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ТЕРМІНИ, СКОРОЧЕННЯ ТА УМОВНІ ПОЗНАЧЕННЯ 

Snapshot – дословно озназає “знімок”, в системі контролю версій 

характеризує стан, версію додатку. 

Аватар – фото, яке використовується для відображення в аккаунті або 

профілю користувача. 

Репозитóрій (англ. repository) – місце, де зберігаються й підтримуються 

які-небудь дані [1]. Найчастіше дані в репозиторії зберігаються у вигляді 

файлів, доступних для подальшого розповсюдження по мережі. Термін 

репозиторій можна дослівно перекласти, як сховище. 

Шейрити (англ. share) – відсилати інформацію у додатку. 

Android (укр. Андроїд) — операційна система і платформа для 

мобільних телефонів та планшетних комп'ютерів, створена компанією Google 

на базі ядра Linux. 

Push – перехід на наступну/зазначену сторінку. 

Push-повідомлення – повідомлення з спливаючим вікном тексту. 

Real-Time – зміни які відбуваються наглядно, швидко та на очах. 

Route (укр. Шлях) – рути, це різні шляхи до екранів додатку.  

State Manager – підхід до відстежування бізнес-процесів додатку. 

Subscription (укр. Підписка) – підписка, або слідкування за якоюсь 

подією, при зміні якої приходить повідомлення та інформація про цю подію. 

ОС – Операційна система. 

ПЗ – Програмне забезпечення. 

ПК – Персональний комп’ютер. 

API – Application Programming Interface. 

BaaS – Backend as a Service. 

Натив – з англійського “Native”. Мова програмування/додаток 

заточений під написання програм специфічної платформи. 
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ВСТУП 

Кількість компаній які потребують додаток для декількох платформ з 

кожним днем зростає. З ростом такої потреби зростає необхідність в рішеннях 

які дозволять швидко і вигідно розробити додаток для бізнесу. 

Найпоширенішою комбінацією для мобільних пристроїв являється iOS та 

Android. Раніше, для цього потрібно було наймати дві команди розробників та 

створювати абсолютно однакові додатки. І навіть тоді, коли компанія 

приступає до розробки додатків, в силу специфіки платформ буває так, що 

ідентично не вдається відтворити створений план, та макет застосунків. 

Одним з рішень, яке дозволяє компаніям розробляти додатки для 

декількох платформ швидко і ефективно, є використання кросплатформених 

технологій. Ці технології дозволяють розробникам створювати додатки, які 

працюють на різних платформах, використовуючи один і той же код. Це має 

значно скоротити час та витрати на розробку, а також полегшити підтримку та 

оновлення додатків. 

Тема розробки кросплатформених додатків являється неймовірно 

актуальною на даному етапі розвитку не тільки мобільних, а й технологій 

взагалі. Дипломна робота має за мету аналіз кросплатформених рішень, їх 

прорівняння з традиційними засобами розробки, та між собою, аналіз 

технологій необхідних для розробки функціонального додатку. 

У цій роботі буде розроблено повноцінний кросплатформений 

мобільний додаток, який дозволяє записувати, прослухувати та зберігати 

аудіо, розглянуті проблеми які виникають у процесі розробки, та їх вирішення. 

Буде застосовано та проаналізовано систему контролю версій, яка є 

необхідною для відстеження процесу проекту та його збереження на серверах 

GitHub’у. Буде використано технологію Firebase для реєстрації через номер 

телефону та хмарне сховище яке дозволить зберігати користувацькі данні. 

Буде проведений аналіз доступних рішень середовищ розробки, які між ними 

відмінності, для яких цілей краще підходять. Основною відмінністю 
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кросплатформених фреймворків являється мова програмування, буде 

визначена специфіка цих мов, та поглиблений аналіз мови застосованого 

фреймворку. 

Дана бакаларська кваліфікаційна робота складається зі вступу, 6-ти 

розділів, висновків, переліку посилань з найменувань та 1 додатка. Повний 

обсяг роботи становить 59 сторінок, 43 рисунок та 11 посилань. 
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1 ВИБІР АРХІТЕКТУРИ ТА ПРОГРАМНИХ ЗАСОБІВ 

РЕАЛІЗАЦІЇ ЗАДАЧ 

 

1.1 Аналіз найпоширеніших фреймворків 

 

 Flutter – крос-платформний SDK з відкритим вихідним кодом, 

розроблений компанією Google. Дозволяє розробникам створювати 

високоякісні флаттер-додатки для різних платформ, включаючи iOS, Android, 

Linux, Windows, Mac та Google Fuchsia, полегшує крос-платформну розробку 

веб-додатків. 

Переваги Flutter: 

1. Багатий вибір віджетів з адаптованим дизайном. Компоненти 

інтерфейсу Flutter легко впроваджувати та використовувати, оскільки 

він дуже схожий на Material Design. 

2. Активна, зростаюча спільнота. 

3. Відмінна документація та підтримка від команди розробників. 

4. Легке вивчення та використання фреймворку, мови програмування. 

5. Можливість створювати версії Flutter-додатків для різних платформ з 

одного вихідного коду. 

6. Швидкий запуск продукту на ринок. 

7. Модульне підключення до вже наявних додатків. 

React Native – випущений Facebook у 2015 році.  Фреймворк з відкритим 

кодом, дозволяє розробникам створювати додатки для iOS, Android, Windows 

та macOS, використовуючи єдину кодову базу. Використовуючи JavaScript та 

архітектуру React, розробка на React Native також полегшує створення веб-

версій цих додатків, що ще більше розширює їхню універсальність. 

Переваги React Native: 

1. Використовуючи нативні компоненти, фреймворк забезпечує 

нативний досвід, гарантуючи плавну анімацію, чуйні інтерфейси та 

чудову загальну продуктивність. 
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2. Завдяки великій та активній спільноті розробників, React Native 

отримує вигоду від постійної підтримки та оновлень. 

