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Гарбич-Мошора О.Р. 

Дрогобицький державний педагогічний університет імені Івана Франка 

Garbich79@gmail.com 

 

На сучасному етапі переходу світового співтовариства до інформаційного 

суспільства ступінь розвитку інформаційного простору та інформаційних 

технологій стає безпосереднім чинником становлення активного та свідомого 

громадянина, національної конкурентоспроможності. Інформаційні технології 

крокують далеко вперед і практично щодня з’являється щось нове, цікаве і 

корисне.  

Для багатьох термін «хмарне сховище», «хмарні операційні системи», 

«хмарні обчислення» вже став звичним. Хмара – це дисковий простір за 

межамивашого комп’ютера, в інтернеті, яка даєможливість зберігати свої 

файли, переглядати їх і оперувати ними. А більш точніше, хмарне сховище – це 

фізичні комп’ютери (сервери), які розташовуються в різних країнах і 

континентах [1].  

Хмарні операційні системи – це операційні системи, які практично не 

містять локального програмного забезпечення, зазвичай побудовані «навколо» 

браузера й розраховані на те, що ви постійно в онлайні, тож можете 

використовувати веб-застосунки замість десктопного програмного 

забезпечення. Хмарні операційні системи унікальні в своєму роді, і дозволяють 

вам мати всі свої документи, проекти, музику, особисті файли, фотографії і 

відео при собі, і здійснити до них доступ з будь-якого місця і пристрою, де є 

доступ в інтернет [2]. Іншими словами, це як подорож з власним комп’ютером, 

але без перенесення його обладнання. 

На сьогоднішній день вже існує рядхмарних операційних системи, більша 

частина яких – ще не повноцінні операційні системи, а лише надбудови над 

стаціонарної, а тому не вимагають в свою чергу зміни програмної середовища. 
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Операційні системи: Jolicloud OS, Red Hat Enterprise Linux (засновані на 

одному з дистрибутивів ядра Linux); Corneli OS (поширюється як СПО), 

iSpacesCloudComputer (орієнтована на роботу з офісними додатками); g.ho.stOS 

(ліцензії надаються тільки великим мережним компаніям); безкоштовні: xOS 

(Web-браузер, файловий менеджер, текстовий редактор, нотатки, календар, 

Paint, клієнт електронної пошти); ZeroPC (пов’язує фото та відео послуги, має 

власні програми для обміну миттєвими повідомленнями, текстовий редактор, а 

також інструменти продуктивності для керування документами та 

електронними таблицями в Інтернеті); ЕyeOS ( редагувати документи, дивитися 

відео, слухати музику, передбачені кошти обміну повідомленнями та файлами, 

спільної роботи над документами); Cloudo(традиційний набір функцій WebOS. 

Можливість заходити в систему з будь-якого браузера, що підтримує Canvas-

елементи (Chrome, Safari і Firefox), навіть через мобільний телефон); 

GlideOS (можна створити шість облікових записів, реалізована можливість 

автоматичної сумісності додатків і файлів); SilveOS (операційна система 

заснована на технології Silverlight, завдяки чому запустити її можна за 

допомогою будь-якого браузера, але лише в тому випадку, якщо Silverlight 

інстальований в систему. Система володіє непоганим набором вбудованих 

додатків в основному мультимедійного призначення); GoogleChrome OS 

(базується на ядрі Linux, перевага системи швидкість завантаження: 

завантаження, виходу в Інтернет, отримання електронної пошти, тісна 

інтеграція з інтернет-сервісами, надійність роботи, забезпечення безпеки в 

автоматичному режимі, простота, інтеграція із Android: матеріальний дизайн та 

нативна підтримка GooglePlay.); ZimDesk та інші [1, 2]. 

Проаналізувавши операційні системи даного типу, можна ставити акцент 

на позитивних сторонах, а саме: доступність, мобільність, гнучкість, висока 

технологічність, більшість з них безкоштовні. Використання даних операційних 

системє однією з перспективних тенденцій на сьогоднішній день, адже хмари 

пропонують широкий спектр онлайн-ресурсів, створюючи умови для 

https://yooutube.ru/uk/test-perenosnyh-kolonok-reiting-luchshih-portativnyh-kolonok-po-mneniyu/
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персонального навчання, роботи як індивідуальної так і колективної в будь-якій 

точці світу. 
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РОЗРОБКА ВЕБ-ЗАСТОСУНКУ ІНТЕГРАЦІЇ 

ІНТЕРНЕТ РЕСУРСІВ З GOOGLE API 

Лунишин М.В., Карпин Д.С. 

