, який може бути встановлений на 

пристрій. 

Після компіляції виконується підпис застосунку, що є обов’язковою умовою його 

встановлення. Підпис забезпечує перевірку цілісності та дозволяє оновлювати застосунок. 

Запуск застосунку здійснюється через середовище розробки або безпосередньо на 

пристрої. При запуску система завантажує застосунок, ініціалізує його компоненти та 

передає керування основному потоку виконання. Після цього застосунок переходить у 

активний стан і готовий до взаємодії з користувачем. 

Важливим аспектом є оптимізація процесу запуску, оскільки швидкість старту 

застосунку впливає на користувацький досвід. Це досягається шляхом мінімізації обсягу 

ініціалізації та ефективного використання ресурсів. 

Види Android-додатків визначають підходи до їх реалізації та використання. 

Основними типами є нативні застосунки, які створюються з використанням стандартних 

інструментів платформи, та кросплатформні застосунки, що дозволяють використовувати 

спільний код для різних платформ. 

Нативні застосунки забезпечують максимальну продуктивність і повний доступ до 

можливостей платформи. Вони використовуються для створення складних систем, що 

потребують високої швидкодії та інтеграції з апаратними ресурсами. 

Кросплатформні застосунки дозволяють зменшити витрати на розробку, але можуть 

мати обмеження щодо продуктивності та функціональності. Вони використовуються для 

створення застосунків, орієнтованих на широкий спектр платформ. 

Окремо можна виділити веб-орієнтовані застосунки, які працюють через браузер і не 

потребують встановлення. Вони мають обмежений доступ до ресурсів пристрою, але 

забезпечують простоту розповсюдження. 

Таким чином, файли ресурсів забезпечують відображення та налаштування 

застосунку, організація вихідного коду визначає його структуру, система збірки Gradle 

автоматизує процес створення програмного забезпечення, а конфігурація проєкту визначає 

параметри його роботи. Процеси компіляції та запуску забезпечують виконання застосунку, 
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а різні типи застосунків визначають підходи до їх реалізації. Розуміння цих аспектів є 

необхідним для ефективної розробки мобільних застосунків на платформі Android. 

 

Лекція 12. Ресурси, збірка та виконання Android-застосунку 

 

Файли ресурсів у Android-застосунку є окремою складовою проєкту, що містить дані, 

необхідні для відображення інтерфейсу, локалізації, стилізації та роботи програми. 

Використання ресурсів дозволяє відокремити логіку застосунку від його представлення, що 

спрощує підтримку, масштабування та адаптацію до різних умов виконання. 

Ресурси зберігаються у каталозі res і організовані за типами. Основними типами 

ресурсів є макети інтерфейсу, графічні файли, рядкові значення, кольори, стилі та інші 

параметри. Кожен тип ресурсів розміщується у відповідному підкаталозі, що забезпечує їх 

логічну організацію. 

Макети інтерфейсу зберігаються у каталозі layout і описуються у форматі XML. Вони 

визначають структуру екранів застосунку, розташування елементів та їх властивості. Такий 

підхід дозволяє змінювати зовнішній вигляд застосунку без зміни програмного коду. 

Графічні ресурси розміщуються у каталозі drawable і містять зображення, іконки та 

інші графічні елементи. Вони можуть бути представлені у різних форматах, включаючи 

растрові та векторні зображення. Використання різних варіантів ресурсів для різних 

щільностей екрана дозволяє забезпечити якісне відображення на різних пристроях. 

Рядкові ресурси зберігаються у каталозі values і використовуються для локалізації 

застосунку. Вони дозволяють визначати текстові значення окремо від коду, що спрощує 

переклад і підтримку багатомовності. 

Організація вихідного коду є важливим аспектом розробки Android-застосунків. Код 

розміщується у відповідному каталозі та організовується за пакетною структурою. Це 

дозволяє логічно групувати класи та забезпечує зручність навігації. 

У сучасних застосунках використовується принцип розділення відповідальностей, при 

якому різні частини функціональності реалізуються у окремих модулях або класах. Це 

дозволяє підвищити читабельність коду, спростити тестування та забезпечити можливість 

повторного використання. 

Система збірки Gradle є ключовим елементом процесу розробки Android-застосунків. 

Вона забезпечує автоматизацію компіляції, обробку ресурсів, управління залежностями та 

створення пакета застосунку. Gradle використовує декларативний підхід, при якому 

параметри збірки визначаються у конфігураційних файлах. 

Gradle дозволяє керувати залежностями проєкту, автоматично завантажуючи 

необхідні бібліотеки. Це спрощує процес розробки та дозволяє використовувати сторонні 

компоненти без необхідності їх ручного додавання. 

Конфігурація проєкту визначається у файлах Gradle, які містять інформацію про 

параметри збірки, версії бібліотек, налаштування середовища виконання та інші 

характеристики. Важливими параметрами є мінімальна та цільова версії операційної 

системи, що визначають сумісність застосунку. 

Система збірки також підтримує різні конфігурації, які дозволяють створювати різні 

варіанти застосунку. Наприклад, можна створювати версії для тестування та для публікації. 

Це дозволяє адаптувати застосунок до різних умов використання. 

Процес компіляції застосунку містить декілька етапів. Спочатку виконується 

компіляція вихідного коду, після чого обробляються ресурси та генеруються додаткові 
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файли. Далі виконується упаковка застосунку у файл, який може бути встановлений на 

пристрій. 

Після компіляції виконується підпис застосунку, що є обов’язковою умовою його 

встановлення. Підпис забезпечує перевірку цілісності та дозволяє оновлювати застосунок. 

Запуск застосунку здійснюється через середовище розробки або безпосередньо на 

пристрої. При запуску система завантажує застосунок, ініціалізує його компоненти та 

передає керування основному потоку виконання. Після цього застосунок переходить у 

активний стан і готовий до взаємодії з користувачем. 

Важливим аспектом є оптимізація процесу запуску, оскільки швидкість старту 

застосунку впливає на користувацький досвід. Це досягається шляхом мінімізації обсягу 

ініціалізації та ефективного використання ресурсів. 

Види Android-додатків визначають підходи до їх реалізації та використання. 

Основними типами є нативні застосунки, які створюються з використанням стандартних 

інструментів платформи, та кросплатформні застосунки, що дозволяють використовувати 

спільний код для різних платформ. 

Нативні застосунки забезпечують максимальну продуктивність і повний доступ до 

можливостей платформи. Вони використовуються для створення складних систем, що 

потребують високої швидкодії та інтеграції з апаратними ресурсами. 

Кросплатформні застосунки дозволяють зменшити витрати на розробку, але можуть 

мати обмеження щодо продуктивності та функціональності. Вони використовуються для 

створення застосунків, орієнтованих на широкий спектр платформ. 

