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АНОТАЦІЯ 

 

Куцик Н.А. Розробка автоматизованої системи аналізу 

статистичних даних з використанням мови програмування Java і бази 

даних SQLife. – Рукопис. 

Кваліфікаційна робота здoбуття освітньoго ступеня «магістр» за 

спеціальністю 121 – Інженерія прoґрамного забезпечення. – Тернопільський 

націoнальний технічний університет імені Івана Пулюя, факультет 

кoмп'ютернo-інфoрмаційних систем і прoґрамної інженерії, кафедра 

прoґрамнoї інженерії, група СПм-61 // м.Тернoпіль, 2020 //                                         C.       

,  рис. –  14      , табл. –         , додат. –        , бібліогр. –           

Метoю кваліфікаційної роботи є розробка спеціалізованої системи 

інформаційного характеру призначеної для автоматизації роботи через аналіз 

статистичних даних. 

Практичне застосування – розроблено програмний продукт – 

інформаційну систему, яка б  поєднуватиме сучасні інформаційні технології 

та розв’язання конкретної прикладної задачі, конкретного замовника.  

Технічні вимоги – програма розрахована для пристроїв на базі 

операційної системи Android з використанням баз даних. Обрано мову 

програмування Java і базу даних SQLite. 

 

Ключові слова: ІНФОРМАЦІЙНА СИСТЕМА, ВИМОГИ, 

ІНФОРМАЦІЙНІ ТЕХНОЛОГІЇ, ANDROID, JAVA, SQLITE, ОХОРОНА 

ПРАЦІ. 
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ABSTRACT 

 

Kutsyk N.A. Development of automated system of analysis  of statistical 

data  using the Java programming language and the SQLife database. – 

Manuscript. 

Qualifying work for obtaining a master's degree in specialty 121 — Software 

Engineering. – Ternopil Ivan Pul’ui National Technical University, Faculty of 

Computer Information Systems and Software Engineering, Software Engineering 

Department, group SPm-61 // Ternopil, 2020 //  

Pages. –      , pictures. –      , tables. –      , supp. –      , bibl.ref. –    

The purpose of qualification work is to develop a specialized information 

system prescribed to automate work through analysis of statistical data. 

Practical application – a software product  (information system) has been 

developed. It is will combine modern information technologies and solutions to a 

specific application task of the specific customer. 

Technical requirements - the program is designed for devices based on the 

Android operating system using databases. Was have selected a Java programming 

language and a SQLite database. 

 

 

Key words: INFORMATION SYSTEM, REQUIREMENTS, 

INFORMATION TECHNOLOGIES, ANDROID, JAVA, SQLITE, 

OCCUPATIONAL HEALTH AND SAFETY. 
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ВСТУП 

 

Гаджети  в умовах сьогодення. До цієї фрази вже навіть важно щось 

додати, адже це вже не просто стильно та сучасно, це засіб безпечного та 

успішного існування, в наших реаліях, як населення так і бізнесу в цілому. 

Сьогодні це швидкий доступ до всієї інформації, простий спосіб доповнення 

бази даних новою інформацією, інструмент для надійного зберігання історії 

всіх дій за різний період, швидке і точне формування списків, визначення та 

порівняння вартості товарів, записна книжка, можливість простого, надійного 

та швидкого пошуку, засіб для збереження інформації, автоматичного 

формування звітів, ведення статистики тощо.  

У більшості успішних компаній, якщо не у всіх, існують додатки що є 

альтернативною версією веб-сайту. Такі продукти надають можливості ПК-

версії в повному або частковому об’ємі. Як приклад можна навести фінансові 

операції в он-лайн режимі, замовлення і покупки, ознайомлення з контентом 

ресурсу, спілкування з потрібним спеціалістом або технічна підтримка. 

Мобільні розробки популярні в  e-commerce сфері, направленій на швидкі, в 

режимі реального часу, конверсії з мобільного. Актуальним є розвиток 

додатків для банків, які постійно додають функції до свого продукту; 

стартапів, в основі яких нова послуга, технологія або гра, тощо. 

Таким чином використання смартфонів вже давно і надійно увійшло в 

наше життя, при цьому 9 з 10 мобільних пристроїв працюють на платформі 

Android. Попит на цю систему високий завдяки простоті і універсальності для 

різних девайсів і це не лише мобільні телефони, це і планшети і навіть смарт-

годинники, тобто ті гаджети, які активно витісняють навіть «громіздкі» 

ноутбуки, не говорячи вже про стаціонарні комп’ютери, оскільки є 

зручнішими та не обмежують мобільності.  

Звичайно сьогодні на ринку існує велика кількість непоганих рішень за 

допомогою яких є можливість створювати програми на різних мовах 
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програмування, а вже після цього успішно, не без допомоги спеціалізованих 

конвертаторів, перетворювати код в додатки Android. Однак, можливо це і 

менш затратний та простіший шлях, проте не завжди таке рішення є 

виправданим та єдино вірним, оскільки коректність роботи таких програмних 

продуктів та їх відповідність реальному технічному завданню замовника чи 

користувачів викликають багато запитань. Саме тому було прийняте рішення 

створити такий програмний продукт – інформаційну систему, яка б  

поєднувала сучасні інформаційні технології та розв’язання конкретної 

прикладної задачі, конкретного замовника. Тобто мала б реальне 

впровадження, була зручною та надійною, з метою підвищення 

конкурентоспроможності, ефективності та зниження затратності, а також 

підвищення рівня економічних показників. 

   



10 

 

1 РОЗРОБКА ПРОҐРАМНОЇ СИСТЕМИ 

 

1.1 Аналіз вимог до програмної системи 

 

1.1.1 Аналіз предметної області  

Запропонований програмний продукт – інформаційну систему, для 

найкращої демонстрації якої пропоную  розробляти її на прикладі комерційної 

точки, хоча не виключене її використання для іншої діяльності з подібною 

специфікацією [2, 3]. Зокрема суть її полягає в тому, що зовнішній неактивний 

користувач обравши потрібні йому одиниці підходить до пристрою і активний 

користувач системи фіксує одиниці, які було обрано по специфічних їх 

параметрах. Таким чином вносячи зміни до загальної бази даних. Системою 

передбачено можливу наявність великої кількості різноманітних одиниць  з 

найрізноманітнішими характеристиками. Природно, що користувач може 

звернутися до адміністратора за допомогою в такому пошуку. І вже на цьому 

етапі виникають задачі, які потребують вирішення, а саме: релевантність 

пошукового запиту, коректність формування бази даних, швидкодія системи 

та коректність її роботи в цілому. 

Менеджер (адміністратор) не має ніяких засобів та інструментів для 

перегляду оперативної статистики роботи організації, продуктивності 

робочого персоналу. При виявлені вище перелічених проблем відразу можна 

говорити і про проблеми в графічному представлені при формування місячної 

статистики. Власне через відсутність обліку руху одиниць отримати адекватне 

реальній картині представлення стає доволі проблематичним завданням. 

Проблем виявлено значно більше заявленим, але оскільки з чогось 

потрібно починати і вкластися в терміни закладені в технічному завданні, я 

зосередив свою увагу на деяких, на мою думку основних, а всі інші можуть 

бути предметом вдосконалення інформаційної системи, оскільки програма 
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розробляється в врахуванням такої можливості. Таким чином, провівши аналіз 

доступних ресурсів увагу буде сконцентровано на наступних проблемах: 

- Відсутність обліку руху одиниць за фіксований час; 

- Довгий підрахунок вартості великої кількості одиниць; 

- Складність з чіткою оцінкою вартості одиниць; 

- Ненадійність та низька швидкодія облікової роботи існуючих 

систем; 

- Відсутність можливості формувати статистичний звіт за довільно 

обраний період; 

- Некоректність формуванні і відповідно представлення звіту за 

обраний період. 

 

На сьогодні найбільше поширеними системами на ринку є  так звані POS 

системи (Point Of Sale з англійської перекладається як точка продажу) [4]. 

Зазвичай такою системою називають  – це програмно-апаратні комплекси, які 

можуть функціонувати на базі фіскальних реєстраторів. За системою по типу 

POS закріплено (включено) типову комплектацію функцій, зокрема обліку та 

відпуку товарів, прийому та видачі коштів і подібні.  

Зазвичай складовими будь-якої POS системи є комп’ютер, монітор, 

чековий принтер, фіскальний реєстратор, клавіатури, дисплей клієнта, 

грошовий ящик і зчитувач магнітних карт. В комплексі такі системи є досить 

дорогими і доволі громіздкими. 

Android за майже десять років на ринку зарекомендувала себе як 

безпечна,  зручна, відкрита операційна система для ґаджетів. Статистика за  

останні роки свідчить, що на 86% проданих ґаджетів була встановлена ОС 

Android. Перебуваючи під контролем Google система має тенденцію до 

постійного активного розвитку, додаючи все нові та нові можливості для 

ґаджетів і ґарантує такий же високий рівень підтримки. В цілому ж із функцій, 

які можуть бути корисні для бізнесу можна назвати можливість підключення 
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принтерів і чекових апаратів в тому числі, підключення додаткового 

стороннього обладнання такого як картки пам’яті, клавіатури чи мишки. Для 

зменшення вартості та габаритності системи в цілому за майже ідеальну 

операційну систему в тому числі і для бізнесу з її багатогранністю 

можливостей можна вважати наступну комплектацію: міні-комп’ютер на базі 

Android до якого можна підключити комп’ютерний дисплей великої діагоналі 

і звичайну комп’ютерну мишку. 

Операційна система Android [5] розвивалась і тенденція ґаджетів також 

разом з нею. Розроблюваний програмний продукт не є вибагливим і не 

потребує багато ресурсів від пристрою, але є функції, такі як підключення 

чекового апарату, які було розроблено для нових версій операційних систем 

та які не підтримуватимуться старими версіями. Крім цього архітектурою 

старих ґаджетів не було передбачено підтримки таких функцій. Саме тому 

інформаційна система для своєї повноцінної роботи потребує потужності та 

можливості сучасного планшету.  

 

 1.1.2 Постановка задачі 

В результаті аналізу предметної області, визначення основних функцій 

та проблем було вирішено розробити інформаційну систему в якій буде: 

- Використано операційну систему Android, версія якої не старіша за 

версію 4.0.3 Ice Cream Sandwich [6]; 

- Використано інтегровану в операційну систему реляційну базу даних 

SQLite 3 [7]; 

- Використано стандартні засоби та інструменти для створення 

простого та інтуїтивно зрозумілого користувацького інтерфейсу; 

- Архітектура програмного додатку розроблятиметься згідно 

побажань замовника і користувачів та обумовлюватиметься 

технічним завданням. 

                                                                                                                   



 

13 

 

В кінцевому результаті це дасть можливість: 

- Швидкого доступу до всієї інформації; 

- Простого способу доповнення бази новою інформацією; 

- Надійного зберігання історії всіх дій за обраний період часу чи в 

цілому; 

- Швидкого і точного формування списку переміщення одиниць   та 

видачі їх вартості; 

- Простого та швидкого пошуку наявних одиниць; 

- Зберігання інформації про прибуток за обраний період часу чи в 

цілому; 

- Автоматичного формування підсумкової місячної статистики; 

- Автоматичного ведення статистики. 

                                                                                                                      

Таким чином, на меті розробки функціоналу для запропонованого 

програмного продукту – інформаційної системи є допомога користувачам в 

процесі роботи через її оптимізацію, підвищення швидкості роботи, без втрат 

по якості, що в результаті призведе до підвищення рівня в цілому по 

загальноприйнятим показникам ефективності. 

 

1.1.3 Пошук актантів та варіантів використання [8] 

Варіант використання включає в себе опис основної поведінки, яка  

здійснюється у відповідь на запит користувача, а також усі можливі варіанти 

його поведінки, наприклад, альтернативні послідовності, виключна поведінка 

та обробка помилок. Метою створення варіанта використання є опис певної 

частини функціональності у всіх її варіантах, включаючи помилкові. Усі 

варіанти використання класифікатора специфікують всі можливі способи його 

використання. Для більшої зручності варіанти використання можна групувати 

пакети. 



 

14 

 

Варіант використання є дескриптором, оскільки описує можливу 

поведінку. При його, варіанта використання, виконанні виникає його 

екземпляр. Поведінка варіанта використання визначається за допомогою 

підкріпленого до нього кінцевого автомата чи за допомогою текстового коду 

(що рівнозначно кінцевому автомату). Крім цього, вона може описуватись в 

вигляді неформального тексту. Поведінку можна проілюструвати (але не 

специфікувати формально) за допомогою багатьох сценаріїв. Однак, на ранніх 

стадіях та етапах розробки може бути достатньо і цього. Екземпляр варіанта 

використання – це виконання варіанта використання, яке починається після 

отримання першого повідомлення від екземпляра актанта. В якості реакції на 

дане повідомлення варіант використання виконує певну послідовність дій, 

наприклад, надсилає повідомлення іншим екземплярам актанта (не тільки 

тому, який ініціював його виконання). В свою чергу, ці актанти надсилають 

повідомлення даному екземпляру варіанта використання, і взаємодія 

продовжується до тих пір, поки екземпляр варіанта використання не відреагує 

на всі вхідні повідомлення. Після цього він закінчується. 