Дрогобицький державний педагогічний університет імені Івана Франка 

lunishinm@gmail.com 

 

На даний момент стрімко розвивається кіноіндустрія, стрімінгові сайти та 

перегляд фільмів в мережі інтернет стає буденністю і набуває все більшої 

популярності. Багато користувачів персональних комп’ютерів, які періодично 

переглядають фільми та серіали з через мережу Інтернет є цільовою аудиторією 

для проектованого веб-застосунку. Моніторинг та нагадування про вихід нових 

серій чи частин фільмів може значно допомогти всім кінолюбителям.  

Насамперед, кінематограф у ХХІ столітті має чималу популярність, а 

перегляд фільмів та серіалів є невід’ємною частиною багатьох користувачів 

мережі Інтернет.  

Щотижня виходить ряд фільмів. Більшість фільмів створені для того, щоб 

їх можна було показувати на екрані в кінотеатрах та вдома. Після показу 
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фільмів у кінотеатрах протягом кількох тижнів або місяців вони можуть 

продаватися через кілька інших засобів масової інформації. Їх показують на 

платному телебаченні або кабельному телебаченні, продають або здають на 

DVD-дисках чи відеокасетах, щоб люди могли дивитися фільми вдома. Ви 

також можете завантажувати або транслювати фільми. Старіші фільми 

демонструються на телевізійних радіостанціях. 

Існує велика кількість даних, пов’язаних із фільмами, доступних через 

Інтернет, тому це цікава і перспективна галузь для розробки веб-застосунку. 

Кожному глядачеві цікаво побачити нову серію чи частину фільму якомога 

швидше та не пропустити дати виходу. Багато робіт було зроблено щодо 

фільмів із використанням соціальних мереж, статей в блогах, але набагато 

менше сервісів та ресурсів, пов’язаних з моніторингом фільмів та дат їх виходу. 

Такий веб-сервіс, який надасть змогу моніторити і синхронізувати дати 

виходу фільмів та серіал з календерем, буде користуватись популярністю як у 

любителів перегляду фільмів вдома, так само і у тих, хто надає перевагу 

фільмам у кінотеатрах. Користувач буде отримувати відповідне нагадування і 

його улюблені прем’єри ніколи не будуть пропущені. 

З огляду на те, що користувач веб-застосунку повинен мати можливість  

отримати доступ до фільмів та особистого кабінету у будь-який зручний для 

нього час, розробка веб-додатку з інтеграцією в Google Календар була найбільш 

відповідною реалізацією ідеї. Після огляду та аналізу розробки веб-аплікацій, 

для розробки було обрано мову програмування Java, Spring фреймворк та інші 

додаткові бібліотеки. 

Java – це мова програмування високого рівня загального призначення, 

спочатку розроблена для портативних пристроїв та телевізійних приставок. 

Сьогодні Java зазвичай використовується для створення веб- і мобільних 

додатків. 

Для інтеграції та авторизації використано OAuth 2.0 – це протокол, який 

дозволяє користувачеві надавати сторонньому веб-сайту або програмі отримати 
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доступ до захищених ресурсів користувача, не розкриваючи конфіденційних 

даних. 

На рис. 1. наведено вікно з нагадуванням про перегляд фільму. 

Після авторизації за використання токенів авторизації Google Oauth 2.0, 

користувач має можливість додати сповіщення про подію в календар. 

 

 

Рис. 1. Нагадування про перегляд фільму 

 

Даний веб-застосунок надає змогу створити власний акаунт, створювати 

нагадування про дату виходу нових фільмів, переглядати та редагувати власний 

список доданих подій перегляд, а також запрошувати інших користувачів 

системи до перегляду. 

 

Список використаних джерел: 

1. Гнучка розробка додатків на Java за допомогою Spring, Hibernate і 
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М .:Діалектика; СПб.: Альфа-книга, 2018. – 1488 с. – ISBN 978-5-6040043-6-4.  
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РОЗРОБКА МОБІЛЬНОГО IOS ЗАСТОСУНКУ ДЛЯ ВІДСТЕЖЕННЯ 

РАЦІОНУ В СФЕРІ ХАРЧУВАННЯ 

Нирка Х.М., Карпин Д.С. 

