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Анотація. Проаналізовані вимоги до навчального застосунку для дітей молодшого віку, були 
визначені функціональні вимоги та здійснено їх трасування, складено структуру керування 
застосунком і статичну структуру програми. Вибрано та визначено засоби для реалізації про-
грами, а також досліджено реалізацію програми.  
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Вступ 

Інформаційні технології позитивно впли-
вають на розвиток та навчальний процес 
дітей. Сучасних дітей, які живуть в епоху 
цифрових технологій, необхідно підготувати 
до їх використання. На розвиток дітей до-
шкільного віку суттєво впливає навколишнє 
середовище.  За умови правильного викорис-
тання технології можуть стати інструментом 
навчання дітей дошкільного віку. Важливою 
є та обставина, що технології ефективніші 
для навчання, коли дорослі взаємодіють з 
маленькими дітьми. 

Ще один аспект, який покращує повсяк-
денні методи навчання, – це використання 
його ігрових інструментів. Під час навчання 
на основі гри діти із задоволенням вільно 
роблять власний вибір, а також використо-
вують такі технології як інструмент для роз-
витку своєї творчості. 

З огляду на всі передумови щодо темати-
ки розроблення навчального програмного 
забезпечення важливим є коректне й точне 
визначення потреб користувача та функціо-
нальних вимог, а також для забезпечення 
необхідної простоти потрібним є створення 
лаконічної і зрозумілої структури програми. 

Для вирішення цього завдання доцільно 
використовувати нотацію UML (Unified 
Modeling Language), що є мовою графічного 
опису для об'єктно-орієнтованого моделю-
вання в галузі розроблення програмного за-
безпечення.  

У межах нашого дослідження необхідно 
здійснити аналіз  потреб потенційних корис-
тувачів, розробити поведінкові та статичні 
моделі застосунків та реалізувати MVP (Min-
imum Viable Product) застосунку із зазначеної 
тематики. 

 
Аналіз публікацій 

З огляду на поширення навчальних інфо-

рмаційних технологій у житті дітей важливо 

визначити освітній потенціал зазначених 

застосунків для дітей різного віку. Знання 

про когнітивні та соціальні здібності дітей 

стають основою для досвіду розроблення та 

використання застосунків [1]. У [2] дослі-

джується  підхід до використання застосун-

ків для навчання дітей дошкільного віку, 

зокрема дорослому рекомендується спряму-

вати взаємодію дитини з цифровими медіа: 

звертати увагу дитини, допомагати їй регу-

лювати свою поведінку та емоції та співвід-

носити вміст екрана зі своїм життєвим досві-

дом. 

У [3] проаналізований матеріал про вико-

ристання об'єктно-орієнтованого підходу під 

час  розроблення навчальних за стосунків за 

допомогою навчальних програм і їхнього 

дизайну. 
У [4] здійснено аналіз популярності опе-

раційних систем, вивчені вікові межі навичок 

дітей, розглянуто матеріал за вибором колір-

них палітр, здійснено  порівняльний аналіз 

засобів розроблення та метод розроблення 

початкового прототипу кросплатформного 

застосунку. 

А також проаналізовано досвід впрова-

дження інформаційних технологій для побу-

дови навчальних застосунків [5].  

 

Мета та постановка завдання 

Метою роботи є визначення потреб кори-

стувачів застосунку, розроблення поведінко-

вих та статичних моделей, складання його 

структури, визначення засобів, які будуть 

використовуватися для реалізації MVP і 

складання опису основного набору методів, 

необхідних для функціонування застосунку. 

 

Розроблення моделі прецедентів 

Для визначення початкових функціональ-

них вимог було розроблено 2 моделі: модель 

прецедентів як форма створення вимог (use 
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case diagram) та модель вимог. Ці дві моделі 

фактично забезпечують дві «бази даних» 

функціональних вимог [6, 7]. 

У процесі моделювання прецедентів ви-

значено межі системи, визначено акторів та 

прецеденти і відносини між ними. Під час 

розроблення моделі прецедентів було вико-

ристано принципи, зазначені в [6–8]. 

У межах нашого застосунку визначаємо  2 

акторів: «Суб'єкт навчання» – дитина дошкі-

льного віку, який буде  брати участь в опиту-

ванні (далі – «дитина»), і «Той, хто контро-

лює навчання» – батьки або педагог, які бу-

дуть  налаштовувати застосунок і перегляда-

ти результати (далі – «педагог»).  

До прецедентів, які взаємодіють між со-

бою, додаємо відносини. Відносини 

«include» додаємо для прецедентів, які скла-

даються з інших дій, а «extend»  – для преце-

дентів, які їх розширюють.  

До сфери  діяльності застосунку додаємо 

всі прецеденти і звʼязки між ними.  

Результат створення моделі прецедентів 

наведено на рис. 1. 

