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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

 

Цели и задачи учебной дисциплины 

Учебная дисциплина "Актуальные решения в сфере мобильной разра-

ботки" позволит получить практические навыки для написания различных ви-

дов мобильных приложений, используя один из следующих языков програм-

мирования: Dart, Swift, Java, Kotlin, C#, JS. Также в ходе изучения дисциплины 

будут рассматриваться основные элементы пользовательского интерфейса и 

навигации в мобильных приложениях, подходы к работе с http запросами, ло-

кальным хранилищем устройства. Студенты будут ознакомлены с основными 

различиями нативной и кросплатформенной мобильной разработки, актуаль-

ными процессами и инструментами, используемыми в ходе разработки мо-

бильных приложений. 

Цели учебной дисциплины: 

1. Изучение базовых подходов, процессов и инструментов мобильной 

разработки для дальнейшего проектирования и создания собственного 

мобильного приложения. 

2. Формирование составной части банка знаний, получаемых будущими 

специалистами в процессе учебы и необходимых им в дальнейшем для  

успешной работы. 

3. Развитие у студентов креативного мышления, способности решения 

комплексных задач. 

Задачи учебной дисциплины:  

Основная задача - освоение студентами теории и практики написания мо-

бильного приложения. 

Место учебной дисциплины в системе подготовки специалиста с высшим об-

разованием. 

Учебная дисциплина относится к циклу дисциплин специализаций компо-

нента учреждения высшего образования. 
Связи с другими учебными дисциплинами, включая учебные дисциплины 

компонента учреждения высшего образования, дисциплины специализации и 

др. 

Учебная дисциплина "Актуальные решения в сфере мобильной разра-

ботки"  базируется на  знаниях, полученных при изучении дисциплины  «Про-

граммирование». 

Требования к компетенциям 

Освоение учебной дисциплины «Актуальные решения в сфере мобильной раз-

работки» должно обеспечить формирование следующих академических, соци-

ально-личностных и профессиональных компетенций. 

Академические компетенции: 

– АК-1. Уметь применять базовые научно-теоретические знания для ре-

шения теоретических и практических задач. 

– АК-2. Владеть системным и сравнительным анализом. 

– АК-3. Владеть исследовательскими навыками. 
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– АК-4. Уметь работать самостоятельно.  

– АК-5. Быть способным порождать новые идеи (обладать креативно-

стью). 

– АК-6. Владеть междисциплинарным подходом при решении проблем.  

– AK-7. Иметь навыки, связанные с использованием технических 

устройств, управлением информацией и работой с компьютером. 

– AK-9. Уметь учиться, повышать свою квалификацию в течение всей 

жизни. 

Социально-личностные компетенции: 

– СЛК-6. Уметь работать в команде.  

Профессиональные компетенции: 

– ПК-11. Пользоваться глобальными информационными ресурсами. 

 

В результате изучения дисциплины студент должен: 

знать: 

– базовые понятия мобильной разработки; 

– основные элементы пользовательского интерфейса; 

– различия пользовательского интерфейса от опыта взаимодействия; 

уметь: 

– проектировать пользовательский интерфейс согласно гайдлайнам соот-

ветствующей платформы;  

– проектировать мобильное приложение; 

 

владеть:  

– основными понятиями нативной и кросплатформенной мобильной раз-

работки; 

– инструментами, используемыми в ходе разработки мобильных приложе-

ний. 
 

 

Структура учебной дисциплины 

 Дисциплина изучается в 6 семестре. Всего на изучение учебной дисци-

плины «Актуальные решения в сфере мобильной разработки» отведено: 

– для очной формы получения высшего образования – 98 часов, в том 

числе  68 аудиторных часов, из них: лекции – 34 часа, лабораторные занятия –  

30 часов, управляемая самостоятельная работа – 4 часа. 

Трудоемкость учебной дисциплины составляет 3 зачетные единицы. 

Форма текущей аттестации по учебной дисциплине – зачет. 
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СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОГО МАТЕРИАЛА 
 

Тема 1. Введение в мобильную разработку. 