Окремо можна виділити веб-орієнтовані застосунки, які працюють через браузер і не 

потребують встановлення. Вони мають обмежений доступ до ресурсів пристрою, але 

забезпечують простоту розповсюдження. 

Таким чином, файли ресурсів забезпечують відображення та налаштування 

застосунку, організація вихідного коду визначає його структуру, система збірки Gradle 

автоматизує процес створення програмного забезпечення, а конфігурація проєкту визначає 

параметри його роботи. Процеси компіляції та запуску забезпечують виконання застосунку, 

а різні типи застосунків визначають підходи до їх реалізації. Розуміння цих аспектів є 

необхідним для ефективної розробки мобільних застосунків на платформі Android. 

 

Лекція 13. Робота з AndroidManifest.xml та локальними даними 

 

Файл AndroidManifest.xml є центральним конфігураційним елементом Android-

застосунку, який визначає його структуру, склад компонентів, параметри виконання та 

взаємодію з операційною системою. Він використовується системою під час встановлення та 

запуску застосунку для визначення його можливостей і вимог. 

Основною функцією AndroidManifest.xml є опис компонентів застосунку. У ньому 

декларуються Activity, Service, Broadcast Receiver та Content Provider, які входять до складу 

застосунку. Для кожного компонента визначаються його атрибути, такі як ім’я, спосіб 

запуску, дозволи та параметри взаємодії. 

Одним із ключових елементів є визначення головного екрана застосунку. Для цього 

використовується інтент-фільтр, який вказує, що певна Activity повинна запускатися при 

старті застосунку. Це дозволяє системі визначити точку входу. 
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Файл також містить інформацію про дозволи, необхідні для роботи застосунку. 

Декларування дозволів дозволяє системі контролювати доступ до ресурсів, таких як мережа, 

камера або сховище. Це є важливою складовою механізму безпеки. 

Окрім цього, у AndroidManifest.xml визначаються параметри сумісності, такі як 

мінімальна та цільова версії операційної системи. Це дозволяє забезпечити коректну роботу 

застосунку на різних пристроях. 

Важливим аспектом є налаштування атрибутів застосунку, таких як іконка, назва, 

тема оформлення та інші параметри. Це впливає на зовнішній вигляд і поведінку застосунку. 

Робота з локальними базами даних у Android здійснюється за допомогою вбудованої 

системи SQLite. Вона дозволяє зберігати структуровані дані у вигляді таблиць та виконувати 

над ними операції. SQLite є легкою реляційною системою керування базами даних, яка не 

потребує окремого сервера. 

Використання SQLite дозволяє зберігати дані безпосередньо на пристрої, що 

забезпечує швидкий доступ та незалежність від мережевого з’єднання. Це особливо важливо 

для мобільних застосунків, які повинні працювати у різних умовах. 

Створення бази даних зазвичай здійснюється за допомогою спеціального класу, який 

відповідає за ініціалізацію та управління структурою бази. У цьому класі визначаються 

таблиці, їх поля та типи даних. 

Створення таблиць виконується за допомогою SQL-запитів. У запиті визначається 

назва таблиці, перелік полів та їх типи. Наприклад, таблиця може містити поля для 

зберігання ідентифікатора, текстових даних або числових значень. Використання 

структурованих запитів дозволяє гнучко керувати даними. 

Після створення таблиць застосунок може виконувати операції над даними, такі як 

додавання, оновлення, видалення та вибірка. Для цього використовуються SQL-запити, які 

дозволяють працювати з даними у зручній формі. 

Додавання даних здійснюється через операцію вставлення, при якій у таблицю 

додається новий запис. Оновлення дозволяє змінювати існуючі дані, а видалення – видаляти 

записи. Вибірка даних використовується для отримання інформації з бази. 

Обробка результатів запитів здійснюється через спеціальні об’єкти, які дозволяють 

послідовно переглядати записи. Це дає змогу обробляти великі обсяги даних та виконувати 

необхідні операції. 

Важливим аспектом є забезпечення цілісності даних. Для цього використовуються 

обмеження, такі як унікальність значень або обов’язковість заповнення полів. Це дозволяє 

уникнути помилок та забезпечити коректність інформації. 

Збереження даних у мобільних застосунках має враховувати обмеження ресурсів. 

Необхідно оптимізувати структуру бази даних, уникати зайвих операцій та забезпечувати 

ефективний доступ до інформації. Це дозволяє підвищити продуктивність та зменшити 

використання пам’яті. 

Окрім SQLite, у Android існують інші способи збереження даних, такі як 

використання файлів або налаштувань застосунку. Однак SQLite є найбільш підходящим для 

роботи зі структурованими даними. 

Важливим аспектом є обробка помилок при роботі з базою даних. Застосунок повинен 

коректно реагувати на ситуації, коли операція не може бути виконана, наприклад через 

відсутність даних або помилки у запиті. Це забезпечує стабільність роботи програми. 
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Також необхідно враховувати питання безпеки даних. Локальна база даних може 

містити конфіденційну інформацію, тому необхідно забезпечити її захист. Це може містити 

обмеження доступу або використання додаткових механізмів шифрування. 

Таким чином, файл AndroidManifest.xml визначає структуру та параметри застосунку, 

забезпечуючи його інтеграцію з операційною системою. Локальні бази даних SQLite 

дозволяють зберігати та обробляти структуровані дані безпосередньо на пристрої. Створення 

таблиць, виконання запитів та обробка результатів є основними операціями при роботі з 

даними. Розуміння цих механізмів є необхідним для розробки функціональних і ефективних 

мобільних застосунків. 

 

Лекція 14. Робота з віддаленими сервісами та обробка даних 

 

Сучасні мобільні застосунки рідко функціонують ізольовано, оскільки значна частина 

їх логіки пов’язана з обробкою даних, що зберігаються на віддалених серверах. Робота з 

віддаленими сервісами є важливим аспектом розробки, оскільки дозволяє забезпечити 

актуальність інформації, синхронізацію даних між пристроями та інтеграцію з іншими 

системами. Взаємодія з такими сервісами здійснюється через мережеві протоколи, 

найпоширенішим з яких є HTTP. 

Використання віддалених сервісів у мобільних застосунках передбачає виконання 

мережевих запитів, отримання відповідей та обробку даних. Це вимагає врахування 

особливостей мобільного середовища, таких як нестабільність мережевого з’єднання, 

затримки передачі даних та обмеження енергоспоживання. У зв’язку з цим важливо 

організовувати мережеву взаємодію таким чином, щоб забезпечити ефективність і надійність 

роботи застосунку. 