Варіант використання – це специфікація поведінки системи (або будь-

якого іншого класифікатора) в цілому, в процесі його взаємодії з зовнішніми 

актантами. Внутрішня взаємодія між внутрішніми об’єктами системи, за 

допомогою яких реалізується поведінка, описуються кооперацією, що реалізує 

варіант використання. 

У випадку розроблюваного програмного продукту – інформаційної 

системи, людей, які будуть користувачами продукту не багато. Це обумовлено 

специфікою діяльності та критеріями ефективності оптимальності роботи. До 

таких користувачів системи можна віднести  продавця і менеджера. Саме вони 

і будуть головними дійовими особами – так званими актантами, про означення 

яких йшлося вище.  За час, визначений трудовим законодавством України, та 

який триває вісім годин прогнозовано  працює по два менеджери-реалізатори. 

Тому в додатку буде розроблено систему авторизації саме для такої кількості 



 

15 

 

користувачів. Після авторизації продукт автоматично вестиме статистику 

роботи цих двох осіб. Після успішної авторизації менеджер-реалізатор, в 

якості актанту, отримує доступ до своєї частини функціоналу. До нього 

належать: 

- Набір списку покупок клієнта; 

- Підтвердження сформованого списку і отримання коштів; 

- Пошук товару по базі; 

Іншою важливою дійовою особою є менеджер закладу. Менеджер немає 

доступу до функціоналу менеджера-реалізатора, але натомість він має доступ 

до функціоналу, яким не може користуватись менеджер-реалізатор. Програма 

в режимі менеджера дозволяє: 

- Додати нові чи видалити старі (неактуальні) записи про одиниці; 

- Перегляд усього список бази даних одиниць; 

- Перегляд списку користувачів системи;  

- Перегляд і можливість видалення інформації про події, що сталися 

за обраний період часу чи в цілому; 

- Перегляд і можливість видалення інформації про події за весь 

період роботи окремо; 

- Переглянути місячні статистики;  

Наведені вище варіанти використання буде представлено на рисунку 1.1. 

Діаграмою варіантів використання (або діаграмою прецедентів) –  є 

діаграма, що відображає відношення між акторами (актантами) і варіантами 

використання (прецендентами). Діаграма є таким собі  своєрідним графом, на 

якому зображуються множина основних дійових осіб системи і множина 

прецедентів (варіантів використання). Актор – це потенційний користувач 

системи, а варіант використання – це послуга, яку система надає актору. В мові 

UnifiedModelingLanguage  передбачається, що діаграма варіантів 

використання є однією з основних діаграм. 
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UML (англ. UnifiedModelingLanguage) – називають уніфіковану мову 

моделювання, яка може використовуватися парадиґмою ООП (об’єктно-

орієнтованого програмування) та є невід’ємною складовою для процесу 

розробки програмного забезпечення який є уніфікованим. 

UnifiedModelingLanguage представляє собою відкритий стандарт. В ній  з  

метою створення абстрактної моделі для системи прийнято використовувати  

графічні позначення [9, 10]. 

 

 

 

Рисунок 1.1 – Use case diagram(діаграма варіантів використання)  

  

 

1.1.4 Опис ключових варіантів використання 

 

Наступним етапом представленої роботи є більш детальний розгляд 

варіантів використання розроблюваної інформаційної системи: 
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1. Перегляд списку одиниць – дозволяє вивести всю інформацію про них 

по категоріях. Інформація зберігатиметься в базі даних і при потребі буде 

завантажуватись і виводитись на екран. Доступ до цієї функції має тільки 

продавець. 

2. Складання списку покупок – використовуючи базу одиниць 

переміщення користувач-менеджер формує список товарів, які хоче придбати 

клієнт. Виводить окремо вартість кожного товару і сумарну вартість. 

3. Підтвердження переміщення і отримання коштів – сформоване раніше 

замовлення підтверджується до оплати, вноситься до бази даних інформацію 

про товари, їх ціни і продавців зміни, які обслуговують клієнта. Продавець 

отримує кошти від клієнта і відмічає в системі отримання коштів. 

4. Пошук товарів – дозволяє продавцю переглядати список товарів. 

5. Додати/видалити товар – дозволяє  менеджеру заповнивши всі 

потрібні поля додати до бази даних новий товар, який 

 буде надалі виводитись продавцям.  

6. Перегляд всього списку товарів – виводить менеджеру всі товари з 

бази даних, дозволяє їх сортувати по критеріях. На відміну від продавців, 

менеджер може відмічати товари зі списку і видаляти їх. 

7. Перегляд  списку користувачів – виводить менеджеру всіх 

зареєстрованих користувачів системи 

8. Перегляд/видалення подій робочої зміни – дозволяє менеджеру  

переглядати і видалити з історії роботи зміни певну подію, наприклад якщо в 

підтвердженому переміщення була зайва одиниця. 

9. Перегляд/видалення подій з загальної історії – дозволяє менеджеру 

переглядати загальну історію подій за період роботи програми і видаляти зайві 

чи некоректні події. 

10. Перегляд місячної статистики – дозволяє менеджеру переглядати 

місячні звіти, які генерує програма автономно після завершення вказаного 

(обраного) періоду. 
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2 ПРОЕКТУВАННЯ ТА КОНСТРУЮВАННЯ ПРОГРАМНОЇ СИСТЕМИ 

 

2.1 Вибір методології розробки 

 

Розглядаючи питання вибору методології розробки варта зазначити, що 

малоймовірне існування якоїсь одної єдино вірної методології, яка б була  
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оптимальною та застосовувалась для будь-яких проектів. Як правило, 

методології, зокрема оптимальний їх вибір для кожного з конкретних випадків 

може залежати від цілої низки чинників, до яких належать: 

- масштабність проєкту;  

- критичність проєкту; 

- кількість та розподіл повноважень для учасників проєкту;  

- степінь новизни проєкту;  

- очікувана тривалість проєкту;  

- вимоги замовника; 

 

Методологією розробки було обрано гнучкий підхід. Гнучкий підхід до 

розробки, що використовує методології SCRUM і ХР [11]. SCRUM робить 

акцент на командній роботі, гнучкості, оперативності та контрольованості 

процесу розробки.  Обрання такого підходу та й самої методології ідеальне для 

проєктів невеликого чи середнього розмірів, особливо коли в процесі розробки 

передбачається можливість внесення численної кількості змін до технічного 

завдання. Extreme Programming (ХР з англ. екстремальне програмування) 

також є одним із видів гнучкої методології, яке розраховане на щільну 

взаємодію з представниками Замовника і швидке реагування на зміни у 

вимогах до продукту. 

 

 

 2.2 Побудова схеми бази даних 

 

Базою даних (далі по тексту буду використовувати  загальноприйняте 

скорочення  БД) – як правило називають впорядковану сукупність логічних та 

таким же чином зв’язаних між собою даних, які можуть використовуватись 

разом та основним призначенням яких є задоволення потреб користувачів 

інформаційного характеру. Основним завданням баз даних є ґарантоване 

http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D0%B0%D0%BD%D1%96
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D1%80%D0%B8%D1%81%D1%82%D1%83%D0%B2%D0%B0%D1%87
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зберігання  значних за об’ємом обсяґів інформації (іншими словами запис 

даних). Крім цього важливим моментом є забезпечення безперебійного 

доступу до інформації користувачеві чи в певних випадках прикладної 

програми. Для реляційної бази даних притаманне збереження даних у формі 

таблиць (table), при чому кожна така таблиця повинна мати поле первинноґо 

ключа, який є атрибутом. Значення цього атрибуту є унікальним цілим числом, 

що дозволяє здійснювати легкий пошук і вибірку. В реляційних базах даних 

первинний ключ задають обмеженням primaty key. 

Для задоволення потреб програмного продукту – інформаційної 

системи, створено наступні  таблиці:  

Category: 

id_category – унікальний ідентифікатор категорій товарів; 

Name – назва категорії; 

Goods: 

id_goods – унікальний ідентифікатор товару; 

name – назва товару; 

size – розмір товару; 

color – колір товару; 

description – опис товару; 

price – вартість одиниці товару; 

id_category – ключ з таблиці категорій; 

User: 

id_user – унікальний ідентифікатор користувача; 

first_name – імя користувача; 

second_name – прізвище користувача; 

login – логін користувача для входу в систему; 

password – пароль користувача для входу в систему; 

Session: 

id_session – унікальний ідентифікатор робочої зміни; 

http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%86%D0%BD%D1%84%D0%BE%D1%80%D0%BC%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%B8%D0%BA%D0%BB%D0%B0%D0%B4%D0%BD%D0%B5_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BD%D0%B5_%D0%B7%D0%B0%D0%B1%D0%B5%D0%B7%D0%BF%D0%B5%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F
http://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%B8%D0%BA%D0%BB%D0%B0%D0%B4%D0%BD%D0%B5_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BD%D0%B5_%D0%B7%D0%B0%D0%B1%D0%B5%D0%B7%D0%BF%D0%B5%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F
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date_begin – дата початку робочої; 

date_end – дата закінчення робочої зміни; 

id_user1 – ключ першого авторизованого користувача; 

id_user2 – ключ другого авторизованого користувача; 

income – прибуток за робочу зміну; 

History: 

id_history – унікальний ідентифікатор історії; 

id_session – ключ з таблиці робочої зміни; 

name – назва пункту історії; 

description – опис товару; 

cost – кошти, які передані в історію; 

date – дата пункту історії; 

 

Для зручності вивчення бази даних і візуалізації зв’язків між сутностями 

використовують ER діаграми. На рисунку 2.1 представлено ER діаграма 

описаної вище бази даних.   

Як видно сутності пов’язані між собою зв’язком «один до багатьох» за 

допомогою первинних і вторинних ключів. Цей зв'язок означає, що з одної 

таблиці з багатьох записів береться один і його ключ передається в іншу вже 

як не первинний, а вторинний ключ. Такий механізм спрощує об’єднання 

таблиць і операції з цими таблицями. 

Але таблиця goods не об’єднані з history через ключі. Їх зв'язок умовний. 

Коли підтверджується покупка дані незважаючи на відсутність допоміжних 

ключів все одно передаються в history і успішно записуються в базу даних. 
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Рисунок 2.1 – ER діаграма бази даних 

 

 

 

 2.3 Побудова UML-діаграми класів 

 

UML-діаграма класів (class diagram) – це візуальне представлення 

множини  класів, відношення між ними, їх атрибутів і методів. На діаграмі 

класи позначаються прямокутником з назвою посередині, під назвою класу 

перераховують атрибути класу. Після атрибутів перераховуються методи 

класу. Тип атрибутів чи методів вказується після назви атрибуту чи методу [9]. 

Атрибути і методи класу бувають трьох типів видимості:  

1 Публічні (public) – позначають знаком «додавання»(+); 

2 Захищені (protected) – позначаються знаком «решітки» (#); 

3 Приватні (private) – позначаються знаком «віднімання»(-);  

 

На рисунку 2.2 представлено приклад класу з позначенням атрибутів і 

методів, їх типів і прав доступу. 
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Рисунок 2.2 – Вигляд класу на діаграмі 

 

В більшості випадків архітектура продукту дуже складна і складається з 

великої кількості класів, які в свою чергу містять безліч методів і атрибутів. 

Така діаграма стає перенасиченою інформацією і є нечитабельному. Для таких 

випадків застосовують простіше позначення класів, яке представлено на 

рисунку 2.3. 

 

 

 

Рисунок 2.3 – Приклад простого зображення класу 

 

Android проекти складаються з так званих «вікон, форм», які 

називаються Activity. Activity (в перекладі «активність, діяльність») – це мікс 

графічного користувацького інтерфейсу разом з класом в якому реалізована 

бізнес-логіка. Вся логіка обробляється в стандартних методах життєвого 

циклу. До таких методів відносяться: onCreate(), onStart(), onResume(), 

onStopped(), onPause(), onDestroy(). Всі вони спільні для більшості класів і 

вказуватись не будуть.  
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Рисунок 2.4 – Діаграма класів 

 

Розглянемо діаграму класів більш детально. При першому запуску 

додатку створюється екземпляр класу ActivityStart. Автоматично 

викликається метод життєвого циклу Activity – onCreate( ). В ньому 

оголошуються всі атрибути бізнес-логіки і графічного інтерфейсу (для того 

щоб, наприклад, обробляти події натискання).  Оскільки в робочій зміні 

працює двоє, то і верифікуються в системі також двоє. Для цього їм 

пропонується заповнити два відповідні поля. Після успішного заповнення 

полів відбувається перехід до ActivityChoose – інтерфейсу продавця. Крім 

полів є кнопка, яка переводить програму в ActivityManager – інтерфейсу для 

менеджера.  