Что такое мобильная разработка. Мобильное приложение против адаптив-

ного приложения (WEB). Нативная разработка (iOS, Android). Кросплатфор-

менная разработка (Flutter, React Native, Xamarine). 

  

Тема 2. Введение в процессы разработки ПО. 

Работа с Git. Code Review. Контрактные модели. Методологии разработки 

ПО.  

 

Тема 3. Пользовательский интерфейс и опыт взаимодействия (UI/UX). 

Что такое UI и UX. Различия UI и UX. Пользовательский интерфейс в iOS, 

Android. Пользовательский интерфейс в кросплатформенных решениях. Вли-

яние второстепенных элементов UI на пользователя (Тень, Анимации и тд). 

Архитектурные паттерны: MVC, MVVM, BLoC. 

 

Тема 4. Основные элементы мобильного приложения: элементы UI, 

Network, Тестирование. 

Основные компоненты пользовательского интерфейса: List, Scroll, Naviga-

tion bars. Навигация в приложении. Элементы взаимодействия с пользовате-

лем: Alert dialog, toast, snake. Взаимодействие с сетью: JSON, API, Http, Web-

Sockets, Token.  Тестирование приложения. 

 

Тема 5. Хорошее и плохое мобильное приложение. 

Разбор хорошего и плохого мобильных приложений. 
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УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКАЯ КАРТА УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ 

Дневная форма получения образования 

 
 

№п/п 

 

Название раздела, темы 

Количество часов Коли-

чество 

часов  

УСР 

 

Форма 

контроля 

знаний 

Аудиторные 

Лек-

ции 

Практ. 

и сем. 

заня-

тия 

Лаб. 

Заня-

тия 

Иное 

1  Введение в мобиль-

ную разработку 
4  2   

Электрон-

ный тест 

2  Введение в процессы 

разработки ПО 2  6   

Устный 

опрос, 

электрон-

ный тест 

3  Пользовательский ин-

терфейс и опыт взаи-

модействия (UI/UX) 
10  10  2 

Отчет по 

лабора-

торной 

работе 

4  Основные элементы 

мобильного приложе-

ния: элементы UI, Net-

work, Тестирование 

10  10  2 
Электрон-

ный тест 

5  Хорошее и плохое мо-

бильное приложение  8  2   

Устный 

опрос, 

электрон-

ный тест 

ИТОГО 34  30  4  
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ИНФОРМАЦИОННО-МЕТОДИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ 

 

Перечень основной литературы  

 

№№ 

п/п 

Список литературы Год издания 

1.  https://invotech.co/blog/what-is-mobile-development/ 2020 

2. https://dzone.com/articles/what-is-mobile-development 2020 

3. https://careerfoundry.com/en/blog/web-

development/what-is-the-difference-between-a-mobile-

app-and-a-web-app/ 

2020 

4. https://medium.com/@sagarajkt/mobile-apps-vs-web-
apps.. 

2020 

5. https://habr.com/ru/post/430918/ 2020 
6 https://habr.com/ru/company/nix/blog/324562/ 2020 

 

Перечень дополнительной литературы  

 

№№ 

п/п 

Список литературы Год издания 

1. https://habr.com/ru/post/188130/ 2020 

2. https://tproger.ru/translations/difference-between-gi.. 2020 
3. https://habr.com/ru/post/321312/ 2020 

4. https://habr.com/ru/company/pixli/blog/324794/ 2020 

5. https://material.io/design/guidelines-overview 2020 
6. https://developer.apple.com/design/human-interface-

gu.. 