Одним із основних підходів до організації взаємодії з віддаленими сервісами є 

використання REST API. REST є архітектурним стилем, який базується на використанні 

стандартних методів HTTP для виконання операцій над ресурсами. До основних методів 

належать GET, POST, PUT та DELETE, які відповідають операціям отримання, створення, 

оновлення та видалення даних. 

REST API використовує концепцію ресурсів, які ідентифікуються за допомогою 

унікальних адрес. Кожен ресурс може бути представлений у різних форматах, серед яких 

найпоширенішим є JSON. Такий підхід забезпечує універсальність і дозволяє 

використовувати один і той самий інтерфейс для різних типів клієнтів. 

Виконання запитів до REST API здійснюється з використанням спеціальних бібліотек 

або вбудованих засобів платформи. Запит містить адресу ресурсу, метод HTTP, заголовки та, 

за потреби, тіло запиту. Відповідь сервера містить дані та код стану, який визначає результат 

виконання операції. 

Обробка відповідей сервера є важливим етапом взаємодії. Код стану дозволяє 

визначити, чи виконано запит успішно, чи виникла помилка. Наприклад, код 200 означає 

успішне виконання, тоді як інші коди можуть вказувати на помилки або необхідність 

додаткових дій. 

Формат JSON є стандартом для обміну даними між клієнтом і сервером. Він 

забезпечує компактне та зручне представлення структурованої інформації. JSON 

використовує структуру пар ключ-значення, що дозволяє легко представляти складні 

об’єкти. 
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Обробка JSON-даних у мобільних застосунках містить їх розбір та перетворення у 

внутрішні структури даних. Це дозволяє використовувати отриману інформацію у програмі. 

Розбір може здійснюватися вручну або з використанням спеціальних бібліотек, що 

автоматизують цей процес. 

При роботі з JSON важливо враховувати можливість помилок у даних. Сервер може 

повернути неповну або некоректну інформацію, тому застосунок повинен перевіряти 

отримані дані та забезпечувати їх коректну обробку. 

Особливу увагу необхідно приділяти асинхронності виконання мережевих запитів. 

Оскільки виконання таких запитів може займати значний час, їх не можна виконувати у 

головному потоці. Для цього використовуються механізми асинхронного виконання, які 

дозволяють уникнути блокування інтерфейсу. 

У процесі взаємодії з віддаленими сервісами важливо враховувати обробку помилок. 

Це може містити повторні спроби виконання запиту, повідомлення користувача про 

проблеми або використання кешованих даних. Такий підхід дозволяє підвищити надійність 

застосунку. 

Кешування даних є ефективним способом оптимізації роботи застосунку. Воно 

дозволяє зменшити кількість мережевих запитів та забезпечити швидкий доступ до 

інформації. Кешовані дані можуть використовуватися у разі відсутності мережевого 

з’єднання. 

Безпека взаємодії з віддаленими сервісами є важливим аспектом. Передача даних 

повинна здійснюватися через захищені канали зв’язку, що забезпечує конфіденційність 

інформації. Також необхідно використовувати механізми автентифікації та авторизації для 

контролю доступу до ресурсів. 

Важливим є також управління станом з’єднання. Застосунок повинен враховувати 

можливість втрати мережі та коректно реагувати на такі ситуації. Це може містити 

збереження даних для подальшої передачі або відкладене виконання запитів. 

Інтеграція з віддаленими сервісами дозволяє реалізувати широкий спектр 

функціональних можливостей, таких як синхронізація даних, обмін інформацією між 

користувачами, отримання актуальних даних та інші. Це є невід’ємною частиною сучасних 

мобільних застосунків. 

Таким чином, робота з віддаленими сервісами є важливим аспектом розробки 

мобільних застосунків і базується на використанні мережевих протоколів та REST API. 

Обробка JSON-даних забезпечує зручне представлення та використання інформації. 

Асинхронність виконання, обробка помилок, кешування та забезпечення безпеки є 

ключовими елементами ефективної взаємодії з віддаленими сервісами. Розуміння цих 

принципів дозволяє створювати сучасні, функціональні та надійні мобільні застосунки. 

 

Лекція 15. Мережева взаємодія та асинхронні операції 

 

Використання мережевих бібліотек є стандартним підходом при розробці мобільних 

застосунків, що взаємодіють із віддаленими сервісами. Такі бібліотеки спрощують 

реалізацію мережевих запитів, обробку відповідей та інтеграцію із REST API. Вони 

інкапсулюють складні аспекти роботи з мережею, забезпечуючи зручний інтерфейс для 

розробника та підвищуючи надійність програмного забезпечення. 

Мережеві бібліотеки дозволяють виконувати HTTP-запити, обробляти заголовки, 

керувати сесіями та працювати з різними форматами даних. Вони також забезпечують 
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підтримку асинхронного виконання, що є критично важливим для мобільних застосунків. 

Використання таких бібліотек дозволяє зменшити обсяг коду та уникнути типових помилок. 

Однією з ключових переваг використання бібліотек є автоматизація процесу обробки 

даних. Наприклад, вони можуть автоматично перетворювати JSON-дані у внутрішні об’єкти, 

що спрощує роботу з інформацією. Це дозволяє зосередитися на логіці застосунку, не 

витрачаючи ресурси на реалізацію допоміжних функцій. 

Асинхронні операції є основою роботи з мережею у мобільних застосунках. Оскільки 

мережеві запити можуть виконуватися тривалий час, їх виконання у головному потоці 

призводить до блокування інтерфейсу. Це негативно впливає на користувацький досвід, тому 

всі мережеві операції повинні виконуватися у фоновому режимі. 

Асинхронність дозволяє виконувати декілька задач одночасно, не блокуючи основний 

потік. У процесі виконання запиту застосунок може продовжувати обробляти взаємодію з 

користувачем. Після завершення операції результат передається у головний потік для 

подальшої обробки. 

Існують різні підходи до реалізації асинхронних операцій. Вони можуть базуватися на 

використанні потоків, черг задач або спеціалізованих механізмів, що спрощують управління 

виконанням. Вибір підходу залежить від складності задачі та вимог до продуктивності. 

Важливим аспектом є синхронізація результатів асинхронних операцій із інтерфейсом 

користувача. Оскільки зміна інтерфейсу може виконуватися лише у головному потоці, 

необхідно забезпечити правильну передачу результатів. Це дозволяє уникнути помилок та 

забезпечити коректну роботу застосунку. 

Обробка помилок мережі є невід’ємною частиною розробки мобільних застосунків. 

Мережеве з’єднання може бути нестабільним або відсутнім, що призводить до помилок при 

виконанні запитів. Застосунок повинен враховувати такі ситуації та забезпечувати їх 

коректну обробку. 