3. Мова JavaScript дозволяє більшості Front-End розробникам з легкістю 

почати користуватись React Native. 

Xamarin – популярна платформа для розробки мобільних додатків з 

відкритим вихідним кодом, призначена для розробників, які працюють з C#. 

Будучи розширенням платформи розробки .NET, Xamarin дозволяє 

розробникам створювати додатки для операційних систем iOS, Android та 

Windows. 

Переваги Xamarin: 

1. Єдиний технологічний стек, дозволяє розробникам використовувати 

єдиний технологічний стек, що базується переважно на C#. 

2. Нативний користувацький досвід, забезпечує нативний 

користувацький інтерфейс, використовуючи нативні API та 

можливості кожної платформи. 

  

1.2 Аналіз архітектури фреймворків 

 

 Flutter - це розширювана, багатошарова система, що базується на серії 

незалежних модулів. Кожен з них залежить від базового рівня. Кожен елемент 

рівня фреймворку є необов'язковим, який можна замінити. 

 Flutter надає доступ до функцій Hot Reload та Hot Restart, що дозволяють 

в живому часі бачити зміни на екрані, замість виконання процесу збірки кожен 

раз з початку. 
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Рисунок 1.1 – Архітектура фреймворку Flutter 

  

Архітектура React Native розкривається через взаємодію декількох ключових 

компонентів та процесів. Основні складові включають: 

1.  Код React: це основний розроблений розробниками код, який описує 

структуру та поведінку інтерфейсу користувача. 

2.  JavaScript Runtime: інтерпретує JavaScript код для взаємодії з 

нативними компонентами. 

3.  Мости (Bridges): мости – це елементи, які дозволяють JavaScript-коду 

звертатися до нативних API та функцій. 

4. Нативні компоненти: передвизначені компоненти інтерфейсу 

користувача специфічні для платформи iOS або Android. 

5.  Native Modules: нативні модулі - це спеціальні JavaScript файли, які 

дозволяють JavaScript взаємодіяти з нативним кодом платформи. 
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Рисунок 1.2 – Архітектура фреймворку React Native 

 

Xamarin базується на NET. Тому він автоматично вирішує завдання 

розподілу пам'яті, сумісності та збору сміття з базовими платформами. 

Xamarin дозволяє створювати нативний інтерфейс на кожній платформі та 

використовувати C# для розробки бізнес-логіки за допомогою цього 

фреймворку.  

 

 

 

Рисунок 1.3 – Архітектура фреймворку Xamarin 
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1.3 Система контролю версій 

 

Git – це система для керування та контролю версіями. Це 

найпопулярніший та безкоштовний інструмент, в якому зберігається код та 

історія його змін. 

До основних завдань системи контролю версій Git належить: 

1. збереження коду та історії змін; 

2. збереження інформації про користувачів, які змінюють код; 

3. можливість відкотити код до будь-якої версії; 

4. можливість об’єднувати різні версії, зміни версій; 

5. підготовка кінцевого коду до релізу. 

GitHub є одним із сервісів на основі Git, саме він був використаний для 

зберігання, та транспортування коду між моїми пристроями для підтримки 

сучасної версії та розробки. 

 

1.4 Сховище даних / авторизація 

 

Портал AvadaMedia дає таке визначення Firebase [2]. Firebase – це 

платформа розробки мобільних додатків, яка дозволяє розробнику не 

відволікатися на створення бекенд, тобто прихованої від користувача 

програмної частини проекту. І це спрощує і прискорює створення мобільних 

додатків, дає можливість повністю зосередитися саме на UX / UI, тобто, на 

призначеному для користувача інтерфейсі і досвіді. Саме зв’язка Firebase з 

фреймворком Flutter дозволяє створювати швидкі програми для Android і iOS. 

Firebase – це одне з BaaS-рішень, яке дає розробнику масу можливостей: 
1. управління базою даних; 

2. хмарне сховище (для вмісту, створеного користувачами); 

3. аутентифікація користувача; 

4. push-повідомлення; 

5. дистанційне оновлення; 
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6. хостинг; 

7. інші функціональні можливості платформи або постачальника, 

наприклад, Firebase пропонує індексацію пошуку Google; 

Firebase Realtime Database надає розробникам API, який синхронізує дані 

додатки між клієнтами і зберігає їх в хмарному сховищі. Додаток 

підключається до бази даних через WebSocket, який відповідає за 

синхронізацію даних протягом усього сеансу. 

 

1.5 Програмні засоби 

 

Для роботи з розширеним функіоналом, необхідно під’єднати наступні 

пакети з pub.dev [3]. 

flutter_svg – дозволяє використовувати .svg малюнки у вигляді іконок; 

flutter_sound – впроваджує гнучку роботу з аудіо записами; 

GetX – це надзвичайно легке та потужне рішення для Flutter. Яке поєднує 

в собі високопродуктивне керування станом за допомогою контролерів, 

інтелектуальне впровадження залежностей та керування маршрутами швидко 

й практично; 

GetX має величезну екосистему, яка також може працювати з тим самим кодом 

на Android, iOS, Web, Mac, Linux, Windows; 

 

1.6 Середовище розробки 

 

Android Studio [5] – інтегроване середовище розробки (IDE) 

виробництва Google, за допомогою якого розробникам стають доступні 

інструменти для створення програм на платформі Android OS. Android Studio 

можна встановити на Windows, Mac та Linux. Android Studio створене з 

урахуванням IntelliJ IDEA. 
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Studio містить інструменти для розробки рішень для смартфонів і 

планшетів, а також нові технологічні рішення для Android TV, Android Wear, 

Android Auto, Glass, а також емулятори цих пристроїв. 

