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ПЕРЕДМОВА

В даний час більшість учених визнають, що однією з найбільш швидко і 

стабільно прогресуючих областей знань є інформаційні технології та їх 

застосування.  Під час пандемії COVID-19 та військових дій в Україні різко 

обмежилися контакти між людьми, і, відповідно, зросла значимість 

комп'ютерів, смартфонів та їх додатків.

Кілька останніх років одним з напрямків інформаційних технологій, що 

найбільш швидко розвиваються, стали комп'ютерні ігри (вже три роки тому 

обсяг доходів від ігрової комп'ютерної індустрії перевищив доходи від 

кіноіндустрії). Багато хто запитує - чому ж відеоігри стали такими 

популярними?  Одна категорія людей вважає, що гра на комп'ютері дозволяє 

розслабитися, зняти стрес, уникнути повсякденних турбот, а заразом і дізнатися 

щось нове, потренувати свій мозок у логіці. Інша ж думає, що ігри - це зло, 

вони сприяють відходу з реальності у віртуальний світ, знижують мотивацію до 

своєї діяльності, навчання, творчості. У будь-якому випадку комп'ютерні ігри 

сьогодні присутні в житті будь-якої людини, як би вона до них не відносилась 

(сучасні підлітки взагалі проводять за екраном по кілька годин на день).

У цій індустрії працює досить багато професійних фірм з величезним 

бюджетом, фахівці створюють нові сюжети ігор, кінцевий продукт стає все 

яскравішим і динамічнішим. Такий вибух зростання популярності Game - галузі 

вимагає збільшення обсягу спілкування та обговорення її розвитку. І справді, 

зокрема, в Європі, щомісяця проводяться десятки заходів, спрямованих на 

участь розробників комп'ютерних ігор – хакатони, конференції, фестивалі, 

виставки (зараз вони в більшості випадків передбачають режим онлайн –

спілкування). Однак в Україні за останній рік кількість таких івентів можна 

перерахувати на пальцях однієї руки.

Співробітники Одеського національного технологічного університету вже 

давно звернули увагу на цю популярну галузь IT, яка розвивається 

семимильними кроками. В ОНТУ вже чотири роки студенти навчаються за 
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освітньою навчальною програмою «Розробка ігор та інтерактивних медіа у 

віртуальній реальності», вже двічі на його основі проводилися хакатони 

GameDave Open Cup Odessa, які збирали десятки зацікавлених людей. 

Університет виступив засновником та вперше провів у 2019 році всеукраїнську 

студентську олімпіаду зі створення комп'ютерних ігор. Наші студенти постійно 

беруть участь та перемагають у змаганнях світового чемпіонату зі створення 

комп'ютерних ігор Global Game Jam, який проводиться одночасно у більш ніж 

100 країнах світу. 

І ось настала черга продовження цього форуму фахівців Game-індустрії -

в вересни в ОНТУ було проведено четверту конференцію, що зібрала багато 

зацікавлених осіб (причому не лише з України, свої тези доповідей надіслали 

розробники з Казахстану). З урахуванням військового стану в Україні ця 

зустріч пройшла онлайн, що не завадило обмінятись думками досить великій 

кількості учасників. На конференцію надіслали 178 тез доповідей, авторами

яких були 258 чоловіка (у тому числі 1 доповідь з Казахстану). У конференції 

взяли участь представники 65 організацій. Незважаючи на молодіжний статус, у 

зустрічі брали участь 8 докторів наук, професорів, та 35 кандидатів наук, а 

також 19 аспірантів.

Підводячи підсумок конференції, що відбулася, можна сказати, що

нарешті в Україні з'явилася платформа, на якій можуть обмінюватися думками

розробники комп'ютерних ігор, дослідники в області створення необхідних

технічних пристроїв і сюжетів, в області застосування і використання WEB-

дизайну. Під час закриття конференції учасники висловили подяку 

організаторам цієї зустрічі, відзначили високий рівень її проведення, побажали

успіхів в проведенні наступної конференції, а також успіхів усім учасникам у 

освоєнні нового віртуального захоплюючого світу комп'ютерних ігор.
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5. Підвищення реалістичності: PBR спрощує процес створення реалістичних 3D-об’єктів у 
різних умовах освітлення. Він визначає основні матеріали для різних поверхонь і розраховує їх 
зовнішній вигляд на основі умов освітлення, покращуючи візуальну якість і реалістичність вашої 
роботи.