Помилки можуть виникати на різних етапах виконання запиту. Це можуть бути 

помилки з’єднання, тайм-аути, некоректні відповіді сервера або помилки у форматі даних. 

Для кожного типу помилок необхідно передбачити відповідну реакцію. 

Одним із підходів є використання повторних спроб виконання запиту. У разі 

тимчасової помилки застосунок може повторити запит через певний час. Це дозволяє 

підвищити ймовірність успішного виконання операції. 

Іншим важливим аспектом є повідомлення користувача про виникнення помилки. 

Застосунок повинен надавати зрозумілу інформацію про проблему та, за можливості, 

пропонувати варіанти її вирішення. Це покращує користувацький досвід та підвищує довіру 

до застосунку. 

Кешування даних може використовуватися як механізм обробки помилок. У разі 

відсутності мережі застосунок може використовувати раніше отримані дані, що забезпечує 

безперервність роботи. Це особливо важливо для застосунків, які працюють із критичною 

інформацією. 

Важливим є також обмеження кількості одночасних запитів. Надмірна кількість 

запитів може перевантажити систему або сервер, що призводить до зниження 

продуктивності. Використання механізмів керування чергою запитів дозволяє оптимізувати 

роботу застосунку. 

Безпека мережевої взаємодії також повинна враховуватися при обробці помилок. 

Наприклад, некоректні сертифікати або порушення захищеного з’єднання повинні 
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оброблятися як критичні помилки. Це дозволяє запобігти витоку даних та забезпечити захист 

інформації. 

Особливу увагу слід приділяти обробці крайових випадків. Наприклад, часткове 

отримання даних або їх пошкодження може призвести до некоректної роботи застосунку. 

Необхідно перевіряти цілісність даних та забезпечувати їх коректну обробку. 

Таким чином, використання бібліотек для мережевої взаємодії дозволяє спростити 

реалізацію роботи з віддаленими сервісами та підвищити надійність застосунку. Асинхронні 

операції забезпечують ефективне використання ресурсів та плавну роботу інтерфейсу. 

Обробка помилок мережі є критично важливим аспектом, що дозволяє забезпечити 

стабільність та надійність мобільного застосунку в умовах змінного мережевого середовища. 

 

Лекція 16. Користувацький інтерфейс мобільних застосунків 

 

Користувацький інтерфейс мобільного застосунку є сукупністю засобів взаємодії між 

користувачем і програмним забезпеченням, що забезпечують введення даних, відображення 

інформації та керування функціональністю системи. Він визначає зовнішній вигляд 

застосунку, спосіб подання інформації та логіку взаємодії. У мобільних платформах 

інтерфейс має враховувати обмеження розміру екрана, сенсорний характер введення та 

особливості використання пристрою. 

Основною метою користувацького інтерфейсу є забезпечення зручності, зрозумілості 

та ефективності взаємодії. Це досягається шляхом використання стандартних елементів, 

логічної структури та передбачуваної поведінки застосунку. Інтерфейс повинен відповідати 

принципам ергономіки та враховувати особливості сприйняття інформації користувачем. 

У мобільних застосунках інтерфейс будується на основі екранів, кожен з яких 

представляє окрему частину функціональності. Екран містить набір компонентів, які 

забезпечують відображення інформації та взаємодію з користувачем. Компоненти 

організовуються у структуру, що визначає їх розташування та взаємозв’язок. 

Основними компонентами екрану є контейнери, елементи відображення та елементи 

введення. Контейнери використовуються для організації розташування інших елементів. 

Вони визначають структуру інтерфейсу та забезпечують адаптивність до різних розмірів 

екрана. 

Елементи відображення призначені для представлення інформації користувачу. До 

них належать текстові поля, зображення, списки та інші компоненти. Вони забезпечують 

візуальне відображення даних і формують інформаційне наповнення екрану. 

 

Елементи введення дозволяють користувачу взаємодіяти із застосунком. До них 

належать кнопки, поля введення, перемикачі та інші компоненти. Вони забезпечують 

можливість введення даних та виконання дій. 

Важливим компонентом інтерфейсу є панель навігації, яка забезпечує переміщення 

між екранами застосунку. Вона може бути реалізована у вигляді меню, вкладок або інших 

елементів. Навігація повинна бути інтуїтивно зрозумілою та забезпечувати швидкий доступ 

до основних функцій. 

Заголовок екрана є ще одним важливим елементом. Він містить назву поточного 

екрана та може включати додаткові елементи, такі як кнопки дій або індикатори стану. Це 

дозволяє користувачу орієнтуватися у структурі застосунку. 
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Робоча область екрану є центральною частиною, у якій розміщуються основні 

елементи інтерфейсу. Вона містить інформацію та інструменти, необхідні для виконання 

задач. Організація цієї області має забезпечувати зручність використання та ефективне 

сприйняття інформації. 

У мобільних застосунках важливу роль відіграє адаптивність інтерфейсу. Застосунок 

повинен коректно відображатися на пристроях з різними розмірами екрана та орієнтаціями. 

Це досягається шляхом використання гнучких контейнерів та ресурсів, що адаптуються до 

умов виконання. 

Сенсорний характер взаємодії визначає особливості роботи інтерфейсу. Користувач 

взаємодіє із застосунком через дотики, жести та інші способи введення. Це вимагає 

використання достатньо великих елементів управління та забезпечення швидкої реакції на дії 

користувача. 

Важливим аспектом є забезпечення зворотного зв’язку. Застосунок повинен 

повідомляти користувача про результати його дій, наприклад через зміну стану елементів, 

повідомлення або анімації. Це дозволяє підвищити зрозумілість інтерфейсу та зменшити 

ймовірність помилок. 

Колірна схема та стиль оформлення також мають значення для сприйняття 

інтерфейсу. Вони повинні бути узгодженими та відповідати загальній концепції застосунку. 

Використання стандартних стилів дозволяє забезпечити єдність оформлення та підвищити 

якість інтерфейсу. 

Організація інтерфейсу повинна враховувати логіку використання застосунку. 

Елементи повинні розташовуватися таким чином, щоб забезпечити мінімальну кількість дій 

для виконання задач. Це підвищує ефективність роботи та покращує користувацький досвід. 

Таким чином, користувацький інтерфейс мобільного застосунку є важливим 

елементом, що визначає взаємодію між користувачем і системою. Основні компоненти 

екрану забезпечують відображення інформації та виконання дій. Організація інтерфейсу 

повинна враховувати обмеження мобільних пристроїв, забезпечувати зручність 

використання та відповідати принципам ергономіки. Розуміння цих аспектів є необхідним 

для створення ефективних і зручних мобільних застосунків. 