 

1.7 Фреймворк 

 

В даній роботі буде використано Flutter, оскільки він є найбільш 

сучасним та продуктивним рішенням на даний момент, має найкращу 

документацію та підтримує найбільшу кількість платформ. 

Flutter – це фреймворк, який використовує мову Dart. Використовується 

для розробки кросплатформних додатків, які можна використовувати на 

наступних платформах: Android, iOS, Web, Linux, macOS, Windows та Google 

Fuchsia. Перший раз був представлений у 2015 році, а перша версія з’явилась 

всього у 2017. 

Flutter складається з: 

1. Flutter рушій — програмний рушій для рендерингу, написаний в 

основному на C++ з використанням графічної бібліотеки Google Skia. 

Він також використовує SDK платформ Android або iOS; 

2. Базової бібліотеки (Foundation library) — бібліотека складається з 

класів та функцій (написані на Dart), які використовують для побудови 

Flutter програм, для взаємодії із Flutter рушієм; 

3. Віджетів. Дизайн інтерфейсу користувача у Flutter будують з віджетів. 

Віджет у Flutter являє собою незмінний об'єкт, який описує частину інтерфейсу 

користувача. Вся графіка, текст, фігури та анімації створюють за допомогою 

віджетів. Складні віджети створюють шляхом об'єднання простих. На поточний 

час Flutter містить два набори віджетів, які відповідають відповідним принципам 

побудови: 

1. Віджети Material Design використовують дизайн Google. 

2. Віджети Cupertino імітують дизайн Apple iOS. 
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1.8 Мова програмування 

 

Портал Emeritus дає таке визначення мови Dart [5]. Dart – це об'єктно-

орієнтована клієнт-оптимізована мова програмування, яка використовується 

для створення мобільних та веб-додатків на різних платформах. Розробляється 

компанією Google, та спочатку позиціонувалась як мова структурованого 

програмування для Веб. Розробники вважали, що в довгостроковій 

перспективі Dart може стати прогресивною заміною JavaScript, котрий 

потерпає від наявних в даний час проблем з розширюваністю, продуктивністю 

і підтримкою розробки складних застосунків. Мова має схожий на Java 

синтаксис, не вимагає явного визначення типів і її можна використовувати для 

створення серверних та клієнтських застосунків. 

У березні 2015 компанія Google представила оновлену стратегію 

просування Dart, у котрій вирішено не прив'язувати Dart до браузеру. 

Просуванню Dart як стандарту сприяло надання компанією Google всіх 

пов'язаних з розробкою патентів у безоплатне використання, що не вимагає 

оплати відрахувань (royalty free). Тобто користування мовою є повністю 

безкоштовним для розробників і open source рішенням, що сприяє швидкому 

розвитку мови завдяки контрібуторам з спільноти користувачів. 

Існує чотири способи запуску Dart-коду: 

1. Web; 

2. Stand-alone; 

3. Ahead-of-time compiled; 

4. Native; 

Щоб працювати в звичайних веб-браузерах, Dart покладається на 

компілятор від джерела до джерела JavaScript. Згідно з сайтом проекту, Dart 

був «сконструйований так, щоб було легко писати інструменти розробки, 

добре підходив до розробки сучасних додатків і був здатний до 

високопродуктивних реалізацій». У веб-браузері код попередньо 

компілюється в JavaScript. за допомогою компілятора dart2js, що робить його 
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сумісним з усіма основними браузерами, при цьому браузери не повинні його 

використовувати. Завдяки оптимізації скомпільованого виводу JavaScript, щоб 

уникнути дорогих перевірок і операцій, код, написаний на Dart, може в деяких 

випадках працювати швидше, ніж еквівалентний код, написаний від руки в 

ідіомах JavaScript. 

Набір для розробки програмного забезпечення Dart (SDK) постачається 

з окремою віртуальною машиною Dart, що дозволяє коду Dart запускатися в 

середовищі інтерфейсу командного рядка. Оскільки мовні засоби, включені в 

SDK, написані переважно на Dart, Dart VM є важливою його частиною. Ці 

інструменти включають компілятор dart2js і менеджер пакетів під назвою pub. 

Dart постачається з повною стандартною бібліотекою, яка дозволяє 

користувачам писати повністю працюючі системні програми, такі як власні 

веб-сервери. 

Код Dart можна AOT-компільувати в машинний код (нативні набори 

інструкцій). Програми, створені за допомогою Flutter, пакета SDK для 

мобільних додатків, створеного за допомогою Dart, розгортаються в магазинах 

додатків як код Dart, скомпільований AOT. 

Dart 2.6 включає компілятор dart2native для компіляції в автономний, 

рідний виконуваний код. До Dart 2.6 ця функція доступна лише на мобільних 

пристроях iOS та Android через Flutter. 

 

1.9 Потреби для встановлення ПЗ 

 

Для того щоб встановити, та користуватись фреймворком Flutter 

середовище розробки має відповідати таким мінімальним вимогам [6]: 

1. ОС: Windows 10 або новішої версії (64-розрядні), на базі x86-64; 

2. місце на диску: 1,64 ГБ (не включає простір для IDE/інструментів); 

3. інструменти: Flutter залежить від доступності цих інструментів у 

вашому середовищі: Windows PowerShell 5.0 або новішої версії (це 
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попередньо встановлено в Windows 10), Git для Windows з опцією Use 

Git з командного рядка Windows; 

Встановлення відбувається за гайдлайном наданим в книзі “Flutter Cookbook” 

[7] та допомогою завантаження архіву, або клонування репозиторію з github 

[8]. 

 

1.10 Архітектура 

 

Flutter не надає базового рішення для архітектури проекту та його 

структри. Тим не менш найпопулярнішим рішенням є підхід “Чистої 

архітектури” [9].  