Розглянемо гілку класів частини програми, що відноситься до роботи 

менеджера. Клас ActivityManager  - це клас, який обробляє події головного 

вікна менеджера. Він дозволяє перейти до наступних класів гілки менеджера. 
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ActivityManagerGoods – клас, який відповідає за роботу з базою даних 

товарів. В ньому можна добавляти, видаляти чи перегляда списки товарів 

магазину.  

ActivityManagerUser як можна здогадатись з назви відповідає за роботу 

з користувачами. В ньому можна добавляти, видаляти чи переглядати всіх 

зареєстрованих користувачів системи. 

ActivityManagerSession – клас роботи з робочими змінами. Він дозволяє 

переглядати списки сформованих робочих змін, їх працівників, дати початку і 

закінчення, виручку зароблену за зміну. 

ActivityManagerHistory дозволяє працювати з історією роботи програми. 

Дозволяє переглядати списки подій роботи програми, видалити потрібні події 

з історії. 

ActivityChoose – клас який відкривається після успішної авторизації 

продавців.  Клас підраховує виручку за всі продані товари протягом робочої 

зміни і вносить ці дані в базу даних робочих змін, а саме таблицю session. Крім 

того містить кнопки для переходу до ActivityShop.  

ActivityShop – клас, який виводить список товарів. Викликається за 

допомогою кнопок, кожна з яких передає свій текст. В залежності від 

переданого тексту буде виводитись відповідний список товарів 

Крім вище перерахованих класів є ще два. Один з них, MySimpleAdapter, 

не містить своїх ні атрибутів, ні методів. Він реалізовує (імплементує)  

інтерфейс SimpleAdapter. Використовуєть MySimpleAdapter для правильного 

заповнення інформацією списку, який в Android проектах називається 

ListView. Інакше свій спосіб заповнення (тобто використання картинок, свого 

порядку елементів) буде недоступний, а заповнення списку одним текстовим 

полем не є зовсім правильним і зручним. 

Клас DBHelper  унаслідується від SQLiteOpenHelper. Використовується 

для підключення до бази даних SQLite. Без нього неможливо здійснити 

підключення до бази даних і в результаті неможлива взаємодія з базою.  
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2.4 Вибір мови та середовища розробки 

 

На ринку присутні безліч рішень, які дозволяють писати програми на 

різних мовах програмування і за допомогою спеціальних конвертаторів 

перетворювати написаний код в додатки Android. Але такий спосіб не є 

правильним і в більшості випадків написані програми праюють не коректно. 

Тому для написання програм обрано мову програмування Java, яка є «рідною» 

дляAndroid [12, 13]. 

Java (промовляється Джав) – є об'єктно-орієнтованою мовою 

програмування, яку було випущено в компанії SunMicrosystems на початку 

1995року в якості основного компоненту платформиJava. Сьогодні з цією  

мовою працює компаніяOracle, яка в 2009 році купила SunMicrosystems. 

Цікавим є те, що синтаксис мови програмування Java дуже подібний до 

синтаксису C і C++. Для офіційної реалізації, програми мови 

програмуванняJava компілюють в байт-коди, які під час виконання 

інтерпретуються через віртуальну машину під конкретну платформу. 

 Як вже зазначалось раніше синтаксис який використовується мовою 

програмуванняJava подібний з C і C++. Тобто в якості основної об’єктної 

моделі прийнято модель  С++, однак в проведеними певними модифікаціями. 

В першу чергу усунено можливість виявлення якихось конфліктів – ситуацій, 

які могли б виникати через припущені програмістами помилки. Крім цього 

спрощено чере полегшення безпосередній процес розробки програм за 

об’єктно-орієнтованим принципом. Певна кількість активностей, котрі для 

мов програмування С та C++ мали б виконуватись програмістами, 

переадресовано на віртуальну машину. Оскільки перш за все мова 

програмування Java розроблялася за принципом платформо-незалежної мови, 

то вона має значно меншу кількість низько-рівневих можливостей  які 

забезпечують роботу із так званим апаратним забезпеченням. При 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%B1%27%D1%94%D0%BA%D1%82%D0%BD%D0%BE-%D0%BE%D1%80%D1%96%D1%94%D0%BD%D1%82%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%B5_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%BE%D0%B2%D0%B0_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9C%D0%BE%D0%B2%D0%B0_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/Sun_Microsystems
https://uk.wikipedia.org/wiki/1995
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%BB%D0%B0%D1%82%D1%84%D0%BE%D1%80%D0%BC%D0%B0_Java
https://uk.wikipedia.org/wiki/Oracle_Corporation
https://uk.wikipedia.org/wiki/Sun_Microsystems
https://uk.wikipedia.org/wiki/C_(%D0%BC%D0%BE%D0%B2%D0%B0_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F)
https://uk.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%96%D0%BB%D1%8F%D1%82%D0%BE%D1%80
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D0%B0%D0%B9%D1%82-%D0%BA%D0%BE%D0%B4
https://uk.wikipedia.org/wiki/C_(%D0%BC%D0%BE%D0%B2%D0%B0_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F)
https://uk.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
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необхідності в таких діях мовою прогамування Java передбачено можливість 

виклику підпрограм, написаних на інших мовах програмування. 

Для створення операційної системи в якій код є відкритим, для  Android, 

вGoogle взяли за базову мову для програмуванняJava. Однак, не дивлячись на 

то що операційна система є збудованою на основі ядра Linux (написано в 

більшості C), в AndroidSDK для розробки застосунків під платформу Android 

використовується мова для програмування Java. 

 

 

 

Рисунок 2.5 – Робочий стіл смартфону для операційної системиAndroid  

 

Якщо говорити про операційну систему Android, то вона з’явилася 

відносно нещодавно і тому природно, що немає ще великої кількості  

середовищ розробки для неї. Першим способом розробки було середовище 

Eclipse до я кого скачувалось спеціальне плагін ADT  і Android SDK. 

Розширення (пагін ADT) вносило зміни в структуру меню Eclipse, добавлялись 

кнопки і пункти меню для створення Android проектів. 

SDK(повністю англійською  Software Development Kit) – є таким собі 

набором, до якого входять: засоби розробки, утиліти та документація. Він дає 

можливість для програмістів для створення прикладних програм за певною 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D1%96%D0%B4%D0%BA%D1%80%D0%B8%D1%82%D0%B5_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BD%D0%B5_%D0%B7%D0%B0%D0%B1%D0%B5%D0%B7%D0%BF%D0%B5%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/Android
https://uk.wikipedia.org/wiki/Google
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%AF%D0%B4%D1%80%D0%BE_Linux
https://uk.wikipedia.org/wiki/C_(%D0%BC%D0%BE%D0%B2%D0%B0_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F)
https://uk.wikipedia.org/wiki/SDK
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D1%96%D0%B9%D1%81%D1%8C%D0%BA%D0%B0_%D0%BC%D0%BE%D0%B2%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%96%D1%81%D1%82
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D0%BD%D0%B5_%D0%B7%D0%B0%D0%B1%D0%B5%D0%B7%D0%BF%D0%B5%D1%87%D0%B5%D0%BD%D0%BD%D1%8F
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визначеною технологією чи для деякої визначеної платформи по типу 

програмної або ж програмно-апаратного типу. В свою чергу 

AndroidSoftwareDevelopmentKit – це набір із засобів для створення додатків 

для різних пристроїв на базі операційної системи Android. В пакет Android 

AndroidSoftwareDevelopmentKit ходив емулятор, який дозволяв запускати 

створенні додатки. 

 Використання середовища Eclipse був першим повноцінним засобом 

для створення додатків. Але оскільки в перших версіях Eclipse створення 

додатків на Android не передбачалось і навіть після встановлення SDK не 

гарантувало повноцінний і безперебійний процес розробки. Таке зв’язування 

(Eclipe і Android SDK) було доволі нестабільним, часто проекти 

неконтрольовано закривались, не завжди повноцінно завантажувались всі 

ресурси необхідні при розробці, використовувалось багато ресурсів 

комп’ютера, що критично важливо для більш старіших комп’ютерів 

розробників. 

Весною у травні 2013 р. на конференції Google I/O-менеджер 

відповідальний за продукцію корпораціїGoogle  Е.Паверс про анонсував  

повністю нову та повноцінну розробку, яку до того ж було названо і 

незалежною. Такою розробкою він оголосив середовище розробки 

AndroidStudio. Вже в грудні 2014р. було оголошено появу першого 

стабільного релізуAndroid 1.0. В запропонованому середовищі основу склав 

(став базовим) програмний коду продукта IntelliJ IDEA Community Edition, 

який розвивала компаніяJetBrains. Цікаво, що Android Studio розвивалась як 

відкрита модель розробки та поширювалась за ліцензійними документами як 

Apache 2.0.  

Названим середовищем надаються засоби призначені саме для 

отримання можливості розробляти застосунки не лише виключно  

для смартфонів та планшетів, а й для інших подібного типу гаджетів, які є 

переносними  та працюють на основі AndroidWear. Сюди можна, для 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D0%B5%D1%85%D0%BD%D0%BE%D0%BB%D0%BE%D0%B3%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%BF%D0%B5%D1%80%D0%B0%D1%86%D1%96%D0%B9%D0%BD%D0%B0_%D1%81%D0%B8%D1%81%D1%82%D0%B5%D0%BC%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%27%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%B8%D1%80%D1%86%D0%B5%D0%B2%D0%B8%D0%B9_%D1%82%D0%B5%D0%BA%D1%81%D1%82
https://uk.wikipedia.org/wiki/IntelliJ_IDEA
https://uk.wikipedia.org/wiki/JetBrains
https://uk.wikipedia.org/wiki/Apache_License
https://uk.wikipedia.org/wiki/Apache_License
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%97%D0%B0%D1%81%D1%82%D0%BE%D1%81%D1%83%D0%BD%D0%BE%D0%BA
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%BC%D0%B0%D1%80%D1%82%D1%84%D0%BE%D0%BD
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%BB%D0%B0%D0%BD%D1%88%D0%B5%D1%82%D0%BD%D0%B8%D0%B9_%D0%BA%D0%BE%D0%BC%D0%BF%27%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80
https://uk.wikipedia.org/wiki/Android_Wear
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прикладу, віднести: , телевізори (AndroidTV), окуляри GoogleGlass, а також 

автомобільні інформаційно-розважальні системи типу AndroidAuto. Для тих 

застосунків, які напочатку було розроблено при використанні Eclipse і ADT 

Plugin, було підготовлено інструмент призначений для отримання можливості 

автоматично імпортувати існуючий проект в Android Studio. 

 

 

 

Рисунок 2.6 – Приклад представлення середовища розробки AndroidStudio 

 

Середовище розробки є адаптованим  під реалізацію типових завдань, 

які потрібно вирішити при триванні процесу розробки за стосунків під  

платформу Android. Крім цього до середовища включено засоби спрощення 

при тестуванні програм з метою визначення сумісності до різних версій 

платформи. Також додано деяку кількість інструментів, призначених до 

використання при проектуванні застосунків, які працюють в пристроях в яких 

можуть бути екрани з різною роздільною здатністю. Сюди можна віднести: 

планшет, смартфон, ноутбук, годинник, окуляри та подібне). Окрім 

можливостей, наявних у IntelliJ IDEA, в AndroidStudio реалізовані декілька 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D0%B5%D0%BB%D0%B5%D0%B2%D1%96%D0%B7%D0%BE%D1%80
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Android_TV&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/Google_Glass
https://uk.wikipedia.org/w/index.php?title=Android_Auto&action=edit&redlink=1
https://uk.wikipedia.org/wiki/Eclipse
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9D%D0%BE%D1%83%D1%82%D0%B1%D1%83%D0%BA
https://uk.wikipedia.org/wiki/IntelliJ_IDEA
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додаткових функцій, до яких можна віднести уніфіковану підсистему 

складання, яка також застосовується і для тестування і для розґортання за 

стосунків. ЇЇ основою є відомий інструментарій Gradle (до якого можна по 

різному відноситись) та підтримка застосування засобів для безперервної 

інтеграції. 

Для того, щоби прискорити розробку застосунків представлено 

колекцію , до якої входять типові елементи інтерфейсу, а також візуальний 

редактор призначений для можливості їх компанування. Це дає можливість 

зручного попереднього перегляду різноманітних станів інтерфейсу 

застосунків (для прикладу, можна переглянути яким чином інтерфейс  

виглядатими для різноманітних версій Android-у, так само як і для 

різноманітних розмірів екрана). При створенні не стандартного інтерфейсу 

наявний «майстер для створення власних елементів для оформлення», який 

зазвичай призначений для підтримку використання шаблонів. В середовищі 

вбудовано функції для завантаження типових варіантів коду з Git Hub. 

Крім цього в склад включено, з врахуванням особливостей 

платформиAndroid, інструменти типу рефакторингу, які є розширеними, 

перевірка на сумісність до минулих випусків, пошук проблем  продуктивності, 

моніторинг по споживанню пам’яті, оцінка на зручність у використанні. До 

редактору додано режим при якому можливе швидке внесення поправок. 