 

 
Рис. 1. Use Case діаграма (діаграм прецеден-

тів) 

 
Модель вимог до застосунку 

Для розроблення моделі вимог застосунку 

було використано такий підхід: визначені 
бізнес-вимоги (business requirement – BR), 

після їхнього аналізу визначені вимоги кори-

стувача (user requirement – UR), розроблені 
функціональні вимоги (functional 

requirements – FR) та класифіковані для їх 
трасування. 

Під час формулювання вимог звертаємо 
увагу на те, що згідно з BABOK Guide вимо-

га будь-якого рівня має фокусуватися на ко-
ристі, тобто на основній її функції [8, 9]. 

BR1 – потреба у можливості застосунку 
підлаштовуватися під користувача. BR задо-

вольняє UR: 
UR1 – педагог потребує можливості вне-

сення до програми даних користувача, який 

буде здійснювати навчання. UR формує декі-
лька FR:  

FR1 – застосунок має реалізовувати збе-
реження даних користувача в базі даних;  

FR2 – застосунок має зберігати дані кори-
стувача, які складаються з імені та віку для 

здійснення адаптації. 
BR2 – потреба в реалізації лаконічного 

опитувально-навчального процесу. BR задо-
вольняє декілька UR: 

UR1 – дитина хоче легко та швидко орієн-
туватися в процесі відповіді на запитання. Ця 

UR формує декілька FR:  
FR1 – застосунок має реалізувати випад-

кову адаптивну генерацію відповідно до віку 
дитини;  

FR2 – застосунок має реалізувати перехід 

між запитаннями;  
FR3 – застосунок має реалізувати знижен-

ня оцінки під час вибору неправильного ва-
ріанта відповіді; FR4 – застосунок має реалі-

зувати збереження результату в базі даних; 
FR5 – застосунок складається з максимально 

простого інтерфейс для відповіді; FR6 –
застосунок має реалізувати набір тестових 

запитань з огляду на  вік дитини. 
UR2 – дитина хоче добре сприймати на-

вчальну гру та концентруватися на опиту-
ванні. UR формує декілька FR:  

FR1 – застосунок має реалізувати яскраві 
та привабливі зображення, які використову-

ються в опитуванні;  
FR2 – застосунок має реалізувати примі-

тивні анімаційні елементи; FR3 – застосунок 
має здійснювати програвання фонової музи-

ки. 

BR3 – потреба внести  до застосунку пер-
сонажа-асистента, який має спростити про-

цес навчання дітей. BR задовольняє декілька 
UR: 

UR1 – дитина хоче мати можливість не 
тільки прочитати запитання, але й почути 

його. UR формує декілька FR: 
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FR1 – застосунок має реалізувати озвучу-

вання та можливість повторення запитань; 

FR2 – застосунок має реалізувати чітке озву-

чування без переривань. 

UR2 – Дитина хоче отримувати реакцію 

персонажа-асистента під час  вибору варіанта 

відповіді.  UR формує декілька FR:  

FR1 – застосунок має реалізувати схваль-

ну фразу під час вибору правильного варіан-

та відповіді; FR2 – застосунок має реалізува-

ти звукове прохання до дитини спробувати 

ще раз, якщо була надана помилкова відпо-

відь. 

BR4 – потреба зберігати результати робо-

ти з  користувачем. BR задовольняє декілька 

UR: 

UR1 – педагог хоче мати можливість пе-

реглядати результати користувача, який буде 

здійснювати процес навчання. UR формує 

декілька FR:  

FR1 – застосунок має реалізувати збере-

ження результатів в базі даних та їх відобра-

ження;  

FR2 – застосунок має реалізувати збере-

ження оцінки, визначити дату та час, вік та 

ім'я дитини. 

UR2 – педагог хоче мати можливість ви-

даляти непотрібні результати. UR формує 

декілька FR:  

FR1 – застосунок має реалізувати можли-

вість вибрати конкретний результат для ви-

далення; 

FR2 – застосунок має реалізувати можли-

вість видалення вибраного результату з бази 

даних і з форми застосунку. 

Як було зазначено, обидві моделі забезпе-

чують дві «бази даних» функціональних ви-

мог. Для запобігання їхніх розбіжностей у 

цих базах, щоб з’ясувати наявність чогось, 

що не охоплено іншою або навпаки, було 

здійснено процес  співставлення. Таке визна-

чення питання є одним з аспектів відобра-

ження вимог. 

 

Статична модель застосунку 

Статична структура за стосунку є  сукуп-

ністю всіх методів, функцій, структур і да-

них, які будуть повноцінно функціонувати. 

Для вирішення цих питань  найбільш опти-

мальною є діаграма класів. 

З огляду на визначені особливості про-

грамного забезпечення складаємо діаграму 

класів [11–12] та вносимо до неї всі необхід-

ні дані, методи й обробники подій. 