 

Лекція 17. XML-опис інтерфейсу та типи layout 

 

У платформі Android опис користувацького інтерфейсу найчастіше виконується за 

допомогою XML-файлів, які визначають структуру екрана, набір елементів керування, їх 

властивості та взаємне розташування. Такий підхід дає змогу відокремити логіку програми 

від її візуального представлення, що є важливим принципом сучасної розробки програмного 

забезпечення. XML-опис інтерфейсу спрощує підтримку застосунку, полегшує зміну 

зовнішнього вигляду екранів та забезпечує кращу організацію проєкту. 

XML у Android використовується як декларативний механізм опису інтерфейсу. Це 

означає, що розробник не формує всі елементи інтерфейсу програмним шляхом у коді, а 

задає їх у вигляді структурованого документа. Операційна система або відповідні 

компоненти Android-фреймворку під час запуску застосунку зчитують цей опис, створюють 

відповідні об’єкти та формують екран для взаємодії з користувачем. Такий підхід дає змогу 

зосередити увагу окремо на візуальній структурі та окремо на програмній логіці. 

Файли XML-опису інтерфейсу зберігаються у каталозі res/layout. Саме цей каталог є 

основним місцем розміщення файлів макетів екранів. Кожен XML-файл у цьому каталозі, як 
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правило, відповідає окремому екрану, фрагменту екрана або повторно використовуваній 

частині інтерфейсу. Назви таких файлів повинні відповідати правилам іменування ресурсів 

Android: вони записуються малими літерами, без пробілів, із використанням символу 

підкреслення для розділення слів. Це забезпечує коректне формування ідентифікаторів 

ресурсів та спрощує їх використання у програмному коді. 

Структура layout-файлу є ієрархічною. У корені XML-документа розміщується 

контейнер, який визначає загальну організацію інтерфейсу. Усередині нього можуть 

міститися інші контейнери або окремі елементи керування. Така вкладена структура 

дозволяє формувати складні екрани з багаторівневою організацією. Кожен елемент 

описується окремим XML-тегом, ім’я якого відповідає класу компонента Android. 

Наприклад, для текстового поля використовується один тег, для кнопки – інший, для 

контейнера – ще інший. 

Кожен елемент у layout-файлі має набір атрибутів. Атрибути визначають його 

параметри, такі як ширина, висота, відступи, ідентифікатор, текст, колір, спосіб 

вирівнювання та інші характеристики. Частина атрибутів є обов’язковою, частина – 

додатковою. Наприклад, практично для будь-якого елемента необхідно визначити ширину та 

висоту. У Android для цього часто використовуються стандартні значення, які означають 

зайняти весь доступний простір або лише той простір, який потрібен для вмісту. Такі 

параметри дають змогу гнучко керувати поведінкою елементів під час побудови інтерфейсу. 

Однією з важливих переваг XML-опису є те, що інтерфейс можна змінювати без 

суттєвого втручання в програмну логіку. Якщо потрібно змінити порядок елементів, додати 

нове поле введення, замінити контейнер або скоригувати відступи, це часто можна зробити 

лише шляхом редагування XML-файлу. Завдяки цьому проєкт стає більш керованим, а 

розподіл обов’язків між візуальною частиною та логікою застосунку стає чіткішим. 

Файли layout можуть містити не лише базові елементи інтерфейсу, а й складені 

структури. Наприклад, один макет може містити заголовок, панель навігації, область 

відображення списку, кнопку виконання дії та допоміжні інформаційні поля. Усі ці елементи 

формуються як єдина деревоподібна структура. Операційна система опрацьовує цю 

структуру та виконує побудову інтерфейсу відповідно до заданих правил. 

Під час розробки Android-застосунків важливо правильно вибирати тип контейнера 

layout, оскільки саме він визначає логіку розташування вкладених елементів. У різних 

ситуаціях можуть бути доцільними різні типи контейнерів. Найпоширенішими серед них є 

LinearLayout, RelativeLayout та ConstraintLayout. Кожен із цих контейнерів має власні 

принципи організації інтерфейсу, переваги та обмеження. 

LinearLayout є одним із найпростіших типів контейнерів у Android. Він розташовує 

вкладені елементи послідовно в одному напрямку – або по вертикалі, або по горизонталі. 

Якщо обрано вертикальну орієнтацію, елементи будуть розміщуватись один під одним. 

Якщо обрано горизонтальну – один поруч з одним. Саме ця простота робить LinearLayout 

зручним для побудови нескладних екранів або окремих частин інтерфейсу. 

Основною перевагою LinearLayout є зрозуміла логіка побудови. Розробнику легко 

передбачити, як саме розміщуватимуться елементи на екрані. Це особливо зручно на 

початкових етапах навчання, коли важливо сформувати базове розуміння принципів 

побудови інтерфейсу. Крім того, LinearLayout добре підходить для форм введення даних, 

вертикальних списків кнопок, простих панелей або блоків налаштувань. 

У LinearLayout часто використовується механізм вагових коефіцієнтів, який дозволяє 

розподіляти доступний простір між елементами. Якщо декілька вкладених компонентів 
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повинні займати простір пропорційно, можна задати для них відповідні коефіцієнти, і 

контейнер автоматично розподілить область. Це дає змогу будувати відносно гнучкі 

структури навіть у межах простого лінійного розміщення. 

Водночас LinearLayout має і певні обмеження. Якщо інтерфейс є складним, 

доводиться вкладати один LinearLayout в інший, утворюючи глибоку ієрархію контейнерів. 

Така вкладеність ускладнює структуру XML-файлу, знижує читабельність макета та може 

негативно впливати на продуктивність під час побудови інтерфейсу. Тому для складніших 

екранів часто використовуються інші типи контейнерів. 

RelativeLayout є контейнером, у якому положення елементів визначається відносно 

інших елементів або меж батьківського контейнера. Це означає, що розробник може задати, 

наприклад, розташування одного елемента під іншим, праворуч від іншого, по центру 

контейнера або вздовж певної його межі. Такий підхід дає більше гнучкості порівняно з 

лінійним розташуванням. 

Перевагою RelativeLayout є можливість формувати складніші структури без значної 

вкладеності контейнерів. Замість того щоб розміщувати багато лінійних контейнерів один в 

одному, можна описати логіку взаємного розташування елементів у межах одного 

контейнера. Це робить XML-опис компактнішим та дозволяє зменшити глибину 

деревоподібної структури інтерфейсу. 

RelativeLayout зручний у випадках, коли необхідно розташувати текстове поле поруч 

із кнопкою, зображення над підписом, одну групу елементів під іншою, а також коли 

потрібно вирівняти елементи відносно країв контейнера. Завдяки цьому він тривалий час був 

одним із найуживаніших контейнерів у розробці Android-застосунків. 