Системи підсвічування, статичний аналіз та пошук помилок розширено через 

підтримку AndroidAPI. Інтегровано підтримку для оптимізатора 

кодуProGuard. Вбудовано засоби для генерування цифрових підписів. Також 

існує можливість через інтерфейс керування перекладом на іноземні мови.    

Отже, враховуючи всі переваги нового IDE AndroidStudio розробку 

здійснюватимемо в його середовищі. Єдине, що для тестування не буде 

використано стандартний емулятор, а скористаємось іншою програмою, а 

саме Blue Stacks.  

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D0%B5%D0%B7%D0%BF%D0%B5%D1%80%D0%B5%D1%80%D0%B2%D0%BD%D0%B0_%D1%96%D0%BD%D1%82%D0%B5%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%91%D0%B5%D0%B7%D0%BF%D0%B5%D1%80%D0%B5%D1%80%D0%B2%D0%BD%D0%B0_%D1%96%D0%BD%D1%82%D0%B5%D0%B3%D1%80%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/GitHub
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A0%D0%B5%D1%84%D0%B0%D0%BA%D1%82%D0%BE%D1%80%D0%B8%D0%BD%D0%B3
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Blue Stacks App Player – безкоштовна програма (тепер за умови 

встановлення певно додатків з Play Market) для запуску Android-додатків на 

комп’ютері під керування операційної системи Windows чи Mac OS. Програма 

може працювати як в режимі вікна так і в повно екранному режимі. Програма 

підтримує всі додатки з Play Market і може використовуватись в якості утиліти 

для отримання доступу до файлової системи (рутінг).  Як і в звичайному 

гаджеті на базі Android для встановлення додатків потрібно авторизуватись за 

допомогою облікового запису Google, після чого BlueStacks синхронізується і 

встановить додатки і особисті дані так ніби ви вперше авторизувались на 

щойно придбаному гаджеті. 

BlueStacks повністю задовольняє наші потреби, тому для тестування 

будем використовувати саме його. 

 

 

 

Рисунок 2.7 – Вигляд головного вікна емулятора BlueStacks 
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 2.5 Вибір СУБД та опис її фізичної моделі 

 

База даних є впорядкованою сукупністю логічно пов’язаних між собою  

даних, можуть використовуватись в тому числі одночасно та призначення яких 

полягає в всебічному задоволенні в тому числі інформаційних потреб 

користувача.  

З технічної точки зору  головним завданням баз даних є ґарантоване 

зберігання значних об’ємів інформації - записів даних, а також можливість 

отримати користувацький доступ до неї чи ж доступ для прикладного 

програмного забезпечення. В загальному базу даних можна поділити на дві 

частини – це: 

1. збереження інформації;  

2. система керування базою даних. 

   

Сьогодні вже точно можна сказати, що бази даних є невід’ємною 

складовою повсякденного життя кожного чи то на побутовому рівні чи на 

професійному. Вони існують і успішно ними користуються чи ледь не у всіх 

напрямках діяльності людини. Вже точно можна сказати, що сьогодні  одна  

найбільше розповсюджена  задача, яка може виникнути в процесі   

користування комп’ютером  - це задачі пов’язана з використанням системи, 

що базується на використанні чи в загальному на базах даних.  

Базами даних забезпечуються підтримка низки характеристик, зокрема 

при наявності: 

- значної кількості даних; 

- незалежності даних; 

- відкритого доступу безпосередньо до даних; 

- підтримки транзакцій з гарантованою підтримкою певних 

властивостей; 

- гарантованої відсутності збоїв; 
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- одночасної робота з різною кількістю користувачів.  

 

В загальному дані поділяють за типами, до яких можна віднести:  

- структуровані (використовуються структури даних, тобто структурований 

опис типу фактів, який виконується з дотриманням певної структури, при 

застосуванні схем даних, яка відома як модель даних. За допомогою моделі 

даних описуються об’єкти та взаємозв’язки між ними. На сьогодні відомо про 

кілька основних моделей баз даних. Ми згадаємо про плоску, ієрархічну, 

мережеву та реляційну. Але десь з 2000року в більшості баз даних 

застосовується реляційна модель)  

- неструктуровані, до яких можна віднести повнотекстові, що зазвичай  мають 

не структуровані тексти (статі чи книги) в форматі, який передбачає 

можливість швидкого пошуку, як наприклад це реалізується в Вікіпедії. 

Отже, з попереднього аналізу та й оптимально при розробці 

представленої інформаційної системи було використано базу даних  

реляційного типу. В базі такого типу збереження даних реалізується за 

допомогою окремих таблиць. Саме завдяки цьому однією з їх переваг є такі 

важливі характеристики як швидкість та гнучкість. Взаємозв’язок між 

таблицями реалізується при використанні відношень, що дає можливість  

об’єднання, коли реалізується виконання запиту, даних з кількох таблиць. 

Мова структурованих запитів SQL (англ. structured query language) яка є частиною 

системи та яку характеризують як мову структурованих запитів. Вона 

вважається однією з найпоширеніших стандартних мов, яку використовують 

для отримання  можливості доступу до баз даних.Сьогодні, однією з 

найпопулярніших є та найчастіше використовуваних є 

Oracle,MySQL,MicrosoftSQLServer.  

Вище перелічені бази в основному призначені до використання на  

комп’ютерах. Не дивлячись на те, що Android-смартфони і є фактично  малими 

комп’ютерами, про те у них є «свої» бази даних.  
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Особливістю вSQLite є напевно те, що тут не використовується  клієнт - 

серверна парадигма. Це означає що движокSQLite не являється як  

окремий процес, в якому взаємофункціонує застосунок. Він надає доступ до 

бібліотеки, з якою відбувається компіляцію програми і вже движок починає  

безпосередньою входити до програми, як її частина. Таким чином, в якості  

протоколу для обміна застосовуються виклики функцій(API)бібліотеки SQLite. 

Використання такого підходу дає можливість до суттєвого зменшення 

накладних витрат, часу відгуку та в загальному спростити саму програму. 

SQLite має функцію збереження всієї бази даних (з  

визначеннями, таблицями, індексами та даними включно) у вигляді єдиного 

стандартного файлу безпосередньо ресурсами того комп’ютера, який забезпечує 

можливість виконання застосунку. Простоти реалізації досягнуто в рахунок 

того, що до початку виконання транзакцій увесь файл, в якому зберігається 

база даних,блокується; ACID-функції дотримуються в рахунок створення 

файлу - журналу. 

Також передбачено одночасну можливість для 

декількох процесів чи потоків,  не викликаючи жодних проблем, читання даних 

з одної бази. Запис до бази можливо здійснити лише тоді, коли в цей період 

часу не обслуговуються жодні інші запити; в противному ж випадку ця спроба 

буде невдалою, і до програми повернеться код помилки. В якості іншого 

варіанту розвитку подій може бути автоматичний повтор спроб запису 

впродовж зазначеного інтервалу часу. 

В комплекті постачається, крім цього, функціональна частина «клієнт» 

в вигляді файла виконанняsqlite3, при допомозі якого буде продемонстровано  

реалізацію функцій з основної бібліотеки. Клієнтська частина може 

функціонувати з допомогою командного рядка, та дасть можливість  звернення 

до файлу бази даних при використанні основних типових функцій операційної 

системи. 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BB%D1%96%D1%94%D0%BD%D1%82-%D1%81%D0%B5%D1%80%D0%B2%D0%B5%D1%80
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BB%D1%96%D1%94%D0%BD%D1%82-%D1%81%D0%B5%D1%80%D0%B2%D0%B5%D1%80
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%BE%D1%86%D0%B5%D1%81_(%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F)
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%97%D0%B0%D1%81%D1%82%D0%BE%D1%81%D1%83%D0%BD%D0%BE%D0%BA
https://uk.wikipedia.org/wiki/API
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D0%B0%D0%B1%D0%BB%D0%B8%D1%86%D1%8F_(%D0%B1%D0%B0%D0%B7%D0%B8_%D0%B4%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D1%85)
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%86%D0%BD%D0%B4%D0%B5%D0%BA%D1%81_(%D0%B1%D0%B0%D0%B7%D0%B8_%D0%B4%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D1%85)
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%27%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80
https://uk.wikipedia.org/wiki/ACID
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D1%80%D0%BE%D1%86%D0%B5%D1%81_(%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F)
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9D%D0%B8%D1%82%D1%8C
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%B0%D0%BD%D0%B4%D0%BD%D0%B8%D0%B9_%D1%80%D1%8F%D0%B4%D0%BE%D0%BA
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9E%D0%A1
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Завдячуючи архітектурі движка  SQlite можна використовувати як 

на вбудованих embedded-системах, так і для виділених машин з масивами даних 

гігабайтного розміру. 

Основні особливості SQLite називаються: 

- транзакціями атомарними, послідовними, ізольованими, і міцними 

(ACID) навіть після системних перебоїв та пов’заних із живленням; 

- встановленнями без конфігурації – не вимагає установки та 

адміністрування; 

- реалізація значної частини стандартуSQL92; 

- базами даних, які збережено на диску одним крос - платформовим 

файлом; 

- підтримкою терабайтного розміру бази даних та гігабайтового 

розміра рядків іBLOBів; 

- малого розміра кода: менш ніж 350 KB для повністю налаштованого, 

та менш ніж  200 KB для такого для якого присутнє опущення 

додаткових функцій; 

- швидшого за популярні движки для баз клієнт – серверного типу для 

найбільш поширених операцій; 

- простого та легкого для використання API; 

- написаної вANSI C, при включенні прив’язки доTCL; крім цього при 

доступності прив’язки до десятків інших мов; 

- добре прокоментованого сирцевого коду з сто відсотковим  

покриттям для гілок; 

- доступного в якості єдиного файлу сирцевого коду наANSI C, для 

якого передбачено можливість легкого встановлення до іншого 

проекту; 

- автономності – відсутності будь-якої зовнішньої залежності; 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%92%D0%B1%D1%83%D0%B4%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%B0_%D1%81%D0%B8%D1%81%D1%82%D0%B5%D0%BC%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A2%D1%80%D0%B0%D0%BD%D0%B7%D0%B0%D0%BA%D1%86%D1%96%D1%8F_(%D0%B1%D0%B0%D0%B7%D0%B8_%D0%B4%D0%B0%D0%BD%D0%B8%D1%85)
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D1%82%D0%BE%D0%BC%D0%B0%D1%80%D0%BD%D0%B0_%D0%BE%D0%BF%D0%B5%D1%80%D0%B0%D1%86%D1%96%D1%8F
https://uk.wikipedia.org/wiki/BLOB
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BB%D1%96%D1%94%D0%BD%D1%82-%D1%81%D0%B5%D1%80%D0%B2%D0%B5%D1%80
https://uk.wikipedia.org/wiki/API
https://uk.wikipedia.org/wiki/ANSI_C
https://uk.wikipedia.org/wiki/Tcl
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%B8%D1%80%D1%86%D0%B5%D0%B2%D0%B8%D0%B9_%D0%BA%D0%BE%D0%B4
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- крос – платформовості, коли від коробки 

підтримуєтьсяUnix(Linux і MacOSX),OS/2,Windows(Win32 і WinCE. 

З відносно простим переносом до інших систем; 

- перебування сирців в якості суспільного надбання; 

- поставка командного рядка із автономним клієнтом для інтерфейсу, 

котрий можна використати при управлінні базою данихSQLite; 

 

Мовою ж бібліотеки SQLite є мова програмування C; однак присутньо 

достатньо багато прив’язок і до інших мов, наприклад C++,JavaтаPython. 

У деяких веб-інструментах наявна можливість використовуватиSQLite я 

якості бази даних.  

 

 

 

 

2.6 Реалізація основних класів та методів 

 

Робота програми починається зі створення ActivityStart і виклику його 

методу onCreate(). В даному методів оголошуються атрибути типу елементів 

графічного інтерфейсу користувача і присвоюється унікальний цілочисельний 

ідентифікатор з масиву ресурсів проекту. 

Ресурси  - один з основних компонентів, з якими постійно працюєш в 

Android проектах. Прийнято тримати об’єкти, такі як зображення, стрічки, 

кольора, анімації, стилі та інші за межами програмного коду. Система 

підтримує зберігання ресурсів в зовнішніх файлах. З зовнішніми файлами 

легше займатись підтримкою, обновленям, редагуванням. 