Під час складання діаграми класів була 

використана інформація з [9–12]. Результат 

наведено  на рис. 2, 3. 

 

 
Рис. 2. Діаграма класів застосунку (1) 

 

 
 

Рис. 3. Діаграма класів застосунку (2) 

 

Розроблення застосунку 

Під час розроблення програми використо-

вуємо структуру, створену за допомогою 

діаграми класів (рис. 2–3), а для реалізації 

потреб використовуємо додаткові пакети 

NuGet. Під час цього процесу були враховані 

рекомендації з розроблення програмного 

забезпечення [13–15]. 

Оскільки повний аналіз програми є надмі-

рно великим і недоцільним, то в межах робо-

ти розглянемо тільки основні частини ство-

реного застосунку. 

У програмі, що розроблено, створено 4 

форми, які привʼязані до класів: 
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- MainPage – початкова навігаційна сторі-

нка застосунку, містить 3 кнопки для пере-

ходу до інших форм застосунку; 

- SettingsPage – сторінка, що містить еле-

менти для внесення та відображення збере-

жених у базі даних імені та віку користувача; 

- OwlPage – основна частина програми, в 

якій здійснюється генерація порядку запи-

тань, складність яких залежить від зазначе-

ного в  класі SettingsPage віку, їх відобра-

ження (за кодом запитання), його озвучення 

та збереження результату в базі даних. 

- ResultPage – сторінка, на якій подано 

список результатів (дата, час, вік, бали) і 

кнопка для видалення вибраного результату з 

бази даних застосунку.  

Інтерфейс цих форм складено за допомо-

гою мови XAML. 

Для збереження даних користувача (стру-

ктура Person) і результатів опитування (стру-

ктура Result) був створений клас Database, 

що використовує методи з пакета sqlite, який 

містить асинхронні (async) функції формату 

<Task> для збереження даних користувача і 

результатів опитування, а також  для повер-

нення значень з бази даних. 

Запитання розташовані в структурі 

Questions у текстовому і чисельному форма-

тах. Залежно від значень у випадковому 

сгенерованому порядку запитань в класі 

OwlPage залежить, які елементи інтерфейсу 

будуть завантажуватися і відображатися. 

Клас Speaker здійснює озвучування тексту 

запитань, їх повторення і коментарі щодо 

коректності вибраної відповіді. Крім того, 

у класі за допомогою асинхронності методів 

реалізовано дотримання порядку озвученого 

тексту. 

Також, в основній частині програми були 

використані функції для таймінгу 

«Task.Deley ()», завдяки яким були реалізо-

вані затримки між відображеннями частин 

інтерфейсу. 

Ця реалізація, що є робочим MVP-

прототипом мобільної програми, може бути 

оптимізована  в подальшій роботі. 

 

Висновки 

У роботі здійснено аналіз потреб користува-

чів і були визначені функції навчального засто-

сунку. На відміну від [4] здійснено аналіз вимог 

та побудовані поведінкові моделі: діаграма пре-

цедентів та модель вимог. Для визначення пра-

вильності завдання і реалізації вимог до за-

стосунку на процесах життєвого циклу було 

здійснено трасування вимог, що дозволило 

врахувати потреби користувача та  відповідні 

зміни в прототипі програмного забезпечення з 

метою підвищення його якості та юзабіліті. 

Для презентації статичної структури мо-

делі системи в термінології класів об’єктно- 

орієнтованого програмування була розроблена 

статична модель – діаграма класів. 

На основі складених моделей було створено 

прототип програми, що містить MVP застосун-

ку. Перспективами подальших досліджень є 

вдосконалення методів та алгоритмів подання 

навчального контенту з огляду на потреби ці-

льової аудиторії користувачів. 
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during this period, various software tools were inte-

grated, and some of the fields were almost completely 

automated. For educational software development, it 

is crucial to correctly and accurately identify needs, 

draw up requirements, and consider the necessary 

simplicity, creating a concise and understandable 

program structure. Goal. The purpose of this work is 

to identify the needs of application users, formulate 

requirements for the application, create a program 

model, draw up its structure, determine the means 

that will be used for its implementation and compose 

a description of the main set of methods necessary 

for the function-analysis of a developing application. 

Methodology. Analytical research methods, require-

ments elicitation, application structuring using UML 

diagrams, and teaching software development meth-

ods. Results. An analysis of the needs of users of the 

learning application for young children was carried 

out, the requirements were collected and traced, and 

the program's application control structure and the 

static structure of the program were drawn up. The 

means for the implementation of the program were 

selected and described, and the implementation of 

the program was described. Originality. Require-

ments, structure, and approach to creating an appli-

cation are based on the analysis of children's 

knowledge levels and needs. Practical value. Such 

software can be adapted for different knowledge 

levels and various topics unrelated to children's 

education.  

Key words: computer program, mobile platform, 

development application. 
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