Сьогодні процедурне текстурування є невід'ємною частиною роботи в багатьох галузях, 
включаючи кінематограф, відеоігри, анімацію та архітектурну візуалізацію. Наприклад, у фільмах, 
таких як "Blade Runner 2049" або "Залізна Людина", використання PBR процедурних текстур 
дозволило створювати надзвичайно реалістичні поверхні, які виглядали природно за будь-яких 
умов освітлення. У відеоіграх, таких як "Red Dead Redemption 2", процедурне текстурування 
допомогло досягти високого рівня деталізації навколишнього середовища та персонажів. У 
архітектурній візуалізації PBR текстурування дозволяє точно відтворювати матеріали будівель і 
інтер'єрів, що покращує якість презентацій та сприйняття проектів клієнтами.
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Анотація.
Надійність роботи мобільних додатків є критично важливою, оскільки це безпосередньо 

впливає на користувацький досвід, рівень довіри до програмного продукту та лояльність 
користувачів. У цій статті розглянуто основні підходи до розробки стабільних і продуктивних 
додатків, такі як використання архітектурних патернів, автоматизоване тестування, а також 
інструменти для моніторингу продуктивності та помилок, зокрема Google Play Console і 
Firebase Crashlytics. Тези підкреслюють важливість аналізу реальних даних про збої для 
подальшого покращення стабільності додатків.

Ключові слова: надійність мобільних додатків, мобільний застосунок, Flutter.
Abstract.
The reliability of mobile applications is critical because it directly affects the user experience, the level 

of trust in the software product, and user loyalty. This article covers the main approaches to developing 
stable and performant applications, such as using architectural patterns (BloC, Provider), automated 
testing, and tools for performance and error monitoring, including Google Play Console and Firebase 
Crashlytics. Theses highlight the importance of analyzing real crash data to further improve application 
stability.

Keywords: mobile app reliability, mobile application, Flutter.
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Мобільні додатки стали частиною повсякденного життя мільйонів людей, чи то для того, щоб 
залишатися на зв’язку, керувати грошима чи вести бізнес. Оскільки ми все більше й більше 
покладаємося на ці додатки, наші очікування щодо їх продуктивності вищі, ніж будь-коли. Ми 
хочемо, щоб вони працювали безперебійно, швидко реагували та були доступні на будь-якому 
пристрої, який ми використовуємо. Для розробників це створює проблему: як переконатися, що 
програми не тільки функціональні, але також стабільні та надійні.

Flutter, один із провідних кросплатформних фреймворків, пропонує розробникам чудові 
інструменти для створення швидких і ефективних програм [1]. Але гарантувати безперебійну 
роботу програми без збоїв виходить за рамки написання хорошого коду. Це вимагає використання 
інструментів для моніторингу, тестування та покращення продуктивності. На сучасному 
конкурентному ринку додатків надійність це ключовий фактор успіху мобільного додатку задля 
забезпечення задоволеності та лояльності користувачів до продукту.

Flutter як кросплатформне рішення
Flutter став одним із найпопулярніших фреймворків для створення кросплатформних 

мобільних додатків. Це дозволяє розробникам писати єдину кодову базу, яка працює як на iOS, так 
і на Android, скорочуючи час і витрати на розробку. На відміну від інших крос-платформних 
інструментів, Flutter використовує власний механізм візуалізації, який забезпечує стабільну 
продуктивність і інтерфейс користувача на різних пристроях і операційних системах [2].

Однією з головних переваг Flutter є можливість створювати нативний досвід без шкоди для 
швидкості чи функціональності. Фреймворк пропонує багатий набір попередньо розроблених 
віджетів та інструментів, що забезпечує плавну анімацію та швидку роботу [3]. Це допомагає 
розробникам створювати високоякісні програми, які відчувають таку ж чутливість, як рідні 
програми.