Для зручності система створює ідентифікатори ресурсів і використовує 

їх в файлі R.java, котрий містить посилання на всі ресурси проекту. Такий 

механізм дозволяє посилатись на ресурси всередині коду програми. 

https://uk.wikipedia.org/wiki/Unix
https://uk.wikipedia.org/wiki/Linux
https://uk.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X
https://uk.wikipedia.org/wiki/OS/2
https://uk.wikipedia.org/wiki/Windows
https://uk.wikipedia.org/wiki/Win32
https://uk.wikipedia.org/wiki/WinCE
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D0%B8%D1%80%D1%86%D1%96
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%86%D0%BD%D1%82%D0%B5%D1%80%D1%84%D0%B5%D0%B9%D1%81_%D0%BA%D0%BE%D0%BC%D0%B0%D0%BD%D0%B4%D0%BD%D0%BE%D0%B3%D0%BE_%D1%80%D1%8F%D0%B4%D0%BA%D0%B0
https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%A1%D1%96_(%D0%BC%D0%BE%D0%B2%D0%B0_%D0%BF%D1%80%D0%BE%D0%B3%D1%80%D0%B0%D0%BC%D1%83%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%BD%D1%8F)
https://uk.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
https://uk.wikipedia.org/wiki/Java
https://uk.wikipedia.org/wiki/Python
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 В лістингу 1 продемостровано процес оголошення і прив’язки елементів 

зовнішнього користувацького інтерфейсу до загального файлу ресурсів. 

 

 Лістинг 1 – Приклад прив’язки до файлу ресурсів 

 

 

 

По коді спостерігається створення кнопок і текстових полів, після чого 

за допомогою findViewById() шукається з ресурсів відповідний ідентифікатор. 

Звідки ж R.java знає про потрібний нам ідентифікатор. Файли ресурсів 

генерують ідентифікаторів з файлів layout. Layout (або макет) – це файли, які 

демонструють візуальну структуру для користувацького інтерфейсу. 

Оголошується макет двома способами: через XML файл, програмно. 

Android Studio містить інструменти для динамічного рендерингу 

(малювання) елементів графічного користувацького інтерфейсу, які 
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вписуються в XML файл. В лістингу 2 продемострованого activitystart.xml в 

якому описаний користувацький інтерфейс і на рисунку 2.8 показано 

попередньо зрендерений вигляд середовищем розробки. Якщо змінити вміст 

XML файлу, то автоматично перемалюється картинку в середовищі. XML 

файли є строгими до синтаксичних помилок. Тому якщо при рендеренні 

попаде на помилковий код – зявиться повідомлення в якому повідомить про 

неможливість коректно намалювати і в деяких випадках може вказати стрічку 

коду в якій є помилка. 

   

Лістинг 2 - Код activity_start.xml 
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Рисунок 2.8 – Зображення вмісту activity_start.xmlї 

 

Після оголошення всіх змінних і присвоєння їм ідентифікаторів можна 

приступати до присвоєння їм слухачів (Listener) подій. Таким слухачем є 

onClickListener(). Це інтерфейс який обов’язково потрібно імплементувати 

(implements) і описати його метод onClick(View v), щоб при нажиманні на 

кнопку графічного інтерфейсу користувача відбувались якісь події. В лістингу 

описаний прикладу реалізації методу onClick(View v). 

 

 

Лістинг 3 – Метод onClick (View v) 

} 
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В якості параметра методу onClick() передається об’єкт класу View. 

View (з англійської - вигляд) – це базові компоненти графічного інтерфейсу, 

наприклад кнопка (Button), список (ListView) та інші. В методі потрібно 

визначити в першу чергу хто був нажатий, наприклад яка з кнопок. Для цього 

потрібно здійснити перевірку. Якщо в графічному інтерфейсі багато 

елементів, то зручніше використовувати switch і вже в ньому перебирати всі 

графічні елементи.  

В лістингу 3 для перевірки використовується звичайний оператор 

порівняння if, а якому зразу ж визначається ідентифікатор (id елемента). Якщо 

ідентифікатор потрібної нам кнопки, то можна писати код обробки натискання 

на кнопку. В нашому випадку при натисканні на кнопку bManager буде 

відкриватись новий Activity. 

Метод onClick( ) класу ActivityStart перевіряє яка з кнопок була 

натиснута. Перша кнопка з написом «готово» перевіряє введені в поля 

значення логіна і пароля користувача. Значення полів зчитуються і 

передаються в sql запиті до бази даних.  

 

Лістинг 4 – Запит до бази даних 

 

Тут etSecondUserLogin – текстове поле вводу логіну першого 

користувача. cursorSecondUser – об’єкт класу Cursor який використовується 

для текстових запитів до бази даних, наприклад запит вибірки з БД. 

Якщо авторизація пройшла успішно, то оголошується намір створення 

нового вікна, тобто екземпляру наступного класу – ActivityChoose. Після 

оголошення наміру (створення об’єкта класу Intent) і виклику методу 

startActivity( ), елементи графічного інтерфейсу об’єкта ActivityStart 
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втрачають фокус і автоматично викликається метод onPaused( ). Зразу після 

цього викликається автоматично метод onStop(), який переводить Activity в 

режим очікування. Коли метод повністю виконається, викликається метод 

onCreate( ), але вже об’єкту класу (activity) ActivityChoose. 

Крім кнопки «готово» є кнопка для переходу інтерфейсу менеджера. 

Подібним чином відбувається перевірка нажатої кнопки через ідентифікатори, 

створення об’єкта класу Intent, старт нового вікна ActivityManager. 

ActivityManager – головне вікно інтерфейсу менеджера закладу. Йому 

пропонується на вибір набір кнопок, кожна з яких відкриває наступне вікно з 

функціоналом. Для обробки натискання на кнопки цей клас таким же чином 

імплементує інтерфейс onClickListener. Код методу onClick() представлено в 

лістингу 5. Як і раніше кнопки мають власні унікальні ідентифікатори по яких 

і буди приділятись код обробки. 

 

Лістинг 5 – Код методу onClick ( ) класу ActicityManager 
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За допомогою умовного оператора switch() можна легко перевіряти яка 

кнопка була натиснута.  

Кнопка «ТОВАРИ» інтерфейсу менеджера викликає нове activity, в 

якому можна додавати, видаляти і перегляди списки товарів магазину. 

Інформація записується і отримується з таблиці бази даних.  

Для додавання нового товару потрібно заповнити відповідні поля 

графічного інтерфейсу, які в Android проектах називаютьсь EditText. В 

властивостях елементу можна вказати тип контенту, що буде вказуватись. Так 

наприклад для назви і опису товару в властивостях вказано звичайний 

текстовий контент, а от для ціни – контент цифровий. Це означає, що якщо 

текст набраний користувачем не є цифрою, то він не буде враховуватись. Це 

дозволяє значно спростити життя розробнику, адже йому не приходиться 

писати спеціальний код перевірки вмісту текстового поля, звіряти на 

коректність величини. В старих мовах розробки такої можливості не було і 

якщо не був код перевірки вмісту поля – виникали фатальні помилки при 

спробі внести інформацію в базу даних. Якщо вона якимсь чином і вносилась, 

то підрахувати місячний звіт по прибутках за день, які є текстом стає 

нереальним. Ця особливість EditText є дуже важливою і її значимість стає ще 

більшою якщо програма має функцію з натяком на бухгалтерію. 

Додавання інформації в БД в Android проектах можна здійснювати 
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 двома способами: за допомогою виконання класичного текстового запиту; за 

допомогою спеціальних методів класу SQLiteDatabase. 

Виконання класичного запиту відбувається за допомогою об’єкту класу 

SQLiteDatabase. Його методу rawQuery(String) в якості параметру передається 

стрічка sql запиту до бази даних. Такий метод зручний для розробників, які 

звикли до роботи з комп’ютерними системами керуваннями базами даних. 

Також не потрібно додатково створювати об’єкти спеціальних класів. 

Мінусом такого підходу є те, що запит обов’язково повинен бути правильним, 

інакше при спробі виконання такого запиту виникне виняткова ситуація і 

програма некоректно закінчить роботу. У випадку android додатку така 

виняткова ситуація призведе до аварійного закриття activity. А якщо в вас крім 

одного підключення до БД є ще підключення до інших ресурсоемких сервісів, 

то не зрозуміло як відбудеться закриття підключень і вивільнення ресурсів. 

Інший спосіб виконання запитів до БД появився з виходом мобільної 

СУБД SQLite. Так разом з нею прийшли методи, в якості параметрів яким 

передаються частини класичного sql запиту. До таких методів можна віднести 

insert(), delete(), update().  

Метод insert(String table, String nullColumnHack, ContentValues cv) 

призначений для вставки інформації в базу даних. Перший атрибут – це назва 

бази даних, повинен бути в текстовому вигляді (або текст в лапках, або змінна 

типу String). В базі даних SQLite не дозволяється вставляти повністю порожню 

стрічку, тому другий атрибут задає значення за замовчуванням в разі 

відсутності. Прийнято задавати null. Третій параметр це карта відображення 

(клас Map), яка передається базі даних в форматі ключ-значення. Ключі – це 

назви стовбців бази даних, а значення – дані, які вставляються. Для задання 

третього параметру існує клас ContentValues, який дозволяє зручно 

сформувати карту (Map). Для наповнення викликається метод put(String key, 

Object value), за допомогою якого формується карта. Зчитування даних з полів 

і метод вставки інформації в таблицю наведений в лістингу 6. 
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Лістинг 6 – Додавання нового товару 

 

 

Метод update() призначений для обновлення вже існуючої інформації в 

базі даних. Повний синтаксис методу: 

int update (String table, ContentValues values, String whereClau

se, String[] whereArgs) 

   Перші два параметри подібні до раніше описаних параметрів методу 

insert, тобто назва таблиці і набір даних для вставки. Решта параметрів – 

умови, згідно яких будуть шукатись поля для заміни. 

Метод delete() призначений для видалення як цілої таблиці так і окремих 

даних, взалежності від поставлених умов. Синтаксис наступний: 

int delete (String table, String whereClause, String[] whereArg)  

Перший параметр переданий методу – назва таблиці. Два наступних це 

умови. Якщо не вказувати ні один із параметрів, то видалиться таблиця зі всіма 

даними. 
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Вище описані методи повертають цілочисельне значення. Це значення 

показує кількість видалених (при виконні delete() ), обновлених (при 

виконання update() ), вставлених даних (при виконанні insert()). 

В лістингу 7 наведений код методу delete() класу ActivityManagerGoods 

 

Лістинг 7 – код видалення з бази даних 

 

Для виводу інформації з таблиці бази даних використовується ListView 

(список). Щоб заповняти список не простим коротким тестом, а набором 

елементів, наприклад картинка, за нею тексту, і під нею ще текст іншого 

форматування, то потрібно створити власний клас, який унаслідується від 

класу SimpleAdapter. Таким класом є MySimpleAdapter. 

Також потрібно створити спеціальний layout який би показував як має 

виглядати кожний пункт списку. Присвоєння інформації пунктам списку 

відбувається, як і в випадку вставки в БД, за допомогою набору ключів і 

значень, тобто Map. Також задається режим вибору пунктів списку: 

можливість вибору одного чи багатьох пунктів. 
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Як видно в лістингу 7 створення об’єкту класу SparseBoolean. Він 

використовується в списках, де режим вибору багатьох пунктів і визначає який 

з пунктів був відмічений. Об’єкту SparseBoolean передається список і через 

цикл перевіряється кожний пункт списку на відміченість. Код пункту товару 

наведено в лістингу 8 і на рисунку 2.9 зображено як виглядає пункт. 

Як видно по рисунку пункт списку складається з трьох звичайних 

текстових полів TextView, а четверте – CheckedTextView. CheckedTextView 

дуже схожий на TextView, але є одна особливість – можливість відмічати. 

Тобто після звичайного тексту іде зона відмічання, CheckBox. 

   

 

Рисунок 2.9 – Список ActivityManagerGoods 

 

Лістинг 8 – Код пункту товару 
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Для отримання інформації з бази даних в системах Android 

використовується клас Cursor. Цей клас має праме відношення до бази даних. 

Він не має ніякого відношення до курсора миші. SQL-запити вибірки до бази 

даних свій результат передають об’єкту класу Cursor. Після цього за 

допомогою спеціального метода getColumnIndex(), в параметр якому 

передається стрічка назви поля таблиці БД, таблиця розбивається на окремі 

стовбці. Це дуже зручний механізм. Метод повертає ціле число, яке 

характеризує номер по порядку. 

 

Лістинг 9 – Кол вибірки і виводу інформації з бази даних 
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Проаналізуєм лістинг 9. Код починається з того, що об’єкту класу Cursor 

передається результат виклику методу query. Метод query дозволяє вивести 

інформацію, програмним способом, а не через «сирий» sql-запит. Перший 

параметр – назва таблиці. Решта – різні умови вибірки (сортування, 

групування, вибір певних стовбців). 

Переданий в «курсор» результат вибірки починаєм розбирати на 

частини. Для зручності створені змінні цілочисельного типу, назва яких вказує 

на відношення до певного поля таблиці. Цим змінним буде передане число 

результат виклику методу getColumnIndex(). Такою змінною є 

nameGoodsColIndex. Розібравши всі поля на цілі числа-вказівники можна 

злегкістю отримувати значення відповідних полів. 

Наступні кроки створюють Map для заповнення списку lvManagerGoods. 

Перед початком отримання безпосередньо значень з полів потрібно перевести 

курсор на початок. Подібний механізм використовується при роботі з 

звичайними файлами, коли курсор переміщають на початок тексту чи бітів. 