Дрогобицький державний педагогічний університет імені Івана Франка 

chrisnyrka@gmail.com 

 

Кожен з нас не покладаючи зусиль робить все можливе, аби йому було 

комфортно. Зараз найбільше бажання людства швидкий і зручний вихід в 

Інтернет. Всі ми хочемо постійно залишатися онлайн. Саме тому, розробка 

мобільних додатків сьогодні найбільш актуальна і користується неабияким 

попитом. Все це стало актуальним разом з появою мобільного Інтернету. 

Будучи  вдома чи поза його межами, у кожного є можливість підключитися до 

мережі за допомогою свого девайсу : телефону, ноутбука, планшета, чи будь-

якого іншого пристрою. Та така ефективність навряд чи була б досягнула без 

спеціальних додатків. 

Останнім часом в світі гостро постала проблема неправильного 

харчування, яке спричиняє безліч хвороб, зокрема, ожиріння і проблеми з 

серцево-судинною системою як одні з найбільш гострих. Саме тому важливими 

та актуальними стають питання правильного розрахунку та відстеження свого 

раціону харчування для повноцінного та здорового життя. 

Раціональне харчування найважливіша неодмінна умова профілактики не 

тільки хвороб обміну речовин, але і багатьох інших. Для нормального росту, 

розвитку і підтримки життєдіяльності організму необхідні білки, жири, 

вуглеводи, вітаміни і мінеральні солі в потрібному йому кількості. 

Організація раціону харчування – це, часом, не завжди легко та зручно. 

Іноді бракує часу та уваги, щоб відслідкувати кожен свій крок в прийомі їжі. 

Але наш організм, очевидно, такі відмовки не схвалив би. А отже, спеціально 

для того, аби користувачі могли щохвилини стежити за харчуванням зростає й 

актуальність розробки додатків в даній сфері. 

mailto:chrisnyrka@gmail.com
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Саме тому, розроблено додаток, який дасть змогу користувачеві у 

максимально простому та зрозумілому інтерфейсі з легкістю організувати 

власний раціон харчування та дізнатися усю необхідну інформацію стосовно 

нього. 

Програмний продукт надає користувачеві такі можливості: 

o Зареєтруватись та увійти в додаток. 

o Знаходити та додавати необхідні продукти до списку. 

o Переглядати мітамінний та інший вміст продуктів. 

o Редагувати дані. 

o Керувати профілем. 

На рис.1 та рис.2 наведено Use Case діаграму додатку та функціональну схему 

відповідно. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис.1. Use Case Diagram 
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Рис.2. Функціональна схема 

 

В проекті вирішено використовувати найновіші продукти компанії 

Apple – середовище розробки Xcode і мову програмування Swift а також 

SwiftUI фреймворк, UIKit, Foundation та інші додаткові бібліотеки. 

Swift – багатопарадигмова компільована мова програмування, розроблена 

компанією Apple для того, щоб співіснувати з Objective C і бути стійкішою до 

помилкового коду. 

У проекті використано наступні фреймворки: 

SwiftUI – це фреймворк, який дозволяє проектувати і розробляти 

інтерфейси з написанням меншої кількості коду, декларативним способом. 

SwiftUI повністю заснований на програмному коді. Проект можна швидко 

переглянути за допомогою Automatic Preview. Крім того, він доступний на всіх 

платформах, включаючи macOS, iOS, iPadOS, watchOS і tvOS. А отже, код 

користувацького інтерфейсу може бути синхронізований на всіх платформах. 

UIkit –даний фреймворк визначає будівельні блоки, з яких будується 

будь-який iOS додаток. Призначений, для розробки користувальницьких 

інтерфейсів. У ньому підтримується адаптивність, тобто завжди зможна при 

https://uk.wikipedia.org/wiki/%D0%9F%D0%B0%D1%80%D0%B0%D0%B4%D0%B8%D0%B3%D0%BC%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%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%96%D0%BB%D1%8C%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D0%BD%D0%B0_%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/%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/Apple
https://uk.wikipedia.org/wiki/Objective_C
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необхідності реалізувати адаптивний інтерфейс. Визначає класи, протоколи, 

функції, типи даних і константи. Він також додає додаткові функціональні 

можливості до різних базових класів, таким як NSObject, NSString і NSValue. 

Foundation – надає доступ до основних типів даних, колекцій та служб 

операційної системи, щоб визначити базовий рівень функціональності 

програми. Визначає класи, протоколи і функції для розробки під iOS і OS X. 