Крім того, функція гарячого перезавантаження Flutter дозволяє оновлювати код у реальному 
часі, що полегшує розробникам експерименти, налагодження та швидку оптимізацію додатків. Це 
зменшує цикл зворотного зв’язку під час розробки, що призводить до швидших ітерацій і меншої 
кількості помилок. Спрощуючи процес розробки та надаючи надійні інструменти для дизайну 
інтерфейсу користувача, Flutter гарантує, що додатки не тільки добре виглядають, але й надійно 
працюють на різних платформах.

Інструменти та підходи до забезпечення надійності у Flutter
Забезпечення надійності програм Flutter вимагає поєднання надійних інструментів тестування 

та моніторингу. Автоматизоване тестування є важливим для раннього виявлення проблем, Flutter 
пропонує три основні типи тестів:
Модульні тести для перевірки окремих компонентів;
Тести віджетів для перевірки поведінки інтерфейсу користувача;
Тести інтеграції, щоб переконатися, що різні частини програми працюють разом.

Для підтримки продуктивності додатка та моніторингу збоїв зазвичай використовуються такі 
інструменти, як Firebase Crashlytics [4] і Sentry [5]. Вони надають інформацію про стабільність 
додатка в режимі реального часу, дозволяючи розробникам швидко виявляти та виправляти 
проблеми.

У випадку платформи Android можна використовувати Google Play Console [6]. Консоль надає 
розробникам важливу інформацію про помилки, що виникають під час роботи додатка. До 
основних показників належать збої — непередбачені помилки, які призводять до аварійного 
завершення додатку, та помилки ANR (Application Not Responding), що трапляються, коли додаток 
не відповідає на дії користувача протягом тривалого часу. Обидва типи помилок суттєво 
впливають на користувацький досвід і можуть знижувати рейтинг додатка, особливо якщо 
кількість таких помилок висока.

Google Play Console також пропонує інструменти для відстеження збоїв у реальному часі, 
збираючи дані про пристрої, версії операційних систем та навіть конкретні ділянки коду, які 
викликають проблеми. Одним із ключових показників є частка збоїв, що вказує відсоток операцій 
або сесій користувачів, які завершилися збоєм. Це дає змогу розробникам оцінити стабільність 
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додатка і визначити, чи потрібні оптимізації коду або змінення архітектури для підвищення 
надійності.

Крім того, впровадження конвеєрів CI/CD (безперервна інтеграція/безперервне розгортання) 
допомагає автоматизувати процес тестування та розгортання. Це гарантує ретельне тестування 
нових оновлень перед випуском, мінімізуючи ймовірність появи нових помилок і гарантуючи, що 
програма залишається надійною.

Ключові аспекти забезпечення безвідмовності у Flutter-додатках
Щоб досягти безвідмовності в програмах Flutter, розробники покладаються на надійні 

архітектурні моделі та ефективну обробку помилок. BLoC [7] (компонент бізнес-логіки) і шаблони 
постачальника допомагають відокремити бізнес-логіку від інтерфейсу користувача, роблячи 
додаток більш зручним для обслуговування та менш схильним до помилок.

Обробка винятків є ще одним важливим аспектом безвідмовності. Вчасне виявлення і належне 
управління винятковими ситуаціями дозволяє запобігти аварійним завершенням роботи додатка. 
Використання блоків try-catch для обробки можливих помилок, а також реалізація резервних 
механізмів забезпечують безперебійну роботу, навіть у випадку виникнення неочікуваних 
проблем. Це особливо важливо для користувацького досвіду, оскільки помилки, які не призводять 
до завершення роботи додатка, часто сприймаються як менш критичні і не викликають відмови від 
використання додатку.

Використання власних API для фонових завдань і мережевих запитів може підвищити 
стабільність програми, забезпечуючи безперебійну роботу важливих процесів навіть у складних 
умовах. Наприклад, обробка завдань у фоновому режимі може забезпечити продовження 
важливих процесів (таких як синхронізація даних або оновлення контенту) навіть при тимчасових 
збоях мережі або інших несприятливих умовах.