Перемістивши курсор ставиться умова, що поки не кінець робимо певні дії: 

cursor.getInt(nameGoodsColIndex)); 

Тут ми отримали значення з поля назви товару. За допомогою метода put 

значення вставляється в карту відображення (Map). 

m.put("name", cursor.getString(nameGoodsColIndex)); 

Таким чином перебираються всі поля таблиці. Курсор поступово 

переміщається до наступного кортежа, поки не закінчаться кортежі. Після 

закінчення використання очищуєм вміст курсора задля вивільнення ресурсів. 
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Крім курсорів в програмі постійно по закінченні роботи з базою даних 

здійснюється закривання підключення до бази даних і звільнення ресурсів. 

Кнопки «зміни», «історія», «користувачі» по суті дуже похожі. Вони 

використовують такий самий код для вибірки, додавання і видалення записів. 

Нічого особливого в них нема і тому розглядатись більш детально не будуть. 

Повертаємся до інтерфейсу продавця. Йому на вибір пропонується 

чотири кнопки з зображеннями. Ці зображення характеризують стать для якої 

призначений одяг. Після натиснення кнопки викликається ActivityShop якому 

передається текст. В тексті записана стать. Текстове поле передається в sql-

запит і відповідно до нього виводяться товари розраховані тільки на певну 

стать. Вікно ActivityShop викликається не за допомогою методу 

startActivity(intent), а за допомогою startActivityForResult( ). В якості 

параметрів передається ціле число ідентифікатор і іденттифікатор результату. 

Ідентифікатор виклику викоритостовується для розрізняння викликаних 

activity. Ідентифікатори результату використовуються для визначення 

успішності виклику методу. В залежності від успішності програма очікує 

переданих їй даних.  

Раніше описувався інтерфейс OnClickListener, який використовували 

для обробки натискання на кнопку. Для списку також є подібний інтерфейс. В 

лістингу 10 наведено код обробки натискання на пункт списку. При натискані 

на пункт списку буде створювати нова карта, за допомогою методів якої 

можна по частинах отримувати значення. Таким чином отримані значення 

передаєм в об’єкт класу Intent який раніше використовувався для відкриття 

нового activity. В цьому випадку його використовуєм як сховище, дані в якому 

зберігаються як в Map. 

 

Лістинг 10 – Код слухача натискання на пункт списку 
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Після успішного упакування всіх даних вказуєм шо результат успішний 

і передаєм упаковані дані.    

setResult(RESULT_OK, intent); 

Кожне таке вікно підключається до бази даних і виводить список товарів 

згідно категорій. Продавець обирає товар і дані про нього передаються класу 

який викликав дане activity. В ActivityChoose крім кнопок категорій товарів є 

список. Особливістю цього списку є те, що при кожному виклику вікна 

категорій товарів і поверненню результату, цей результат би передавався в 

список заміняючи попередні дані. Для вирішення даної проблеми використано 

метод життєвого циклу activity. Таким методом був onResume(). Він 

автоматично викликається коли activity знову отримало фокус. Тобто коли ми 

викликаєм вікно, наприклад чоловічого одягу, вікно магазину втрачає фокус. 

Після обирання товару, вікно закривається і фокус, по принципу стека, 

повертається попередньоу вікну. В методі onResume() переоприділяється 

адаптер списку тим самим обновляючи дані. 

Отримання даних з викликаних вікон здійснюється за допомогою 

спеціального метода: 
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protected void onActivityResult(int requestCode,  

   int resultCode, Intent intent); 

Як видно в якості параметрів він отримує код-ідентифікатор, код 

результату і дані, які передаються. За допомогою умовних операторів і кодів 

ідентифікаторів визначаєм з якого вікна і який прийшов результат. Код  

таких маніпуляцій наведений в лістингу 11. 

 

Лістинг 11 – Код onActivityResult ( ) 

 

Крім ключа ідентифікатора (requestCode) в лістингу використовується 

код-результат (resultCode). По них і вирішується успішність передачі даних від 

activity. В лістингу для прикладу наведено обробка виклику двох перших 

кнопок. А взагальному таких кнопок є 4.  

Набравши список товарів клієнта продавець відмічає всі товари зі 

списку покупок, тим самим передає CheckedTextView знати, що поле 

відмічене. Після, через раніше описаний SparseBoolean, буде визначено, які 
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пункти були відмічені, а які ні. Відмічений пункт за допомогою створеного 

об’єкту класу Map розбирається на частини і записуються в змінні. Значення 

цих змінних передаються в sql-запит. Запит додає інформацію в таблицю 

історії і змін. 

Як раніше згадувалось, підключення до бази даних  - це ресурсоємкий 

процес. Тому правильне вивільнення ресурсів є дуже важливим елементом 

програми. В лістингу 12 наведено код звільнення ресурсів в перевизначеному  

методі onDestroy( ) знищення activity. В коді закривається об’єкти класу 

SQLiteDatabase і DBHelper, що залучаються при  підключенні до бази даних і 

знищуються об’єкти підключення до бази даних. 

 

Лістинг 12 – Звільнення ресурсів і пере визначення кнопки «назад». 

      } 
 

Також важливим моментам є момент випадково натискання кнопки 

«назад» у вигляді стрілки вліво. Вона буває апаратна (сенсорна на корпусі біля 

дисплею) і програмна (малюється операційною системою в нижній частині 

дисплею). Використовується для виходу з activity, закривання спливаючих 

вікон та інших функцій. Щоб запобігти випадкового виходу з activity вирішено 

перевизначити метод натискання на дану кнопку. Код методу onBackPressed() 

наведений в лістингу 12. Після перевизначення даного методу кнопка не 

просто виходить з activity, а перед тим викликає метод onDestroy( ), в якому 

закривається підключення до бази даних, очищається список і закривається 

activity. 
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3  РОЗГОРТАННЯ ПРОГРАМНОЇ СИСТЕМИ 

 

3.1 Компіляція проекту 

 

Не зважаючи на написаний код мовою Java формат компільованої 

програми не буде jar чи навіть exe. Для системи типу Android передбачено 

власний формат, так званий apk.  

APK (англійською AndroidPackage) – назва такого формату 

призначеного для архівних файлів/додатків під операційну систему Android. 

Кожен додаток компільований і упаковано до одного файлу, котрий як 

правило містить увесь програмний код, ресурси, activity, а також файлmanifest. 

Файли даного формату не шифруються, є підмножиною архіву ZIP. Кожним 

apk-файлом являється стисненим архівом для виконання в DalvikVM, котрий 

буває встановлений не лише на операційній системі Android. 

Щоб перетворити написаний code в робочу програму на Android Studio 

передбачений спеціальний пункт меню. Але перед цим потрібно виконати 

декілька простих кроків: 

- Видалити з коду програми всі логи; 

- В AndroidManifest.xml на вкладці Application вказати Debuggable 

значення false (відключити режим відлагодження режим); 

- В AndroidManifest.xml на вкладці Manifest вказати версію (ціле 

число) і назву версії; 

- Створити keystore – файл що надає право на розроблюваний  

додаток; 

- Вказати папку для збереження apk; 

 Android Manifest. xml є важливим і обов’язковим файлом в будь-якому 

Android-проекті. Файл з інформацією про розроблюваний додаток, Аndroid-

систему для якої розробляється, і інші. Всі дані зчитуються перед 
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безпосереднім запуском програми чи компіляцією проекту. Синтаксис в файлі 

маніфесту як в звичайному xml файлі. В разі помилки компіляція перерветься. 

Розібравшись з відповідністю проекту вимогам перерахованим вище 

можна переходити до генерації apk файлу. На рисунку 3.1 зображено пункт 

меню генерації apk. Після відкриття розробнику пропонується створити файл 

ключів, який засвідчує розробника і дає можливість вносити зміни в додаток 

викладений в магазині додатків Google Play Market. Якщо розробник має вже 

має створений файл, то йому за пропонується ввести пароль.  

 

 

Рисунок 3.1 – Пункт меню генерації apk файлу 

 

 Генерований файл створиться в папці проекту (або можна змінити папку 

призначення) і буде доступний для переміщення, наприклад в пам'ять 

планшета. 

 

3.2 Встановлення на різних Android пристроях 

 

 Планшет на базі ОС Android – головний пристрій для роботи 

розроблюваного продукту. Але крім планшетів і смартфонів, на перший 

погляд основних пристроїв використання Аndroid додатків є і інші. 

Розглянемо їх по порядку. 

 Самий простий спосіб встановлення додатків – це використання онлайн 

магазину Play Market (рисунок 3.2). З плюсів  - це велика колекція додатків, 
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сортовані по категоріях, включає платні і безплатні додатки. Додатки постійно 

оновлюються і Google слідкує, щоб в додатках не було злоякісного коду. 

Нещодавно для українського ринку запустили можливість покупки 

електронних книг, фільмів і музики. 

 

 

 

Рисунок 3.2 – Головне вікно Play Market 

 

 Крім Play Market є інші онлайн магазини додатків. До таких можна 

віднести Yandex.Store, Amazon mobile app distribution, Samsung Apps. 

 Мінусом Play Market і інших онлайн магазинів є потреба в швидкісному 

інтернеті. Через відсутнє підключення не можливо встановити додатки чи 

обновити їх. Не завжди є можливість встановити додатки скориставшись 

домашнім інтернетом. В таких випадках в світі використовують мобільний 

інтренет. Для України  швидкісний мобільний інтернет є проблемним 

питанням і мережа 3G тільки починає розвиватись.  

 Коли доступу до інтернету немає, а на гаджет потрібно встановити 

додатки – рятують apk файли додатків і кабель. Планшети за замовчуванням 

не дозволяють встановлення програм не з онлайн магазину додатків (Play 
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Market) чи проводити відладку написаних додатків через підключений USB 

кабель. Тому на планшеті чи смартфоні потрібно перейти в пункт 

«налаштування», далі знайти пункт «безпека». В кінці списку є пункт 

«параметри розробника» і в ньому потрібно вибрати пункт, який дозволить 

проводить тестування на планшеті. Також в пункті «безпека» потрібно 

дозволити «встановлення з сторонніх джерел». Дозвіл на встановлення з 

невідомих джерел дасть можливість встановити apk файл, який може 

зберігатись в пам’яті планшета. 

 На деяких пристроях ОС Android для отримання прав розробника 

потрібно перейти в пункт меню «про пристрій» і натискати багато разів на 

пункт «версія ядра», поки не появиться спливаюче повідомлення про надання 

прав розробника. На рисунку 3.3 зображено надання дозволу на встановлення 

додатків з невідомих джерел. 

 

 

Рисунок 3.3 – Дозвіл на встановлення з невідомих джерел 

 

 Надання прав розробника і дозволу встановлення з невідомих джерел не 

є актуальним питанням для емуляторі Android. До таких відносяться раніше 

описаний BlueStacks, стандартний емулятор (іде разом з пакето SDK), 

GenyMotion. На відміну від BlueStacks в якому встановлена готова ОС, для 

стандартного емулятора і GenyMotion потрібно скачувати з інтернету і 
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встановити ОС Android. Також можна скачану OC встановити як окрему 

операційну систему для ноутбука чи створити віртуальну машину VirtualBox. 

 В квітні цього року Google презентував бета-версію розширення ARC 

Welder до браузера Google Chrome. ARC або App Runtime Chrome – це 

середовище розробки, яке дозволяє запускати Android - додатків на будь-якій 

системі за допомогою Google Chrome. Запустивши ARC Welder зразу видно 

кнопку «Add your APK». Вказавши файл, потрібно вказати орієнтацію екрану 

і чи буде мати доступ до буферу обміну. 

 

 

 

Рисунок 3.4 – Стартове вікно ARC Welder 

 

 Запускати додатки в браузері незвично. Додатки успішно запукаються, 

але чим додаток вимагає більше ресурсів тим повільніше буде працювати 
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додаток. Крім того в браузері відсутні акселерометр, датчиків і можливість 

підключення сторонніх пристроїв через USB. 

 

 

3.3 Опис типових схем використання системи 

 

Додаток буде розгорнутий на планшетів. Планшет буде розташований 

на касі для зручності роботи з ним продавцям. Продавці починаючи роботу  

авторизовуються в системі. Разом з авторизацією програма автоматично 

відмічає дату початку зміни і продавців, які працюють в робочій зміні. 

Продавець отримує від клієнта обраний товар і вводить його за допомогою 

розробленого графічного інтерфейсу в спеціальний список. Покупка 

підтверджується і перелічений в списку покупки товар передається в базу 

даних.  

Програма повертається до головного інтерфейсу магазину і готова 

приймати нові покупки.  

Закінчується робоча зміна після натискання на спеціальну кнопку 

графічного користувацького інтерфейсу. Раніше збережені дані початку зміни 

об’єднуються з даними закінчення зміни і підсумованими коштами за робочу 

зміну і передаються повністю в базу даних. 

Менеджер не авторизується в системі, а переходить до свого інтерфейсу 

за допомогою спеціальної кнопки, яка викликає діалогове вікно. Вікно 

складається з текстового поля в яке менеджеру пропонується ввести пароль. 