Принцими чистої архітектури не залежать від бібліотек та фреймворку який 

використовується, тому є універсальним засобом для будь якого проекту. 

На даному графіку можна побачити залежності та зв’язки між слоями. 

 

 

 

Рисунок 1.4 – Clean Architecture графік залежностей 
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В чистій архітектурі, ні один слой не має доступу до слоїв які знаходяться 

ззовні. Таким чином, архітектура відповідає наступним принципам. 

Правило залежності (Dependency Rule). Концентричні кола 

представляють з себе різні області програмного забезпечення проекту. 

Загалом, чим далі вглиб, тим вищим стає рівень програмного забезпечення. 

Зовнішні кола - це механізми. Внутрішні кола - це політики. Таким чином це 

правило означає, що залежності у вихідному коді можуть вказувати лише 

всередину. Ніщо у внутрішньому колі не може знати нічого про будь що у 

зовнішньому колі. Зокрема, імена змінних та об’єктів, оголошених у 

зовнішньому колі, не повинні згадуватися у коді внутрішнього кола. Це 

стосується функцій, класів, змінних або будь-яких інших іменованих 

програмних об'єктів. 

Сутності (Entities). Сутності інкапсулюють бізнес-правила та логіку 

проекту. Сутність може бути об'єктом з методами або набором структур даних 

і функцій. Це не має значення, бо вони можуть застосовуватись і у інших 

додатках, або проектах. Якщо сутності використовуються лише в рамках 

одного проекту, то ці сутності є бізнес-об'єктами додатку. Вони інкапсулюють 

найбільш загальні та високорівневі правила. Вони найменш схильні до змін, 

коли щось змінюється ззовні. На ці об'єкти не вплине зміна навігації по 

сторінці або безпеки. Жодні операційні зміни в конкретному додатку не 

повинні впливати на рівень сутностей. 

Способи використання (Use Cases). Цей рівень містить бізнес-правила 

для конкретних застосунків або додатків. Він інкапсулює та реалізує всі 

варіанти використання системи. Ці варіанти використання організовують 

потік даних до і від сутностей та спрямовують ці сутності на використання їх 

бізнес-правил для досягнення цілей їх використання. Зміни на цьому рівнві не 

впливають на сутності. Так само на цей рівень не впливають зміни у зовнішніх 

середовищах. Цей рівень ізольований від зовнішніх змін. 



20 
Інтерфейсні адаптери (Interface Adapters). Програмне забезпечення 

цього рівня являє собою набір адаптерів, які перетворюють дані з певного 

формату, на формат зручний для використання в зовнішніх слоях, таких як 

база даних. Цей рівень реалізує архітектуру MVC (Model-View-Controller). До 

цього шару належать презентатори, представлення та контролери. Моделі, 

швидше за все, є просто структурами даних, які передаються від контролерів 

до варіантів використання, а потім назад від варіантів використання до 

презентерів і представлень. Жоден код всередині цього кола не повинен знати 

нічого про базу даних. На цьому рівні також знаходяться адаптери та мапери. 

Фреймворки та драйвери (Frameworks and Drivers). Зовнішній слой який 

відносить до себе базу даних, фреймворк, зовнішні інтерфейси. Також цей 

слой імплементує інтерфейс UI. Цей слой є найвищим. 

Дане архітектурне рішення є комплексним і дозволить уникнути будь яких 

проблем між взаємозв’язками коду. Ця система дуже легко піддається 

тестуванню та заміні елементів.  
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2 FLUTTER ДОДАТОК 

 

2.1 Порівняння Flutter з нативом 

 

Як зазначалося у вступі, Dart дуже схожий по синтаксису на C-подібні 

мови програмування, розглянемо наступний приклад Java та Dart кодів. 

Java код 
public static String getWord(String[] stringArray){ 

  StringBuffer result = new StringBuffer(); 

  for (int i = 0; i < stringArray.length; i++){ 

    if (i != stringArray.length - 1) { 

      result.append(stringArray[i] + " "); 

    } else{ 

      result.append(stringArray[i] + "."); 

    } 

  } 

  return result.toString(); 

} 

Dart код 
static String makeSentence(List<String> stringArray) { 

  StringBuffer result = StringBuffer(); 

  for (int i = 0; i < stringArray.length; i++) { 

    if (i != stringArray.length) { 

      result.write(stringArray[i] + ' '); 

    } else { 

      result.write(stringArray[i] + '.'); 

    } 

  } 

  return result.toString(); 

} 

На прикладі цього коду можна зробити висновок, що через те, що 

синтаксис дуже схожий на C-подібні мови програмування, і у програмістів які 
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працювали з Java, C#, або іншими мовами, не буде ніяких проблем у вивченні 

цієї мови. 

Також, завдяки розробнику Араону Оетрелу (Aaron Oertel), який 

переписав свій нативний Java застосунок на Flutter було проаналізовано на 

скільки зменшився написаний їм код [10]. 

 

 
 

Рисунок 2.1 – Аналітика по Android Native додатку 

 

 
 

Рисунок 2.2 – Аналітика по Flutter додатку 

 

З наведеного графіку можна побачити, що Android застосунок має 83 

Java файли, та 8599 строк коду, у свій час Flutter має 31 файл, та 1735 строк, 

але не треба забувати про xml макети у Java застосунках, що робить даний 

рахунок 179/12176 проти 31/1735, вже дивлячись на це, можна зрозуміти 
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колосальну витрату часу на написання такої кількості коду, або навіть 

верстання xml-макету. Ознайомитись з даною статтею можна за посиланням 

№3. 