Висновки
Забезпечення надійності та безвідмовності мобільних додатків на Flutter є важливим аспектом 

успішної розробки. Завдяки кросплатформним можливостям Flutter, розробники можуть 
створювати ефективні та стабільні додатки, які забезпечують високий рівень продуктивності на 
різних пристроях. Використання автоматизованого тестування, інструментів моніторингу помилок 
і CI/CD-процесів дозволяє підтримувати надійність на всіх етапах життєвого циклу додатка. 
Архітектурні патерни та належне оброблення винятків також сприяють мінімізації збоїв та 
покращенню користувацького досвіду. В умовах зростаючої конкуренції на ринку, надійність 
додатків стає ключовим фактором для залучення та утримання користувачів.
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РЕЛЬКЕ А. А., БАБЮК Н. П (babiuk@vntu.edu.ua)
Вінницький національний технічний університет

Розглянуто проблематику застосування алгоритмів машинного навчання, запропоновано ряд 
можливих рішень.

Вступ
Сучасні веб-додатки відіграють ключову роль у різних аспектах життя — від бізнесу та 

розваг до освіти та медицини. З кожним роком зростає кількість користувачів і обсяги даних, що 
вимагає підвищення ефективності та продуктивності веб-додатків. Традиційні методи оптимізації, 
такі як ручне налаштування серверних ресурсів або оптимізація коду, виявляються недостатніми 
для забезпечення швидкої роботи в умовах високих навантажень. У зв’язку з цим усе більшого 
значення набувають алгоритми машинного навчання.

Машинне навчання дозволяє створювати інтелектуальні системи, що здатні адаптуватися до 
змін у поведінці користувачів та умов експлуатації. Використання цих алгоритмів у процесі 
розробки веб-додатків дозволяє автоматично оптимізувати продуктивність, знижуючи час відгуку 
системи, покращуючи якість взаємодії з користувачем та ефективно використовуючи серверні 
ресурси. Застосування машинного навчання також відкриває можливості для персоналізації 
контенту, виявлення аномалій у роботі системи та передбачення навантаження на сервери [1].

Проблематика та існуючі способи вирішення
Оптимізація веб-додатків є складною і багатогранною задачею, яка виникає через зростання 

вимог до їх продуктивності, масштабованості та адаптивності. Основні проблеми, з якими 
стикаються розробники, включають повільний час завантаження сторінок, високий рівень 
затримок, обмежені ресурси серверів, а також нестабільність у роботі під час високих 
навантажень. Крім того, швидке зростання обсягів даних і вимог до безперервної доступності 
ускладнює забезпечення надійної та швидкої роботи веб-додатків.

Традиційно для вирішення цих проблем використовувалися методи, такі як ручне 
оптимізування коду, покращення архітектури серверів та системи кешування, масштабування 
ресурсів, а також стиснення даних і оптимізація зображень. Ці підходи можуть бути ефективними 
для вирішення окремих завдань, проте вони часто мають обмежену гнучкість і не здатні 
самостійно адаптуватися до мінливих умов, таких як зміни у поведінці користувачів або раптові 
пікові навантаження [2].

Одним із основних викликів є неможливість передбачити всі можливі сценарії використання 
веб-додатків. Змінні, такі як географічне розташування користувачів, типи пристроїв або обсяг 
даних, що надсилаються, можуть впливати на продуктивність. В умовах постійно зростаючої 
конкуренції та високих очікувань користувачів, навіть незначні затримки можуть призвести до 
втрати клієнтів. Це вимагає більш гнучких і динамічних підходів до оптимізації веб-додатків.

Останнім часом все більше уваги привертають алгоритми машинного навчання як засіб 
автоматизації процесу оптимізації. Машинне навчання дозволяє створювати системи, що можуть 
навчатися на основі великого обсягу даних, робити прогнози та приймати рішення в реальному 
часі. Наприклад, за допомогою цих алгоритмів можна виявляти закономірності у поведінці 
користувачів, передбачати сплески активності, а також ефективно розподіляти серверні ресурси в 
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