Якщо пароль правильний, то програма переходить в activity головного 

інтерфейсу менеджера. Інтерфейс складається з кнопок, кожна з яких 

відкриває окреме activity зі своїми функціями.  

Менеджер не може пробивати товар і підтверджувати покупки, але він 

може добавляти нові товари в базу даних, редагувати інформацію про них, а 
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також про користувачів системи. Крім цього може переглядати 

продуктивність робочої зміни і історію покупок. 

Інший сценарій використання системи не передбачений. 
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4 ОХОРОНА ПРАЦІ  

ТА БЕЗПЕКА В НАДЗВИЧАЙНИХ СИТУАЦІЯХ 

 

4.1 Охорона праці, органи державного нагляду за охороною праці, їх 

основні повноваження і права 

 

Відповідно до Закону України „Про охорону праці" (ст. 44) державний 

нагляд за додержанням законодавчих та інших нормативних актів про охорону 

праці здійснюють: [14-16] 

—  Комітет по нагляду за охороною праці України (Держнагляд- 

охоронпраці); 

—  Державний комітет України з ядерної та радіаційної безпеки; 

—  органи державного пожежного нагляду управління пожежної 

охорони Міністерства внутрішніх справ України; 

—  органи та заклади санітарно-епідеміологічної служби 

Міністерства охорони здоров'я України. 

Вищий нагляд за додержанням і правильним застосуванням законів про 

охорону праці здійснюється Генеральним прокурором України і і 

підпорядкованими йому прокурорами. 

Органи державного нагляду за охороною праці не залежать від будь-

яких господарських органів, об'єднань громадян, політичних формувань, 

місцевих державних адміністрацій і Рад народних депутатів та діють1 

відповідно до положень, що затверджуються Кабінетом Міністрів України Л 

Посадові особи органів державного нагляду за охороною npaujj 

(державні інспектори) мають право: 

—  безперешкодно в будь-який час відвідувати підконтрольні 

підприємства для перевірки дотримання законодавства про 

охоронупраці, одержувати від власника необхідні пояснення, матеріали та 

інформацію з даних питань; 
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— надсилати керівникам підприємств, а також їх посадовим особам, 

керівникам структурних підрозділів Ради Міністрів Республіки Крим, 

місцевих Рад народних депутатів, міністерств та інших центральних 

органів державної виконавчої влади, обов'язкові для виконання 

розпорядження (приписи) про усунення порушень і недоліків в галузі охорони 

праці; 

- зупиняти експлуатацію підприємств, окремих виробництв, цехів, 

дільниць, робочих місць і обладнання до усунення порушень вимог щодо 

охорони праці, які створюють загрозу життю або здоров'ю працюючих; 

-  притягати до адміністративної відповідальності працівників, 

винних у порушенні законодавчих та інших нормативних актів про 

охорону праці; 

- надсилати власникам, керівникам підприємств подання про 

невідповідність окремих посадових осіб займаній посаді, передавати в 

необхідних випадках матеріали органам прокуратури для притягнення 

їх до кримінальної відповідальності. 

Органи державного нагляду за охороною праці встановлюють порядок 

опрацювання і затвердження власниками положень, інструкцій та інших актів 

про охорону праці, що діють на підприємствах, розробляють типові документи 

з цих питань. 

Власник повинен безплатно створити необхідні умови для роботи 

представників органів державного нагляду за охороною праці. 

Посадові особи органів державного нагляду за охороною праці несуть 

відповідальність за виконання покладених на них обов'язків згідно з 

законодавством. 

 

 

 



 

65 

 

4.2 Протипожежні заходи в опалювальних і вентиляційних системах 

цеху, що проєктується [17-20] 

 

Основними чинниками пожеж на виробництві є: порушення 

технологічного режиму роботи обладнання; несправність 

електроустаткування; погана підготовка обладнання до ремонту; 

самозаймання деяких матеріалів і речовин тощо. 

Згідно з нормативними документами ймовірність виникнення пожежі 

або вибуху протягом року не має перевищувати 10е. 

З метою досягнення нормативного рівня безпеки в Україні створено 

систему пожежної безпеки, яка включає: 

− систему протипожежного захисту; 

− систему передбачення пожежі; 

− систему організаційно-технічних заходів. 

Основним завданням системи пожежної безпеки є вирішення таких 

основних задач: 

− попередження пожеж, вибухів, загорянь; 

        − локалізація осередків пожеж та вибухів; 

− гасіння пожеж. 

При цьому досягається захист людей та матеріальних цінностей, 

мінімізація збитків. 

Система протипожежного захисту 

Протипожежний захист промислових об'єктів забезпечується: 

− правильним вибором необхідного ступеня вогнестійкості будівельних 

конструкцій; правильним об'ємно-планувальним рішенням будівель і споруд; 

розташуванням приміщень та виробництв з урахуванням вимог пожежної 

безпеки; 

− улаштуванням протипожежних перепон у будівлях, системах 

вентиляції, опалювальних та кабельних комунікаціях; 
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− обмеженням витікання та розтікання горючої рідини під час пожежі; 

− спорудженням протидимного захисту; 

− забезпеченням евакуації людей; 

− використанням засобів пожежної сигналізації, сповіщування та 

пожежогасіння; 

− організацією пожежної охорони об'єкта; 

− засобами, що забезпечують успішне розгортання тактичних дій гасіння 

пожежі. 

1) Пожежна безпека будівель і приміщень. Вимоги щодо конструкційних 

та планувальних рішень промислових об'єктів, а також інші питання 

забезпечення їх вибухової та пожежної безпеки суттєво залежать від категорій 

приміщень і будівель за вибухопожежною та пожежною небезпекою. 

Оцінка вибухо- та пожежонебезпеки приміщень і будівель виробничого 

та складського призначення проводиться залежно від кількості та 

властивостей речовин і матеріалів, що там містяться (використовуються), та з 

урахуванням особливостей технологічних процесів, розміщених у них 

виробництв. 

Відомо два підходи до оцінки вибухо- та пожежонебезпеки приміщень і 

будівель: детермінаційний та ймовірнісний. 

В основу детермінаційного підходу покладено категоріювання 

приміщень за вибухопожежною небезпекою, а ймовірнісний полягає у 

розрахунку імовірності досягнення певного рівня вибухо- та 

пожежонебезпеки. Перший підхід базується на таких нормативних 

документах: СНиП 2.09-85; СНиП 2.01.02-85; ОНТП 24-86; ПУЕ; другий - на 

ГОСТі 12.1.009-91 та ГОСТІ 12.1.010-76. 

Детермінаційний підхід включає порівняно прості методи визначення 

категорій, має високий ступінь завершеності всіх елементів використовуваних 

методів та однозначність вирішення завдань категорій за їх допомогою, а 
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також містить вибір відповідних заходів захисту, які регламентуються 

нормами щодо встановлених категорій. 

Імовірнісний підхід є більш досконалим. Він ґрунтується на кількісній 

залежності між значеннями небезпечних факторів пожежі, матеріальними 

збитками та ймовірністю пожежі або вибуху з урахуванням ефективності 

захисних заходів. 

Однак такі методи є досить складними і потребують детального 

вивчення кожного конкретного об'єкта та врахування всіх його особливостей. 

Тому в більшості випадків використовують детермінаційний підхід щодо 

оцінки вибухо- та пожежонебезпеки приміщень і будівель. 

2) Визначення категорій приміщень за вибухопожежною та пожежною 

небезпекою. Методика визначення категорій приміщень та будівель за 

вибухопожежною та пожежною небезпекою регламентується ОНТП 24-86 

(загальносоюзні норми технологічного проектування). 

За вибухопожежною небезпекою приміщення й будівлі поділяють на 

п'ять категорій: А, Б, В, Г, Д 

Встановлення категорії приміщення необхідно виконувати шляхом 

послідовної перевірки належності приміщення до категорій, від найвищої (А) 

до найнижчої (Д). 

Відповідно до ОНТП 24-86 будівля належить до категорії А, якщо в ній 

сумарна площа приміщень категорії А перевищує 5% площі всіх приміщень 

або 200 м2. 

Будівля належить до категорії Б, якщо одночасно виконуються дві 

умови: 

1) будівля не належить до категорії А; 

2) сумарна площа приміщень категорій А та Б перевищує 5% сумарної 

площі всіх приміщень або 200 м2. 

До категорії В належать ті будівлі, для яких одночасно виконуються дві 

умови: 
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1) будівля не належить до категорій А, Б; 

2) сумарна площа приміщень категорій А, Б та В перевищує 5% сумарної 

площі всіх приміщень. 

Відповідно до ОНТП 24-86 будівля належить до категорії А, якщо в ній 

сумарна площа приміщень категорії А перевищує 5% площі всіх приміщень 

або 200 м2. 

Будівля належить до категорії Б, якщо одночасно виконуються дві 

умови: 

1) будівля не належить до категорії А; 

2) сумарна площа приміщень категорій А та Б перевищує 5% сумарної 

площі всіх приміщень або 200 м2. 

До категорії В належать ті будівлі, для яких одночасно виконуються дві 

умови: 

1) будівля не належить до категорій А, Б; 

2) сумарна площа приміщень категорій А, Б та В перевищує 5% сумарної 

площі всіх приміщень. 

Будівля належить до категорії Г, якщо одночасно виконуються дві 

умови: 

1) будівля не належить до категорій А, Б чи В; 

2) сумарна площа приміщень категорій А, Б, В та Г перевищує 5% 

сумарної площі всіх приміщень. 

Якщо будівля не належить до категорій А, Б, В чи Г, значить категорія 

цієї будівлі може бути визначена як Д. 

Допускається понижувати категорію будівлі на один ступінь, якщо 

сумарна площа приміщень вищих категорій не перевищує 25% сумарної площі 

всіх приміщень (але не більше визначеної нормативним документом) і в цих 

приміщеннях обладнані установки автоматичного пожежогасіння. 

3) Класифікація вибухо- та пожежонебезпечних приміщень і будівель. 

Основним профілактичним заходом щодо попередження пожеж і вибухів від 
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електрообладнання є правильний вибір та експлуатація такого обладнання у 

вибухо- та пожежонебезпечних приміщеннях. Згідно з ДНАОП 0.00-1.32-01 

"Правилами улаштування електропри-строїв" (ПУЕ) приміщення поділяються 

на вибухонебезпечні (0,1, 2, 20, 21, 22) та пожежонебезпечні (П-І, П-П, П-Па, 

П-ІІІ) зони. 

Вибухонебезпечна зона — це простір, у якому є або можуть 

утворюватися вибухонебезпечні суміші. 

Пожежонебезпечна зона — це простір, у якому можуть перебувати 

горючі речовини як при нормальному технологічному процесі, так і при його 

порушеннях. 

Вибухонебезпечні зони класу 0 - зони приміщень, у яких виділяються 

горючі гази й пара у такій кількості й які мають такі властивості, що можуть 

утворювати з повітрям або іншими окислювачами вибухонебезпечні суміші за 

нормальних умов роботи. 

Вибухонебезпечні зони класу 1 - зони приміщень, у яких 

вибухонебезпечні концентрації газів та парів можливі тільки в результаті 

аварій або несправностей. 

Вибухонебезпечні зони класу 2 - такі самі зони, як і зони класу 1, але які 

мають одну з таких особливостей: 

− горючі гази мають високу нижню межу поширення (до 15% та більше) 

полум'я та різкий запах; 

− за умовами технологічного процесу вимагається утворення 

вибухонебезпечної суміші в об'ємі, що не перевищує 5% загального об'єму 

приміщення (зони); 

− горючі гази та рідини наявні у невеликих кількостях, а робота з ними 

проводиться без використання відкритого полум'я. 

Вибухонебезпечні зони класу 20 - зони із зовнішніми пристроями, що 

містять горючі гази або легкозаймисті рідини (ЛЗР). 

Вибухонебезпечні зони класу 21 - зони приміщень, у яких можливе  
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утворення вибухонебезпечних концентрацій пилу або волокон з 

повітрям чи іншим окислювачем за нормальних умов роботи. 

Вибухонебезпечні зони класу 22 - зони, аналогічні зонам класу 21, у яких 

вибухонебезпечні концентрації пилу та волокон можуть утворюватися тільки 

в результаті аварій та несправностей. 

Клас П-І - зони приміщень, у яких застосовуються або зберігаються 

горючі рідини з температурою спалаху вище 6ГС. 

Клас П-ІІ - зони приміщень, у яких виділяються горючі пил або волокна 

з нижньою концентраційною межею поширення полум'я понад 65 г/м3 до 

об'єму повітря. 

Клас П-ІІа - зони приміщень, у яких містяться тверді та волокнисті 

горючі речовини, нездатні переходити у завислий стан. 

Клас П-ІІІ - зони, розміщені поза приміщеннями, у яких застосовуються 

або зберігаються горючі рідини, а також тверді горючі речовини. 

Клас зони визначають технологи спільно з енергетиками проектної або 

експлуатаційної організації, виходячи з характеристик навколишнього 

середовища. 