2020 

  

https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Finvotech.co%2Fblog%2Fwhat-is-mobile-development%2F&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fdzone.com%2Farticles%2Fwhat-is-mobile-development&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fmedium.com%2F%40sagarajkt%2Fmobile-apps-vs-web-apps-which-is-the-better-option-868106c88730&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fmedium.com%2F%40sagarajkt%2Fmobile-apps-vs-web-apps-which-is-the-better-option-868106c88730&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fhabr.com%2Fru%2Fpost%2F430918%2F&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fhabr.com%2Fru%2Fcompany%2Fnix%2Fblog%2F324562%2F&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fhabr.com%2Fru%2Fpost%2F188130%2F&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Ftproger.ru%2Ftranslations%2Fdifference-between-git-and-github%2F&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fhabr.com%2Fru%2Fpost%2F321312%2F&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fhabr.com%2Fru%2Fcompany%2Fpixli%2Fblog%2F324794%2F&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fmaterial.io%2Fdesign%2Fguidelines-overview&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Fdesign%2Fhuman-interface-guidelines%2F&cc_key=
https://vk.com/away.php?to=https%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Fdesign%2Fhuman-interface-guidelines%2F&cc_key=
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Перечень рекомендуемых средств диагностики 

 и методика формирования итоговой оценки  

 

Для диагностики компетенций студентов используются следующие 

формы: 

1. Устная форма.  

2. Письменная форма.  

3. Техническая форма. 

К устной форме диагностики компетенций относятся:  

1. Устные опросы.  

2. Устный зачёт.  

К письменной форме диагностики компетенций относятся:  

1. Письменные отчеты по лабораторным работам.  

2.  Оценивание на основе модульно-рейтинговой системы.  

К технической форме диагностики компетенций относятся:  

1. Электронные тесты. 

2. Электронные отчёты по лабораторным работам. 

Перечень используемых средств диагностики результатов управляемой 

самостоятельной работы студентов: 

- электронный тест; 

- устный опрос 

Контрольные мероприятия проводятся в соответствии с учебно-методи-

ческой картой дисциплины. В случае неявки на контрольное мероприятие по 

уважительной причине студент вправе по согласованию с преподавателем вы-

полнить его в дополнительное время. Для студентов, получивших неудовле-

творительные оценки за контрольные мероприятия, либо не явившихся по не-

уважительной причине, по согласованию с преподавателем и с разрешения за-

ведующего кафедрой мероприятие может быть проведено повторно. 

Оценка текущей успеваемости рассчитывается на основе модульно-рей-

тинговой системы, основанной на Положении о рейтинговой системе БГУ от 

31.03.2020 № 189-ОД. 

Текущая аттестация предусматривает проведение зачёта (в том числе с 

учётом результатов промежуточного и итогового тестирования) и проводится 

согласно правилам проведения аттестации студентов, курсантов, слушателей 

при освоении содержания образовательных программ высшего образования от 

29 мая 2012 г. N 53. 
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ПЕРЕЧЕНЬ ЗАДАНИЙ ДЛЯ УПРАВЛЯЕМОЙ САМОСТОЯТЕЛЬНОЙ  

РАБОТЫ СТУДЕНТОВ 

 

Тема 3. Пользовательский интерфейс и опыт взаимодействия (UI/UX). 

Задание. Написать мобильное приложение на языке высокого уровня (Dart, 

Swift, Java, Kotlin, C#, JS).  

Форма контроля – отчет по лабораторной работе. 

Тема 4. Основные элементы мобильного приложения: элементы UI, Net-

work, Тестирование. 

   Задание. Написать приложение содержащее элементы навигации, работой с 

локальным хранилищем, http запросы по предложенным тематикам. 

       Форма контроля -   электронный тест.  

 

ПРИМЕРНАЯ ТЕМАТИКА ЛАБОРАТОРНЫХ ЗАНЯТИЙ 

 

Тема 1. Введение в мобильную разработку: 

- Мобильное приложение против адаптивного приложения (WEB). 

     Тема 2. Введение в процессы разработки ПО: 

– Работа с Git. Code Review; 

– Контрактные модели; 

– Методологии разработки ПО.  

Тема 3. Пользовательский интерфейс и опыт взаимодействия 

(UI/UX): 

– Пользовательский интерфейс в iOS;  

– Пользовательский интерфейс в Android;  

– Пользовательский интерфейс в кросплатформенных решениях;  

– Архитектурные паттерны: MVC, MVVM; 

– Архитектурные паттерны: BLoC. 