Проте RelativeLayout також має свої недоліки. Якщо екран містить багато 

взаємозалежних елементів, опис їх розташування може ставати складним і менш наочним. 

Крім того, під час побудови інтерфейсу система повинна враховувати велику кількість 

відносних залежностей, що може ускладнювати опрацювання layout. Саме тому в сучасній 

практиці розробки все частіше перевага надається більш універсальному контейнеру 

ConstraintLayout. 

ConstraintLayout є сучасним контейнером, призначеним для побудови складних і 

водночас ефективних інтерфейсів. Його основна ідея полягає у використанні обмежень, які 

визначають розташування елементів відносно меж контейнера або інших елементів. Для 

кожного компонента можна задати зв’язки по горизонталі та вертикалі, що дозволяє точно 

визначити його місце на екрані. 

Основною перевагою ConstraintLayout є можливість створювати складні екрани без 

глибокої вкладеності контейнерів. Більшість елементів можна розмістити у межах одного 

контейнера, задавши для них необхідні обмеження. Це спрощує структуру XML-файлу, 

підвищує читабельність макета та позитивно впливає на продуктивність. 

ConstraintLayout добре підходить для адаптивного інтерфейсу, оскільки дозволяє 

точніше керувати розташуванням елементів на різних екранах. Наприклад, можна задати 

прив’язку до країв контейнера, центрування, пропорційне масштабування або 

співвідношення розмірів. Це дає змогу створювати інтерфейси, які коректно відображаються 

на смартфонах і планшетах із різними діагоналями екрана. 

Ще однією перевагою ConstraintLayout є підтримка спеціальних допоміжних 

механізмів, таких як напрямні, ланцюжки та бар’єри. Напрямні дозволяють створювати 

умовні лінії для вирівнювання елементів. Ланцюжки дають змогу організувати групу 

елементів із рівномірним або іншим заданим розподілом простору. Бар’єри дозволяють 
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будувати адаптивне вирівнювання залежно від фактичного розміру інших елементів. Усе це 

робить ConstraintLayout потужним інструментом для побудови професійного інтерфейсу. 

Разом із тим ConstraintLayout є складнішим для початкового вивчення, ніж 

LinearLayout. Для його ефективного використання необхідно добре розуміти принципи 

прив’язок, взаємних обмежень та логіку побудови екрана. Якщо для елемента задано 

недостатньо обмежень, його розташування може бути невизначеним. Якщо обмеження 

суперечать одне одному, система може неочікувано змінити вигляд інтерфейсу. Тому при 

роботі з цим контейнером важливо дотримуватись логічної узгодженості опису. 

Вибір між LinearLayout, RelativeLayout та ConstraintLayout залежить від складності 

інтерфейсу, вимог до адаптивності та зручності підтримки проєкту. Для простих 

вертикальних або горизонтальних блоків доцільно використовувати LinearLayout. Для 

інтерфейсів середньої складності, де потрібно розташовувати елементи один відносно 

одного, може бути зручним RelativeLayout. Для сучасних багатокомпонентних екранів, де 

важливі адаптивність, компактність XML-опису та контроль над структурою, 

найдоцільнішим є ConstraintLayout. 

Окрім вибору контейнера, при роботі з XML-описом важливо дотримуватись правил 

структурної організації layout-файлів. Інтерфейс повинен бути логічно поділений на смислові 

блоки. Не слід перевантажувати один файл надмірною кількістю елементів без чіткої 

структури. За потреби доцільно виділяти окремі частини інтерфейсу в окремі layout-файли та 

підключати їх повторно. Такий підхід підвищує повторне використання компонентів і 

спрощує підтримку. 

Значну роль відіграє також використання ресурсів замість жорстко вбудованих 

значень. Наприклад, тексти, кольори, відступи та розміри доцільно виносити у відповідні 

resource-файли. Це дозволяє забезпечити уніфікованість оформлення, полегшує локалізацію 

та дає змогу швидко змінювати параметри інтерфейсу в одному місці. 

Не менш важливим є питання читабельності XML-файлів. Оскільки інтерфейс може 

бути складним, необхідно дотримуватись акуратного форматування, логічного порядку 

атрибутів та зрозумілих ідентифікаторів елементів. Добре організований layout-файл значно 

полегшує супроводження проєкту, особливо якщо над ним працює не один розробник. 

У процесі роботи з layout-файлами Android Studio надає як текстовий, так і візуальний 

режим редагування. Візуальний редактор дозволяє розміщувати елементи на екрані та 

змінювати їх властивості без ручного редагування XML. Проте для повного контролю над 

інтерфейсом розробник повинен розуміти саме текстовий XML-опис, оскільки складніші або 

нетипові налаштування часто зручніше виконувати безпосередньо в коді макета. 

Таким чином, XML-опис інтерфейсу є базовим механізмом побудови екранів у 

Android-застосунках. Файли layout забезпечують структурований опис візуальної частини 

програми та дозволяють відокремити її від програмної логіки. Типи layout, зокрема 

LinearLayout, RelativeLayout і ConstraintLayout, реалізують різні підходи до організації 

розташування елементів і застосовуються залежно від складності інтерфейсу та вимог до 

його адаптивності. Розуміння структури layout-файлів, логіки контейнерів і принципів 

декларативного опису інтерфейсу є необхідною умовою для ефективної розробки мобільних 

застосунків на платформі Android. 
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Лекція 18. Компонування та адаптація інтерфейсу 

 

Компонування елементів інтерфейсу є ключовим етапом розробки мобільного 

застосунку, оскільки саме на цьому рівні визначається структура екрана, логіка 

розташування елементів та зручність взаємодії користувача з програмою. Правильне 

компонування забезпечує ефективне використання обмеженого простору екрана, підвищує 

читабельність інформації та покращує загальний користувацький досвід. 

Компонування передбачає організацію елементів інтерфейсу у межах контейнерів 

таким чином, щоб забезпечити логічну та функціональну цілісність екрана. Кожен елемент 

повинен займати визначене місце, відповідати своїй ролі та не створювати перевантаження 

інтерфейсу. Важливим є також забезпечення узгодженості між різними екранами застосунку. 

Розміщення елементів на екрані визначається вибором контейнера та його параметрів. 

У простих випадках елементи можуть розташовуватись послідовно, у більш складних – з 

використанням відносних або обмежувальних зв’язків. Важливо враховувати, що мобільні 

пристрої мають різні розміри екранів, тому жорстке позиціонування елементів не є 

ефективним підходом. 