Залежно від класу вибухо- та пожежонебезпечних зон проводиться вибір 

електрообладнання, яке встановлюється у цих зонах. 

Згідно з ПУЕ у пожежонебезпечних зонах установлюють 

електрообладнання закритого типу, внутрішній простір якого 

відокремлюється від зовнішнього середовища оболонкою. Апаратуру 

управління та захисту, світильники рекомендується застосовувати у 

пилонепроникному виконанні. Уся електропроводка повинна мати надійну 

ізоляцію. 

У вибухонебезпечних зонах слід установлювати вибухонебезпечне 

обладнання, виготовлене згідно з ГОСТом 12.2.020-76. Пускову апаратуру, 

магнітні пускачі для класів В-І та В-ІІ необхідно виносити за межі 

вибухонебезпечних зон. Проводка у вибухонебезпечних приміщеннях має 
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бути прокладена у металевих трубах. Може використовуватися броньований 

кабель. Світильники для класів В-І, В-ІІ, В-ІІа мають бути вибухозахисного 

виконання. 

4) Пожежна безпека будівель та споруд. Умови розвитку пожежі в 

будівлях та спорудах у багатьох випадках визначаються ступенем 

вогнестійкості окремих будівельних елементів. 

Ступенем вогнестійкості називається здатність будівель (споруд) у 

цілому опиратися руйнуванню під час пожежі. Згідно зі СНиП 2.01.02-85 

"Протипожежні норми проектування будівель та споруд" будівлі та споруди 

за ступенем вогнестійкості поділяються на вісім ступенів: І, ІІ, ІІІ, ІІІа, ІІІб, IV, 

ІVа, V. Ступінь вогнестійкості будівель і споруд залежить від двох показників: 

1) займання та вогнестійкості будівельних конструкцій; 

2) меж поширення полум'я по цих конструкціях. 

За займистістю будівельні конструкції поділяють на неспалимі, 

важкоспалимі (матеріали, що горять, покриті матеріалами, що не горять) та 

спалимі. 

Кількісно вогнестійкість характеризується межею вогнестійкості - час (у 

хвилинах) дії на споруди полум'я та робочого навантаження, після закінчення 

якого споруда втрачає тримальну або огороджувальну здатність (руйнується).  

Межа вогнестійкості визначається також за однією з ознак: 

− поява наскрізних тріщин; 

− збільшення температури необігріваної поверхні більше ніж на 140°С 

(у середньому на 180°С) у будь-якій точці порівняно а температурою до 

випробування або вище 210°С незалежно від початкової температури. 

Залізобетонні конструкції мають більшу межу вогнестійкості, ніж  

незахищені металеві. 

За ступенем вогнестійкості згідно ДБН В.1.1-7-2002 (Державні 

будівельні норми України) споруди можуть бути таких ступенів 

вогнестійкості: І; П; ІІІ; ІІІа; ІІІб; IV; IVa; V. 
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Потрібний ступінь вогнестійкості споруд визначається залежно від 

таких показників: 

− їх конструкції; 

− призначення; 

− поверховості; 

− площі; 

− категорій пожежної та вибухової небезпеки; 

− технології; 

− наявності автоматичних засобів пожежогасіння. 

Розглянуті категорії і класифікація об'єктів необхідні для визначення 

ефективних та раціональних заходів запобігання пожеж і вибухів. Суттєве 

значення має також зонування територій, яке полягає у групуванні на території 

підприємства, цехів та ділянок з підвищеною пожежною небезпекою у певних 

місцях (з підвітряного боку).. Наприклад, склади та резервуари з пальним слід 

розміщати у низьких місцях, щоб під час виникненні пожежі горюча рідина, 

що розлилася, не могла стікати до будівель і споруд, розташованих нижче. 

Для того, щоб вогонь під час пожежі не розповсюджувався з однією 

споруди на іншу, їх розміщують на певній відстані одна від одної. 

Цю відстань називають протипожежним розривом. Для різних категорій 

будівель протипожежні розриви складають 9-18 м. 

Для захисту від пожежі у будівлях роблять протипожежні перепони - 

конструкції з нормованою межею вогнестійкості, які перешкоджають 

поширенню вогню з однієї частини будівлі до іншої. До них належать стіни, 

перепони, перекриття, двері, ворота, вікна тощо, які мають межу 

вогнестійкості не менше 2,5 год.  

ВИСНОВКИ 

 

Розробка автоматизованої системи аналізу статистичних даних з 

використанням мови програмування Java і бази даних SQLife виконана в 
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рамках кваліфікаційної роботи на здoбуття освітньoго ступеня «магістр» за 

спеціальністю 121 – Інженерія прoграмного забезпечення.  

Практичне застосування полягає в тому, що розроблено програмний 

продукт – інформаційну систему, яка поєднує сучасні інформаційні технології 

та розв’язання конкретної прикладної задачі, конкретного замовника.  

Програма розрахована для пристроїв на базі операційної системи 

Android з використанням баз даних. Обрано мову програмування Java і базу 

даних SQLite. 

Пояснювальна записка складається зі вступної частини, чотирьох 

розділів, висновку, списку використаних, а також додатків. 

В основній частині роботи проведено аналіз предметної області, 

сформульовано задачу дослідження, визначено варіанти використання, 

висвітлено питання проектування програмної системи, розроблено її 

архітектуру. Продемонстровано розроблювану базу даних, схеми варіантів 

використання та UML-діаграми класів. Було описано основні класи і методи 

програмної системи.  

Крім вище наведеного описано способи встановлення  програм на 

пристроях під управлінням операційної системи Android, описано типові схеми 

використання системи. Проведено тестування і фінальну верифікацію системи 

і її функціоналу. 

В результаті отримано надійний програмний продукт, що дозволить 

забезпечити продуктивну роботу та який володіє зручним інтерфейсом. 

Оскільки розроблювальна система використовуватиме, для свого 

повноцінного функціонування базу даних, то враховано необхідність 

забезпечення надійності з’єднання та безперебійності програми, а також 

передбачено ряд запитів до неї. 

Оформлення кваліфікаційної роботи виконано відповідно до вимог та 

положень діючих стандартів: ДСТУ 2391-94. «Система технологічної 

документації. Терміни та визначення»; ДСТУ 3008-95. «Документація. Звіти у 
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сфері науки і техніки. Структура і правила оформлення», а також ЕСКД та 

інших чинних стандартів.  

Роботу апробовано в рамках VІІІ науково-технічній конференції 

«Інформаційні моделі, системи та технології» м.Тернопіль, 2020 р. 
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1  НАЗВА ТА ОБ’ЄКТ ПРОЕКТУВАННЯ 

 

1.1 Назва: «Розробка автоматизованої системи аналізу статистичних 

даних з використанням мови програмування Java і бази даних SQLife» 

1.2 Загальна характеристика: розроблювана інформаційна система 

повинна поєднувати сучасні інформаційні технології та розв’язувати 

конкретну прикладну задачу, конкретного замовника. Тобто мала б реальне 

впровадження, була зручною та надійною, з метою підвищення 

конкурентоспроможності, ефективності та зниження затратності, а також 

підвищення рівня економічних показників. 

 Зокрема суть її полягає в тому, що зовнішній неактивний користувач 

обравши потрібні йому одиниці підходить до пристрою і активний користувач 

системи фіксує одиниці, які було обрано по специфічних їх параметрах. Таким 

чином вносячи зміни до загальної бази даних. Системою передбачено 

можливу наявність великої кількості різноманітних одиниць  з 

найрізноманітнішими характеристиками. 

 

2 ОСНОВА ДЛЯ РОЗРОБЛЕННЯ 

Основою для розроблення даного технічного завдання є індивідуальне 

завдання на кваліфікаційну роботу та наказ ректора по ТНТУ за № 4/7-745 від 

15 жовтня 2020 року 

 

3  МЕТА, ПРИЗНАЧЕННЯ ТА ДЖЕРЕЛА РОЗРОБЛЕННЯ 

 

3.1 Кваліфікаційна робота (розробка автоматизованої системи аналізу 

статистичних даних з використанням мови програмування Java і бази даних 

SQLife) проводиться на основі завдання на кваліфікаційну роботу, складеного у 

відповідності до вимог навчального плану підготовки магістрів у ТНТУ на 2020-2021 н.р.р. 

і затвердженого кафедрою програмної інженерії.  
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3.2 Завданням кваліфікаційної роботи є розробка програмного  продукту 

– системи, яка матиме важливе практичне значення для обраного напрямку 

дослідження. Продукт рекомендовано до використання в усіх тих видах 

діяльності  в яких робота пов’язана з аналізом статистичних даних з 

використанням мови програмування Java і бази даних SQLife. 

 

3.3 Задачі, які вирішуються розробкою 

- Швидкого доступу до всієї інформації; 

- Простого способу доповнення бази новою інформацією; 

- Надійного зберігання історії всіх дій за обраний період часу чи в 

цілому; 

- Швидкого і точного формування списку переміщення одиниць   та 

видачі їх вартості; 

- Простого та швидкого пошуку наявних одиниць; 

- Зберігання інформації про прибуток за обраний період часу чи в 

цілому; 

- Автоматичного формування підсумкової місячної статистики; 

- Автоматичного ведення статистики. 

 

3.4 Джерела розроблення 

Джерелами розроблення є: 

– методика обґрунтування актуальності теми кваліфікаційної роботи; 

– методика оптимального вибору та представлення етапів 

розробки та  тестування системи; 

– методика  побудови архітектури системи, 

обрання програмних засобів, побудови структури даних,  

– методика тестування якості системи; 

– нормативно-правових актів аналізу умов праці, а також 
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забезпечення дотримання вимог законодавства щодо прав працівників у галузі 

охорони праці та безпеки в надзвичайних ситуаціях; 

– вимоги комплекту документів “Єдина система конструкторської та технічної 

документації”; 

– загальні правила розроблення програмних продуктів і вибір засобів; 

– Документація. Звіти у сфері науки і техніки : структура і правила 

оформлення: ДСТУ 3008-95;  

– ДСТУ 2391-94. «Система технологічної документації. Терміни та 

визначення»;  

– ДСТУ 3008-95. «Документація. Звіти у сфері науки і техніки. 

Структура і правила оформлення»;  

– ДСТУ 7152:2010. Видання. Оформлення публікацій у 

журналах і збірниках;   

– ДСТУ 8302:2015. Інформація та документація. Бібліографічне 

посилання. Загальні положення та правила складання / Нац. стандарт України;  

–   чинні стандарти, ЕСКД, технічна література, довідникові 

видання. 

 

4 ВИМОГИ ДО ПРОГРАМНОГО ПРОДУКТУ 

 

4.1 Функціональні вимоги 

Програмний продукт має забезпечити виконання ключових вимог. 

 

4.2 Вимоги до вихідної інформації 

– Вихідна інформація повинна подаватись у форматі зрозумілому  для 

користувача, який ознайомлений з форматом та специфікою обраного 

напрямку. 

– Вихідна інформація виводиться у текстовому, табличному, 

мультимедійному та графічному форматах. 
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4.4 Вимоги до надійності 

4.4.1   Програмний продукт повинен коректно працювати на 

відповідній версії обладнання.  

4.4.2 Розробити комплекс заходів контролю коректності дій 

користувача під час роботи з системою. 

 

4.5 Вимоги експлуатації 

4.5.1 Кліматичні вимоги до експлуатації, при яких забезпечується 

робота програми повинні відповідати кліматичним умовам експлуатації 

наявних технічних засобів 

 

4.6 Вимоги до техніки безпеки та охорони навколишнього середовища 

Конструктивні рішення повинні  відповідати  вимогам  безпеки згідно з 

встановленими параметрами відповідних стандартів з охорони праці та 

охорони навколишнього середовища. 

Вплив на навколишнє середовище не повинен перевищувати параметри, 

встановлені екологічним паспортом. 

 

5 СТАДІЇ ТА ЕТАПИ  

РОЗРОБЛЕННЯ ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

 

Виконання дипломної роботи проводиться в декілька етапів, кожен з 

яких необхідно завершити у визначений термін: 

– вибір та обґрунтування актуальності теми кваліфікаційної роботи, 

створення Специфікації програмного забезпечення (ПЗ), затвердження 

Специфікації ПЗ; 

– проектування та розробка ПЗ;  

– тестування та дослідна експлуатація ПЗ.; 
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– аналізу умов, а також забезпечення дотримання вимог законодавства 

щодо прав працівників у галузі охорони праці та безпеки в надзвичайних 

ситуаціях; 

– написання пояснювальної записки, перевірка пояснювальної записки 

на відповідність вимогам та допуск до захисту дипломної роботи; 

– захист кваліфікаційної роботи. 

 

6 ПОРЯДОК КОНТРОЛЮ ТА ПРИЙМАННЯ 

 

Контроль та приймання розробок виконується у відповідності до 

Положення про дипломне проектування на кафедрі програмної інженерії. 

Технічне завдання оформляється у відповідності з загальними вимогами до 

текстових конструкторських документів за ГОСТ 2.105-95 на аркушах формату А4. 
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