Приклади продуктів, де використовується Flutter: 

− Toyota розробили додаток для автомобілів з комп’ютерними 

системами на борту та смартфонів; 

− Google Pay; 

− BWM розробили додаток для електромобілів на Flutter; 

− Alibaba Group, китайська найбільша платформа для продажу власних 

товарів; 

− Епіцентр, найпопулярніший магазин будівельних та побутових речей 

в Україні розробив додаток для менеджерів, водіїв та кур’єрів; 

 

2.2 Hello World! 

 

Після встановлення, Flutter вітає наступним кодом [11]. 
import 'package:flutter/material.dart'; 

 

void main() { 

  runApp(const MyApp()); 

} 

 

class MyApp extends StatelessWidget { 

  const MyApp({Key? key}) : super(key: key); 

 

  @override 

  Widget build(BuildContext context) { 

    return MaterialApp( 

      title: 'Flutter Demo', 

      theme: ThemeData( 

        primarySwatch: Colors.blue, 

      ), 
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      home: const MyHomePage(title: 'Flutter Demo Home Page'), 

    ); 

  } 

} 

 

class MyHomePage extends StatefulWidget { 

  const MyHomePage({Key? key, required this.title}) : super(key: key); 

  final String title; 

 

  @override 

  State<MyHomePage> createState() => _MyHomePageState(); 

} 

 

class _MyHomePageState extends State<MyHomePage> { 

  int _counter = 0; 

 

  void _incrementCounter() { 

    setState(() { 

      _counter++; 

    }); 

  } 

 

  @override 

  Widget build(BuildContext context) { 

    return Scaffold( 

      appBar: AppBar( 

        title: Text(widget.title), 

      ), 

      body: Center( 

        child: Column( 

          mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center, 

          children: <Widget>[ 

            const Text( 

              'You have pushed the button this many times:', 
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            ), 

            Text( 

              '$_counter', 

              style: Theme.of(context).textTheme.headline4, 

            ), 

          ], 

        ), 

      ), 

      floatingActionButton: FloatingActionButton( 

        onPressed: _incrementCounter, 

        tooltip: 'Increment', 

        child: const Icon(Icons.add), 

      ), 

    ); 

  } 

} 

 

 
 

Рисунок 2.3 – Базовий Flutter застосунок 
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Для розуміння базової структури фреймворку треба створити “Hello 

World” застосунок. Спочатку треба імпортувати пакет flutter/material, що 

дозволить користуватись набором стандартних віджетів з Material Design. 

Далі, у методі main() скористатись функцією runApp(), попередньо вклавши в 

неї наш віджет MyApp, const ідентифікатор додається для пришвидшення 

виконання програми, явно вказуючи на те, що екземпляр класу не буде міняти 

вхідні параметри. У @override (перевизначеному) методі build(BuildContext 

context) повертається MaterialApp (головний віджет необхідний для 

відмальовки Material віджетів), який в параметрі home приймає холст Scaffold. 

Далі, завдяки віджету Center відмальовується Text(‘Hello World’) по центру. 

 

 
 

Рисунок 2.4 – Приклад коду Hello World 
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Рисунок 2.5 – Вивід на екран тестового застосунку з текстом “Hello World” 

 

2.3 Stateless та Stateful Widgets 

 

Створення Stateless та Stateful віджетів являється однією з основних 

особливостей створення UI у Flutter. Часто застосовується фраза “Everything is 

a Widget” (усе є віджетом) при описі Flutter додатку. 

− StatelessWidget – віджет який не має змінного стану. 

− StatefulWidget – віджет який оновлює стан в процесі виконання 

додатку. 

StatelessWidget з перекладу означає “Віджет без стану”, але це не означає що 

його зовсім нема, адже віджети це просто класи, і їх властивості можуть бути 

змінені. Просто після того, як віджет буде намальований – зміни його стану не 

призведуть до оновлення цього віджета у UI. Такі віджети можна назвати 

константними. 
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StatefulWidget для реалізації свого стану потребують допоміжний клас State 

(стан). Стан — це інформація, яку можна прочитати синхронно під час 

створення віджета і можна змінити протягом життя віджета. 

Приклади вкористання Stateless та Stateful віджетів:  

Stateless Widget 
class MyStatelessWidget extends StatelessWidget { 

  const MyStatelessWidget({Key? key}) : super(key: key); 

 

// анотація @override потрібна для оптимізації, 

// що перевизначений метод батьківського класу ми використовувати 

// не будемо, тому компілятор може викинути його 

  @override 

  Widget build(BuildContext context) { 

    return const Text('Hello!'); 

  } 

} 

Stateful Widget 
class Bird extends StatefulWidget { 

  const Bird({ 

    Key? key, 

    this.color = const Color(0xFFFFE306), 

    this.child, 

  }) : super(key: key); 

 

  final Color color; 

  final Widget? child; 

 

  @override 

  State<Bird> createState() => _BirdState(); 

} 

class _BirdState extends State<Bird> { 

  double _size = 1.0; 

 

  void grow() { 
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    setState(() { _size += 0.1; }); 

  } 

 

  @override 

  Widget build(BuildContext context) { 

    return Container( 

      color: widget.color, 

      transform: Matrix4.diagonal3Values(_size, _size, 1.0), 

      child: widget.child, 

    ); 

  } 

}  
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3 АУДІОКАЗКИ ПЛАН РОЗРОБКИ 

 

3.1 Загальні положення 

 

Проект являється застосунком Memory Box для особистого 

користування. Додаток дозволяє записувати, програвати, систематизувати та 

зберігати аудіозаписи. 

Основна функціональність - це можливість записувати, відтворювати, 

систематизувати та зберігати аудіозаписи. Зберігання аудіозаписів 

здійснюється наступним чином: 

1. Без реєстрації запис зберігається локально на пристроях. 

2. Зареєстровані користувачі доступні для розвантаження аудіозаписів у 

хмарне сховище з можливістю подальшого завантаження на пристрій. 