Одним із основних принципів є використання гнучких розмірів і відступів. Замість 

фіксованих значень доцільно використовувати параметри, що дозволяють елементам 

адаптуватися до доступного простору. Це забезпечує коректне відображення інтерфейсу на 

різних пристроях. 

Важливу роль відіграє вирівнювання елементів. Елементи можуть бути вирівняні по 

краях контейнера, по центру або відносно інших елементів. Правильне вирівнювання 

дозволяє створити структурований та зрозумілий інтерфейс. 

Компонування також передбачає використання вкладених контейнерів. Це дозволяє 

групувати елементи та створювати складніші структури. Проте надмірна вкладеність може 

ускладнювати структуру інтерфейсу та впливати на продуктивність, тому її слід 

використовувати обґрунтовано. 

Адаптація інтерфейсу до різних пристроїв є важливою вимогою сучасних мобільних 

застосунків. Пристрої можуть відрізнятися за розміром екрана, щільністю пікселів, 

орієнтацією та іншими параметрами. Інтерфейс повинен коректно відображатися у всіх цих 

умовах. 

Одним із підходів до адаптації є використання альтернативних ресурсів. Наприклад, 

для різних розмірів екрана можна створювати різні файли макетів. Система автоматично 

обирає відповідний ресурс залежно від характеристик пристрою. 

 

Також використовується механізм масштабування графічних ресурсів. Зображення 

можуть мати декілька варіантів для різних щільностей екрана. Це дозволяє забезпечити 

якісне відображення без втрати чіткості. 

Важливим є врахування орієнтації пристрою. Інтерфейс може змінюватися залежно 

від того, чи використовується портретна або альбомна орієнтація. У деяких випадках 

доцільно створювати окремі макети для різних орієнтацій. 

Адаптивний інтерфейс також передбачає зміну структури екрана залежно від 

доступного простору. Наприклад, на великих екранах можна одночасно відображати більше 

інформації, тоді як на малих – лише основні елементи. 
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Робота з ресурсами інтерфейсу є важливою складовою процесу розробки. Ресурси 

дозволяють централізовано керувати параметрами інтерфейсу, такими як тексти, кольори, 

розміри та стилі. Це спрощує підтримку та забезпечує узгодженість оформлення. 

Текстові ресурси використовуються для відображення інформації користувачу. Вони 

зберігаються окремо від коду, що дозволяє легко змінювати їх та забезпечувати локалізацію 

застосунку. 

Кольорові ресурси визначають палітру застосунку. Використання централізованих 

значень дозволяє забезпечити єдність оформлення та спрощує зміну дизайну. 

Розміри та відступи також визначаються у ресурсах. Це дозволяє забезпечити 

однакові значення для різних елементів та спрощує адаптацію інтерфейсу. 

Стилі та теми дозволяють задавати зовнішній вигляд елементів інтерфейсу. Вони 

визначають параметри, такі як шрифти, кольори та інші характеристики. Використання 

стилів дозволяє уникнути дублювання налаштувань та забезпечити узгодженість 

оформлення. 

Важливим аспектом є повторне використання ресурсів. Це дозволяє зменшити обсяг 

коду та спростити його підтримку. Наприклад, один і той самий стиль може 

використовуватися для декількох елементів. 

При роботі з ресурсами необхідно дотримуватись правил іменування та організації. 

Це забезпечує зручність навігації та зменшує ймовірність помилок. Імена ресурсів повинні 

бути зрозумілими та відображати їх призначення. 

Таким чином, компонування елементів інтерфейсу визначає структуру та організацію 

екрана, забезпечуючи зручність використання та ефективність взаємодії. Розміщення 

елементів повинно враховувати обмеження мобільних пристроїв та забезпечувати 

адаптивність. Адаптація інтерфейсу до різних пристроїв дозволяє забезпечити коректне 

відображення застосунку у різних умовах. Робота з ресурсами інтерфейсу забезпечує 

централізоване керування параметрами та підвищує якість програмного забезпечення. 

 

Лекція 19. Елементи управління та обробка подій 

 

Елементи управління є базовими складовими користувацького інтерфейсу Android-

застосунку, оскільки саме через них здійснюється взаємодія користувача з програмою. Вони 

забезпечують введення даних, відображення інформації та ініціювання дій. До 

найпоширеніших елементів належать TextView, Button, CheckBox та RadioButton, кожен з 

яких має своє призначення та особливості використання. 

TextView є елементом, призначеним для відображення текстової інформації. Він 

використовується для виведення повідомлень, підписів, результатів обчислень та інших 

даних. TextView не передбачає прямої взаємодії з користувачем, але може змінювати свій 

вміст під час виконання програми. Основними параметрами цього елемента є текст, розмір 

шрифту, колір та вирівнювання. 

Button є інтерактивним елементом, який використовується для виконання дій за 

запитом користувача. Натискання на кнопку ініціює виконання певної логіки, наприклад 

запуск нової Activity або виконання обчислення. Button є одним із найважливіших елементів 

інтерфейсу, оскільки забезпечує активну взаємодію. 

CheckBox використовується для вибору одного або декількох варіантів із набору. 

Користувач може встановлювати або знімати позначку, що дозволяє визначити його вибір. 
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CheckBox застосовується у випадках, коли можливий множинний вибір, наприклад при 

налаштуванні параметрів. 

RadioButton використовується для вибору одного варіанта з декількох. Зазвичай 

RadioButton об’єднуються у групу, в якій одночасно може бути обраний лише один елемент. 

Це дозволяє реалізувати взаємовиключний вибір, наприклад вибір режиму роботи або 

параметра. 

Взаємодія з елементами інтерфейсу реалізується через обробку подій. Подія є 

сигналом про те, що користувач виконав певну дію, наприклад натиснув кнопку або змінив 

стан елемента. Обробка подій дозволяє застосунку реагувати на ці дії та виконувати 

відповідну логіку. 

Однією з основних подій є натискання. Воно використовується для Button, а також 

може застосовуватися до інших елементів. Для обробки натискання використовується 

спеціальний механізм, який дозволяє визначити, яка дія повинна бути виконана у відповідь. 

Обробка натискань може реалізовуватися різними способами. Найпоширенішим є 

використання обробників подій, які прив’язуються до елементів інтерфейсу. При виникненні 

події викликається відповідний метод, у якому реалізується необхідна логіка. 

Важливим аспектом є забезпечення швидкої реакції інтерфейсу. Обробка подій не 

повинна виконувати тривалі операції у головному потоці, оскільки це може призвести до 

затримок у роботі застосунку. Для складних задач необхідно використовувати фонові 

механізми виконання. 

Адаптери є важливим компонентом при роботі зі списками даних. Вони виконують 

роль посередника між джерелом даних та елементами інтерфейсу. Адаптер перетворює дані 

у вигляд, придатний для відображення, і забезпечує їх зв’язок із компонентами списку. 

