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ВСТУП 

Користуватися технікою щороку стає все легше, а кількість техніки яка 

допомагає та полегшує життя людям стає все більшою.  

Потужній пристрій може дозволити собі будь яка людина. Із-за 

глобальної діджиталізації існуючі ринки різко збільшили свій дохід та 

спричинили розвиток нових. Користувачі нових технологій зростає що 

секунди. Гарними прикладом є Індія після реформ по зменшенню ціни за 

Інтернет у операторів зв’язку користувачів Інтернету збільшилось в декілька 

разів.  

Мобільні пристрої на даний час є найбільш доступна платформа у 

всьому світі. Завдяки мобільним платформам люди почали економити час 

якій вони витрачали на рутину працю або бюрократичні справи наприклад 

оплата різних платежів.  

Розробники комп’ютерних ігор одні із перших почали переносити свої 

проекти на мобільні платформи. Завдяки цьому почався розвиток всіх 

напрямків на мобільних платформ. Телефонні ігри в наш час призвели до 

того що люди хочуть скоротити умовну годину за захоплюючою грою в 

телефоні.  

Метою створення дипломної роботи є розробка та введення в обіг 

мобільної гри за допомогою кросплатформеної технології Flutter яка дозволяє 

в зручний спосіб реалізувати програмні продукти. 

Методи розробки базуються на інструментах розробки технології 

Flutter. Платформа Flutter є рівень абстракції, який забезпечує управління 

взаємодією між загальним кодом і кодом базової платформи. В результаті 

роботи розглянуто методи різні методи та технології розробки, обґрунтовано 

доцільність використання вибраної технології, описано предметну область. 

Розроблено серверну частину програми та клієнтську частину для 

середовища Аndroid та Windows. 
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Об’єкт досліджень – процес розробки мобільних додатків для 

операційних систем iOS та Android та практичне використання засобу Flutter 

з метою підвищення ефективності розробки мобільних додатків. 

Предмет досліджень – методи та підходи засобу Flutter у розробці 

програмного забезпечення для мобільних пристроїв. 

Мета роботи – вдосконалення та пришвидшення процесу розробки 

якісних мобільних додатків під популярні мобільні операційні системи за 

допомогою засобу Flutter. 

Досягнення поставленої мети передбачає вирішення таких завдань: 

1. Здійснити аналіз існуючих методів та інструментів, які 

дозволяють займатися одночасною розробкою під Android та iOS. 

2.  Проаналізувати нове рішення від Google – фреймворк Flutter як 

засіб для розробки мобільних ігрових додатків. 

3. Розробити мобільний кросплатформений ігровий застосунок. 

Методи дослідження. Для розв’язання поставлених завдань 

використано: теорія системного аналізу, принципи об’єктно-орієнтованого 

програмування, принципи декларативного програмування . 

Наукова новизна роботи: 

Наукова новизна полягає у тому, що вдосконалено методи визначення 

ефективності мобільних додатків з використанням засобу Flutter, отримали 

подальший розвиток процеси ефективної розробки мобільних додатків за 

допомогою засобу Flutter та декларативного підходу до побудови мобільних 

інтерфейсів.  

Структура та обсяг дипломної роботи. Дипломна робота складається 

зі вступу, трьох розділів, висновків, списку використаних джерел та додатку.  

Повний обсяг дипломної роботи становить 65 сторінок, у тому числі: 

54 сторінок основного тексту,25 рисунків, 2 таблиць, список використаних 

джерел із 17 найменувань та 1 додатку. 
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ВИСНОВКИ 

За проведеним аналізом можна зробити висновки, що технології та 

принципи, які використовує Flutter, є більш перспективними, надійними, 

зручними та швидкими до використання при розробці кросплатформенних 

мобільних додатків, ніж ті, що використовує його найближчий та 

найпопулярніший аналог – React Native. 

Фреймворк Flutter випереджає React Native у розробці мобільний 

додатків за наступними параметрами: 

• Продуктивність та швидкодія створеного програмного забезпечення. 

• Простота проєктування та розробки користувацького інтерфейсу (UI).  

• Час, потрібний для розробки продукту. 

• Надійність та краща підтримка від розробників та товариством 

розробників. 

• Поточний тренд зацікавленності у технології стрімко зростає та вже 

випередив React Native. 

• Фреймворк має можливість компіляції під десктопні операційні 

системи (Windows, macOS, Linux) та збірку під вебдодаток, який 

відтворюється у браузері. 

В свою чергу, React Native продовжує випереджати Flutter за 

наступними параметрами: 

• Поточна кількість розробників, які здатні розробляти програму цією 

технологією більша, ніж на Flutter. 

• Використання більш поширеної мови програмування (JavaScript 

замість Dart). 

• Деякі частини логіки можна перевикористовувати у вебдодатках, які 

написані за допомогою бібліотеки React.js. 

• Все ще більше вакансій на ринку, ніж у Flutter. 

Також Flutter є доброю альтернативною більш дорожчої та довшої  

нативної розробки під кожну платформу окремо, якщо розроблюваний 

мобільний додаток не використовує 3D графіку, та не взаємодіє на низькому 
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рівні з hardware-частиною мобільних пристроїв. Тобто, якщо додаток більше 

зав’язаний на взаємодію з віддаленим сервером. 

Крім того, був розроблений мобільний ігровий кросплатформерний 

застосунок Touch&Run.  
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