3. Хмарне зберігання до 500 Мб доступне безкоштовно, можна придбати 

додаткове місце на диску 

Приклад: Створення memory box, в якому людина може написати казку 

своїй дитині, створити аудіозапис із історією з життя, а потім, з часом, цінність 

таких записів лише збільшується. 

 

3.2 Структура мобільного додатку 

 

В даному підрозділі буде розглянуто структуру мобільного додатку, та 

зображено послідовність дій в додатку для досягнення певної мети. 

Екран авторизації складається з: 

1. Екран привітання; 

2. Екран реєстрації; 

Можна використовувати заявку відразу після завантаження, реєстрація не є 

обов'язковою. Під час першого запису з’являється екран з натяком на те, що 

реєстрація дозволяє зберігати аудіо в хмарному сховищі. Перед реєстрацією 

всі аудіофайли зберігаються локально на пристрої. Реєстрація можлива в будь-
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який час використання програми і проводиться через підтвердження SMS - 

генерування короткого пароля. Подальші дзвінки до програми відбуваються 

без запиту на підтвердження, аж до виходу користувача через форму "Вихід із 

програми". Детальна інформація не вимагається під час реєстрації та 

заповнюється в будь-який час на екрані "профілю". 

Бокове ліве меню викликається натисканням на кнопку “меню” у 

верхньому лівому куті та має наступні поля: 

1. головний екран; 

2. профіль; 

3. підбірки; 

4. усі аудіо-файли; 

5. пошук; 

6. нещодавно видалені; 

7. написати в техпідтримку; 

Головний екран – це вікно програми з основними функціональними 

елементами: 

1. вихід до меню через бокову панель/кнопку меню; 

2. список колекцій; 

3. список аудіо-файлів; 

4. кнопка аудіозапису; 

Профіль складається з: 

1. фото; 

2. ім’я; 

3. телефон; 

4. видалення акаунта; 

5. кнопка виходу із додатка; 

Екран “Підбірки” представляє основний елемент сортування 

аудіо-файлів: 

1. назва; 

2. аватар; 
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3. короткий опис (необов'язкове поле); 

4. номери: кількість файлів, загальна тривалість; 

5. список відповідних аудіозаписів; 

Підбірки можна: 

1. створити (створюється папка, заповнюються поля, аудіозаписи 

вибираються із загального списку). Один аудіозапис може бути 

включений до різних підбірок; 

2. формувати (заповняти аудіофайлами); 

3. перейменовувати; 

4. видалити (у цьому випадку аудіозаписи не видаляються, а перестають 

відповідати певному вибору). Важливо! Аудіо-запис може не 

відповідати одному вибору та бути доступним у "Усі аудіо-записи" 

/через "Пошук"; 

5. відтворити у випадковому порядку або відповідно до серійних 

кількості аудіозаписів. Підбірки можна поставити на повтор та 

програвати по колу; 

Екран Усі аудіо-файли являється списком усіх аудіозаписів із іменами 

та аватарами та має наступні дії: 

1. відтворити/зупинити; 

2. вилучити; 

3. відкрийте екран "Детальніше про аудіозаписи"; 

Екран “Детальніше про аудіозапис” відкривається при натисканні на 

функцію "Детальніше" при відтворенні аудіозаписів: 

1. редагування інформаційних полей (ім'я, опис, аватар); 

2. вступ та показ коментаря/опису; 

3. додайте до вибору/видалення з вибору; 

4. функція надсилання аудіозаписів до месенджеру; 

5. функція перенесення в "Нещодавно видалені аудіо-файли"; 

Пошук – це екран з лінією пошуку. Видає список аудіо-файлів за 

ключовими словами. 
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Нещодавно віддалені аудіо-файли має наступні елементи: 

1. список видалених аудіо-файлів; 

2. назва та дата видалення; 

3. можливість відновити; 

4. можливість безповоротного видалення файлів з натиском та pop-up 

попередження; 

Екран Написати в підтримку викликає почтовий клієнт з адресою 

електронної пошти. Екран запису аудіо-файлу відкривається після натиску 

кнопки “Запис” в центрі нижньої частини екрану. 

1. назва аудіозапису. За замовчуванням “Запис №_”. Змінити назву 

можна пізніше; 

2. тривалість запису – лічильник 0:00:00, з оновленням в онлайн режимі; 

3. візуалізація звукової доріжки; 

4. кнопка стоп. При натисканні запис зупиняється та зберігається; 

Екран швидкого відтворювання нових аудіозаписів відкривається при 

збереженні файла та має наступні пункти: 

1. назва з можливістю редагування при натиску; 

2. поле для вводу текстового коментаря; 

3. поле для завантаження аватарки запису; 

4. тривалість у форматі 0:00; 

5. шкала таймлайн; 

6. кнопка play/pause; 

7. іконка смітника; 

8. іконка групування (три точки); 

При натисканні іконки смітника з’являється  повідомлення о видаленні, 

яке треба підтвердити. Якщо підтверджено, з’являється запис про те, що вайл 

перенесений у папку “Нещодавно видалені аудіо-файли”. З цієї папки можна 

або видалити, або відновити файл. 

При натисканні на іконку групування з’являється екран вибору підбірки. 

Окрім цього, з’являється можливість створити нову підбірку і додати аудіо до 
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неї. Екран відтворення (плеєр) відкривається при натиску на аудіозапис. 

Відтворення файлу можливе у фоновому режимі. 

Має наступні поля: 

1. назва підбірки; 

2. аватар аудіозапису; 

3. назва; 

4. кнопки play/pause; 

5. назад/вперед (перелистування аудіозаписів в підбірці); 

6. кнопка перемотки на 15 секунд назад/вперед; 

Навігація по застосунку відбувається завдяки меню навігації зліва 

являється наслідуємим крізь увесь додаток, доступно для відкриття по свайпу 

зліва, або завдяки кліку на необхідний елемент (кнопка меню). Сторінки 

додатку можуть мати локальну навігацію. 