Списки використовуються для відображення великої кількості однотипних даних. 

Вони дозволяють організувати інформацію у зручному вигляді та забезпечують можливість 

прокручування. Використання списків є типовим для мобільних застосунків, де необхідно 

відображати колекції об’єктів. 

RecyclerView є сучасним компонентом для роботи зі списками у Android. Він 

забезпечує ефективне відображення великої кількості даних за рахунок повторного 

використання елементів інтерфейсу. Це дозволяє зменшити навантаження на систему та 

підвищити продуктивність. 

Основною ідеєю RecyclerView є використання обмеженої кількості візуальних 

елементів, які повторно використовуються при прокручуванні списку. Коли елемент 

виходить за межі екрану, він може бути використаний для відображення нового елемента 

даних. Це дозволяє значно зменшити використання пам’яті. 

RecyclerView працює у поєднанні з адаптером, який відповідає за створення та 

прив’язку даних до елементів інтерфейсу. Адаптер визначає, як саме дані відображаються, і 

забезпечує їх оновлення. 

Також важливим компонентом є менеджер компонування, який визначає спосіб 

розташування елементів у списку. Він може організовувати елементи у вигляді 

вертикального або горизонтального списку, сітки або інших структур. 

RecyclerView підтримує різні типи елементів, що дозволяє створювати складні списки 

з різнорідними даними. Це робить його універсальним інструментом для побудови 

інтерфейсів. 

Важливою особливістю є можливість додавання анімацій при зміні даних. Це 

покращує візуальне сприйняття та робить інтерфейс більш динамічним. 
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Таким чином, елементи управління, такі як TextView, Button, CheckBox та 

RadioButton, забезпечують базову взаємодію користувача із застосунком. Обробка подій 

дозволяє реагувати на дії користувача та виконувати відповідну логіку. Адаптери та списки 

забезпечують відображення колекцій даних, а RecyclerView є сучасним і ефективним 

інструментом для реалізації таких задач. Розуміння цих компонентів є необхідним для 

створення функціональних і зручних мобільних застосунків. 

 

Лекція 20. Оптимізація інтерфейсу та зручність використання 

 

Оптимізація інтерфейсу мобільного застосунку є важливим етапом розробки, оскільки 

безпосередньо впливає на продуктивність, швидкість реакції та загальне сприйняття 

програми користувачем. Інтерфейс повинен не лише коректно відображатися, але й 

працювати плавно, без затримок і перевантажень. У мобільному середовищі, де ресурси 

обмежені, ефективна організація інтерфейсу має критичне значення. 

Одним із ключових аспектів оптимізації є зменшення складності ієрархії інтерфейсу. 

Глибока вкладеність контейнерів у layout-файлах призводить до збільшення часу побудови 

екрана та підвищеного навантаження на систему. Для уникнення цього доцільно 

використовувати більш ефективні контейнери, такі як універсальні компоненти, які 

дозволяють описати складну структуру без надмірної вкладеності. 

Оптимізація також передбачає мінімізацію кількості елементів на екрані. Надлишкова 

кількість компонентів ускладнює сприйняття інформації та може негативно впливати на 

продуктивність. Необхідно залишати лише ті елементи, які є необхідними для виконання 

задач користувача. 

Важливим аспектом є ефективне використання ресурсів. Зображення повинні мати 

оптимальний розмір і формат, щоб не перевантажувати пам’ять. Необхідно уникати 

використання надмірно великих графічних файлів та застосовувати механізми 

масштабування. 

Анімації є важливим елементом сучасних інтерфейсів, але їх використання повинно 

бути обґрунтованим. Надмірна кількість або складність анімацій може призвести до 

зниження продуктивності. Анімації повинні бути плавними, швидкими та не відволікати 

користувача від основної задачі. 

Ще одним аспектом оптимізації є швидкість відгуку інтерфейсу. Дії користувача 

повинні оброблятися без затримок. Для цього необхідно уникати виконання тривалих 

операцій у головному потоці та використовувати асинхронні механізми. 

Кешування даних також може використовуватися для підвищення продуктивності. 

Повторне використання вже отриманих даних дозволяє зменшити кількість операцій та 

прискорити роботу застосунку. 

Забезпечення зручності використання застосунку є не менш важливим, ніж технічна 

оптимізація. Інтерфейс повинен бути інтуїтивно зрозумілим, логічно організованим та 

відповідати очікуванням користувача. Це дозволяє зменшити час навчання та підвищити 

ефективність роботи. 

Одним із основних принципів є простота. Інтерфейс не повинен містити зайвих 

елементів або складних структур. Користувач повинен легко розуміти, як виконати 

необхідну дію. 



41 

 

Консистентність є важливим фактором зручності. Елементи інтерфейсу повинні 

поводитися однаково у різних частинах застосунку. Це дозволяє сформувати у користувача 

очікування щодо поведінки програми. 

Важливим є також забезпечення зрозумілого зворотного зв’язку. Користувач повинен 

отримувати інформацію про результати своїх дій. Це може бути зміна стану елемента, 

повідомлення або інша форма індикації. 

Навігація повинна бути простою та передбачуваною. Користувач повинен мати 

можливість швидко перейти до необхідного розділу та повернутися назад. Надмірно складна 

навігація ускладнює використання застосунку. 

Розміщення елементів має враховувати особливості використання мобільних 

пристроїв. Основні елементи керування повинні бути розташовані у зручних для натискання 

зонах. Це особливо важливо для великих екранів, де доступ до верхньої частини може бути 

ускладненим. 

Адаптивність інтерфейсу також впливає на зручність використання. Застосунок 

повинен коректно працювати на різних пристроях, враховуючи їх розміри та орієнтацію. Це 

дозволяє забезпечити однаковий рівень зручності для всіх користувачів. 

Доступність є ще одним важливим аспектом. Інтерфейс повинен бути зручним для 

користувачів із різними можливостями. Це може включати використання достатнього 

контрасту, підтримку масштабування тексту та інші механізми. 

Тестування інтерфейсу є необхідним етапом забезпечення якості. Воно дозволяє 

виявити проблеми, пов’язані зі зручністю використання, та внести необхідні зміни. 

Тестування може проводитися як розробниками, так і реальними користувачами. 

Таким чином, оптимізація інтерфейсу спрямована на забезпечення ефективного 

використання ресурсів і швидкої роботи застосунку. Зручність використання визначає якість 

взаємодії користувача із системою. Поєднання технічної оптимізації та ергономічного 

підходу дозволяє створювати мобільні застосунки, які є не лише функціональними, але й 

комфортними у використанні. 
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