Тема 4.      Основные элементы мобильного приложения: элементы 

UI, Network, Тестирование: 

– Основные компоненты пользовательского интерфейса: List, Scroll; 

– Основные компоненты пользовательского интерфейса: Navigation bars; 

– Элементы взаимодействия с пользователем: Alert dialog, toast, snake; 

– Взаимодействие с сетью: JSON, API, Http, WebSockets, Token; 

– Тестирование приложения. 

Тема 5. Хорошее и плохое мобильное приложение: 

– Разбор хорошего и плохого мобильных приложений. 
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Описание инновационных подходов и методов к преподаванию  

учебной дисциплины  
 

При организации образовательного процесса используется практико-ори-

ентированный подход, который предполагает: 

- освоение содержание образования через решения практических задач; 

- приобретение навыков эффективного выполнения разных видов профес-

сиональной деятельности; 

- ориентацию на генерирование идей, реализацию групповых студенче-

ских проектов, развитие предпринимательской культуры; 

- использованию процедур, способов оценивания, фиксирующих сформи-

рованность профессиональных компетенций. 

 

 

 

Методические рекомендации по организации  самостоятельной работы 

обучающихся  

 

Для организации самостоятельной работы студентов по учебной дисци-

плине «Актуальные решения в сфере мобильной разработки» используются со-

временные информационные ресурсы:  

на образовательном портале  EDUFPMI размещены: 

– учебно-методические  материалы,  

– учебное издание для теоретического изучения дисциплины, 

– методические указания к лабораторным занятиям,  

– материалы текущего контроля и текущей аттестации, 

– вопросы для подготовки к зачету,  

– тесты, вопросы для самоконтроля,  

– список рекомендуемой литературы и информационных ресурсов. 

 

Примерный перечень вопросов к зачету 

 

1. Что такое мобильная разработка.  

2. Мобильное приложение против адаптивного приложения (WEB). Натив-

ная разработка (iOS, Android). 

3. Кросплатформенная разработка (Flutter, React Native, Xamarine). 

4. Работа с Git. Code Review. 

5. Контрактные модели.  

6. Методологии разработки ПО.  

7. Что такое UI и UX.  

8. Различия UI и UX. 

9. Пользовательский интерфейс в iOS, Android. 

10. Пользовательский интерфейс в кросплатформенных решениях. 

11. Влияние второстепенных элементов UI на пользователя (Тень, Анима-

ции и тд). 
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12. Архитектурные паттерны: MVC, MVVM, BLoC. 

13. Основные компоненты пользовательского интерфейса: List, Scroll, Nav-

igation bars. 

14. Навигация в приложении.  

15. Элементы взаимодействия с пользователем: Alert dialog, toast, snake. 

16. Взаимодействие с сетью: JSON, API, Http, WebSockets, Token.  
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ПРОТОКОЛ СОГЛАСОВАНИЯ УЧЕБНОЙ ПРОГРАММЫ УВО 

 

Название  

учебной дис-

циплины,  

с которой  

требуется со-

гласование 

Название  

кафедры 

Предложения  

об изменениях в содержании 

учебной программы  

учреждения высшего образо-

вания по учебной дисциплине 

Решение, приня-

тое кафедрой, 

разработавшей 

учебную про-

грамму (с указа-

нием даты и но-

мера протокола) 
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ДОПОЛНЕНИЯ И ИЗМЕНЕНИЯ К УЧЕБНОЙ ПРОГРАММЕ 

на _20___/_20___ учебный год 

 

№№ 

Пп 

Дополнения и изменения Основание 

   

 

Учебная программа пересмотрена и одобрена на заседании кафедры компью-

терных технологий и систем (протокол №   от             20__ г.) 

Заведующий кафедрой 

д.пед. наук                  _______________                     В.В. Казаченок 

профессор                          (подпись)                (И.О. Фамилия) 

 

УТВЕРЖДАЮ 

Декан факультета 

                                       _______________           А.М. Недзьведь 

д. техн. наук                         (подпись)        (И.О.Фамилия) 

 