 

3.3 Опис об’єктів моделей та функціоналу 

 

Користувачі додатку можуть бути двох типів, не зареєстровані, або 

зареєстровані та авторизовані у додатку за допомогою номера телефону, які  

мають приватний набір аудіозаписів, що зберігаються на сервері.  Аудіозаписи 

створюються шляхом запису голосу із вбудованого диктофона. Користувачі 

можуть: 

1. створювати (записувати) аудіозаписи; 

2. сортувати аудіозаписи; 

3. відтворювати аудіозаписи; 

4. зберігати аудіозаписи; 

5. видаляти аудіозаписи; 

6. шерити (надсилати через месенджери) аудіозаписи; 

Аудіо-файли у форматі .mp3, або .acc, створені шляхом запису голосу з 

вбудованого диктофона. Аудіозапис має обмеження на тривалість - 60 хвилин. 

Підбірки є основним елементом сортування аудіо-файлів..  
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4 ОПИС ПРАКТИЧНОЇ РЕАЛІЗАЦІЇ 

 

4.1 Загальні положення 

 

При першому запуску з’являється вітальне вікно 

 

   
     а)      б) 

 

Рисунок 4.1 –  а) Стартовий екран; б) Реєстрація за номером телефону 

 

Після натискання кнопки “Продовжити”, яка називається ElevatedButton 

у Flutter коді і має параметр onPressed, в якому додана наступна функція: 
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Get.to( 

  () => Registration(), 

  transition: Transition.cupertino, 

  duration: Duration(seconds: 1), 

); 

Здійснюється перехід на екран Реєстрації, з анімацією характерною для iOS 

пристроїв. Після цього, в наступному вікні вводиться номер телефону для 

підтвердження авторизації.  

Після цього виконується перевірка: 

 

   
        а)     б) 

 

Рисунок 4.2 – а) Перевірка на робота; б) Повідомлення з смс 

 

Після перевірки на телефон приходить повідомлення з кодом 

підтвердження. 

Вікно для вводу коду з повідомлення: 
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     а)    б) 

 

Рисунок 4.3 – а) Екран реєстрації; б) Екран привітання після реєстрації 

 

Після переходу з реєстрації на 2 секунди з’являється екран привітання. 

Після завершення попереднього таймеру відкривається головний екран. 
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Рисунок 4.4 – Головний екран 

 

При першому переході на екран запису з’являється діалогове вікно для 

запиту доступу на користування мікрофоном, де можна дозволити при 

використанні додатку, тільки цей раз, або відмовитись надавати доступ. 
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Рисунок 4.5 – Запит на надання доступу до мікрофона 

 

Для того щоб мікрофон емулятора захоплював звук з комп’ютера треба 

увімкнути “Virtual microphone uses host audio input” у настройках емулятора. 

 

 
 

Рисунок 4.6 – Доступ до мікрофону комп'ютера 

 

Після цього почнеться запис з візуалізацією гучності мікрофона. 
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Рисунок 4.7 – Візуалізація запису 

 

Реалізація алгоритму відображення (динамічна анімація): 
class _ShapePainter extends CustomPainter { 

  List maxPoints = []; 

 

  _ShapePainter(this.maxPoints); 

 

  @override 

  void paint(Canvas canvas, Size size) { 

    // maxPoint <= 0 ? maxPoint = 0 : null; 

 

    Paint paint = Paint() 

      ..color = Colors.black 

      ..strokeWidth = 2 

      ..strokeCap = StrokeCap.round; 
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    for (int i = 0; i < 20; i++) { 

      Offset startPoint = Offset(size.width / 2 + i * 10 - 90, 

size.height / 2); 

      Offset endPoint = 

          Offset(size.width / 2 + i * 10 - 90, size.height / 2 + 

maxPoints[i]); 

 

      canvas.drawLine(startPoint, endPoint, paint); 

      canvas.drawLine(startPoint, endPoint.scale(1, -1), paint); 

    } 

    canvas.drawLine(Offset(size.width / 2 - 90, size.height / 2), 

        Offset(size.width / 2 + 100, size.height / 2), paint); 

  } 

 

  @override 

  bool shouldRepaint(covariant CustomPainter oldDelegate) { 

    return false; 

  } 

} 

 

Даний клас ShapePainter приймає на вхід лист точок “maxPoints”, по 

яким відмальовує графік гучності в онлайн режимі. 
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Далі, після запису аудіо відкривається екран прослуховування запису. 

 

   
а)      б) 

 

Рисунок  4.8 – а) Прослуховування треку; б) Вікно запросу доступу 

 

При натиску іконки характеризуючу локальне збереження аудіозапису, 

відкривається вікно запросу доступу до локального сховища. 
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Сторінка аудіозаписів, де відображаються всі збереженні 

аудіофайли. 

 

  
а)      б) 

 

Рисунок 4.9 – а) Екран відображення аудіозаписів; б) Екран 

аудіозаписів у стану прослуховування 

 

На цьому екрані можна прослуховувати збережені аудіо-файли. 

Екран “Підбірки”, створений для збереження аудіофайлів у підбірки. 

Перейшовши на екран підбірок, на еркрані відобразиться створення підбірки 

одразу ж, якщо не має ні одної збереженої підбірки. Для створення підбірки, 

вибирається фото, опис, та додати вибрані аудіозаписи з листу. 
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а)     б) 

 

Рисунок 4.9 – а) Екран створення підбірок; б) Прибирання аудіофайлів 

 

Після вибору необхідних аудіозаписів та фото, необхідно натиснути 

кнопку “Додати”. 

 Після успішного створення з’являється тимчасове вікно з 

підтвердженням об успішності створення підбірки. 
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а)              б) 

 

Рисунок 4.10 – а) Успішне створення підбірки; б) Профіль 

 

Екран профілю, де можна поміняти, або зареєструвати номер телефону 

(якщо не був зареєстрований до цього), змінити аватар та вийти або видалити 

акаунт. 

У даному випадку усі операції збереження даних будуть проводитись на 

стороні Firebase Storage. 
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Натиснувши на кнопку редагування профілю, відкривається наступний 

вид редагування екрану. 

 

    
а)    б) 

 

Рисунок 4.11 – а) Профіль в режимі редагування; б) Вибір фото з 

накопичувача 

 

Натиснувши на карнитку профілю відкривається меню вибору нового 

фото. Після вибору та підтвердження, фото в профілі змінюється. 
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Рисунок 4.12 – а) Профіль зі зміненим фото; б) AletrDialog при 

видаленні 

 

Також можна видалити акаунт, буде визвано AlertDialog з питанням про 

підтвердженні цієї дії. 

У додатку є бокова панель для зручної навігації. 

 

 
 

Рисунок 4.13 – Бокова панель застосунку 
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4.2 Firebase сховище 

 

Головна сторінка Firebase вітає нас переліком проектів. 

 

 
 

Рисунок 4.14 – Головна сторінка Firebase 

 

Необхідно вибрати проект MemoryBox. 

 

 
 

Рисунок 4.15 – Сторінка проекту 
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На цій сторінці відоображається скільки проект використовує пам’яті  у 

сховищі, та бокову панель, де можна користуватись функціями 

“Authentication”, “Firestore Database”, “Storage” та ін. У вкладці Authentication 

відображаються усі зареєстровані і незареєстровані користувачі. 

 

 
 

Рисунок 4.16 – Список користувачів додатку 

 

Вкладка Firestore Database надає данні у форматі вкладеної колекції, що 

являється NoSQL сховищем, та дозволяє зберігати та оновлювати данні у 

онлайн режимі. 
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Рисунок 4.17 – Сховище даних Firebase 

 

Storage відповідає за зберігання файлів у Firebase, ви можете бачити 

початкову фотографію для користувачів, та папку з записами усіх 

користувачів. 

 

 
 

Рисунок 4.18 – Сховище файлів користувачів 
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4.3 Ринок Flutter розробників 

 

При роботі з будь яким фреймворком, або технологією, необхідним 

являється аналіз попиту для розуміння релевантності даної навички. 

Вакансії надані djinni.co, який вважається одним з найкращих 

український порталів для пошуку роботи в IT. 

 

 
 

Рисунок 4.19 – Вакансії Flutter розробника на djinni.co  

 

З 108 вакансій, треба відокремити вакансії для початківців фільтром, для 

того щоб мати розуміння попиту саме на новачків даної техноголії. 26 вакансій 

для позиції Junior Flutter Developer. 
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Рисунок 4.20 – Вакансії Junior Flutter розробника на djinni.co  

 

Є така позиція, як Trainee Developer, що уявляє з себе позицію на якій 

розробника будуть вчити, це хороший варіант для початкових розробників. 

 

 
 

Рисунок 4.21 – Вакансії Trainee Flutter розробника на djinni.co  
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На WORK.ua було нараховано 15 позицій. 

 

 
 

Рисунок 4.22 – Вакансії Flutter розробнику на WORK.ua 

 

Robota.ua пропонує 9 вакансій 

 

 
 

Рисунок 4.23 – Вакансії Flutter розробнику на Robota.ua 
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На сайті з найбільшою спільнотою розробників в України dou.ua 

відображається 26 пропозицій [8]. 

 

 
 

Рисунок 4.24 – Вакансії Flutter розробнику на dou.ua 

 

Огляд ринку проводився у воєнний час в України, що дуже негативно 

впливає на IT сектор України, з оглядом на це, та на те, що у мирний час було, 

і буде набагато більше пропозицій, було нараховано 158 вакансій в українській 

спільноті. 

  



55 
ВИСНОВКИ 

 

У ході роботи над кваліфікаційною роботою бакалавра було розроблено 

функціональний застосунок для iOS та Android пристроїв з сучасним 

дизайном. Досліджено, та відтворено процес розробки, розуміння, та 

виконання ТЗ. Проаналізовано сучасні рішення кросплатформеної розробки та 

їх відмінність. Було проаналізовано  та досліджено сервіс Firebase, як він 

використовується і для яких цілей. Проведено практичну роботу зі створення 

моделі об’єктів. Розроблено систему реєстрації по мобільному телефону, що є 

невід’ємною частиною сучасних додатків. 

У ході цієї роботи було розглянуто специфіку верстання елементів 

завдяки фреймворку Flutter, проаналізована архітектура Flutter та його 

відбудова на різних платформах завдяки архітектурі ARM. 

Були застосовані базові знання з сортування масивів при створенні 

анімованого відтворення вхідних звуків у мікрофон. 

Проведена робота з обробки вхідних данні з мікрофону та їх збереження 

у різних форматах, таких як .acc та .mp4. 

У ході роботи з вхідним аудіо було досліджено subscription на події, їх 

обробка та використання, була отримана інформація про те, як зберігати 

записані аудіо та конвертувати їх. Проведено аналіз про різні форми 

збереження даних, таких як локальне збереження та збереження у хмарі, як 

відбувається хмарне сховище, та що з себе уявляє. 

Проаналізовано рішення для керування стану додатку та застосовано 

GetX технологію, проаналізавано та реалізовано створення плеєра, 

відтворення записаних аудіо-файли, а також сортування їх по підбіркам. 

Застосовано технологію хмарного сховища, що зберігає та відновлює 

інформацію у Real-Time з можливістю вводити зміни. 

Найголовніше, що було виконано у кваліфікаційній роботі, це – 

повноцінний додаток, з повним циклом роботи. 
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