Забезпечує базовий рівень функціональності для додатків і фреймворків, 

включаючи зберігання та збереження даних, обробку тексту, обчислення дати 

та часу, сортування та фільтрацію та мережеві роботи. 
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СИСТЕМА ВИЯВЛЕННЯ НЕБЕЗПЕЧНИХ ОБ’ЄКТІВ ЗА ДОПОМОГОЮ 

КОМП’ЮТЕРНОГО ЗОРУ 

1 Сосяк Р.М., 2 Думайло О.В., 3 Колток Б.В. 

Дрогобицький ліцей Дрогобицької міської ради 

1 Sromanm73@gmail.com, 2 o.dumailo1@gmail.com, 3 bogdan.koltok@gmail.com  

 

Безпека інформації, інформаційних та телекомунікаційних систем – 

доволі складна задача, вирішення якої вимагає цілого комплексу заходів. Серед 

багатьох технологій, які використовуються в області безпеки, доволі важливу 

роль відіграють технології комп’ютерного зору та відеоспостереження.  

Зважаючи на кількість тривожних повідомлень про теракти у 

різноманітних місцях нашої планети, системи, що забезпечують безпеку в 

повсякденному житті є актуальними. 

Метою роботи є створення та програмна реалізація інформаційної 

системи, яка забезпечує визначення небезпечних об’єктів, людей, що можуть 

бути потенційними злочинцями та оцінки пози людини. Мета передбачає 

виконання таких завдань: 

• дослідити принципи та концепції комп’ютерного зору; 

• створення системи для виявлення потенційно небезпечних предметів; 

• створення системи для оцінки поз людей; 

• створення системи ідентифікації людей в масках; 

• розробити інформаційну систему, яка забезпечує реагування внаслідок 

визначення небезпечного об’єкта чи виявлення особи зі злочинними 

намірами. 

Об’єктом дослідженняє процеси ідентифікації об’єктів та поз. 

Предметом дослідженняє методи та засоби виконання задачі 

ідентифікації об’єкта чи пози (DeepLearning, DeepPose). 

Сьогодні дуже велика кількість завдань в області комп’ютерного зору 

вирішуються за допомогою згорткових нейронних мереж (Convolutional Neural 

mailto:Sromanm73@gmail.com
mailto:o.dumailo1@gmail.com
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Networks), далі –CNN. Завдяки своїй будові вони добре витягують ознаки з 

зображення. CNN використовуються в задачах класифікації, розпізнавання, 

сегментації та ще в безлічі інших. 

У роботі використовується архітектура YOLO, а саме її модифікація YOLOv3. 

Головна особливість цієї архітектури в порівнянні з іншими полягає в тому, що 

більшість систем застосовують CNN кілька разів до різних регіонів зображення, в 

YOLO CNN застосовується один раз до всього зображення відразу. Мережа ділить 

зображення на своєрідну сітку і пророкує boundingboxes і ймовірності того, що там є 

шуканий об’єкт для кожної ділянки.Плюси такого підходу полягає в тому, що 

мережа дивиться на все зображення відразу і враховує контекст при детектуванні та 

розпізнаванні об’єкта. 

 

 

Рис. 1. Приклад результату виконання задачі виявлення небезпечних об’єктів 

 

Коли на фотографії кілька людей, оцінка пози створює кілька незалежних 

ключових точок. Нам потрібно з’ясувати, який набір ключових точок належить одній 

людині. 

У роботі використано 18-бальну модель, навчену набору даних COCO.Модель 

приймає в якості вхідного –кольорове зображення розміром h*x*w і створює на 

виході масив матриць, який складається з довірчих карт ключових точок та теплових 

карт спорідненості частин для кожної пари ключових точок. Карти довіри 
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використовувалися для пошуку ключових точок, а Карти спорідненості – для 

отримання дійсних зв’язків між ключовими точками. 

 

 

Рис. 2. Приклад реалізації задачі оцінки пози у розробленій  системі 

 

Для зручності користувача створений графічний інтерфейс за допомогою 

графічної бібліотеки інтерфейсів Tkinter. До можливостей користувача входить 

ручне налаштування завдань для камер, тобто він вирішує якій камері слідкувати за 

позою, а якій перевіряти наявність зброї. Також користувачможе переводити 

програму в стан очікування, якщо вважатиме це необхідним. 
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Рис. 3. Головне вікно графічного інтерфейсу системи 

 

 

Рис. 4. Зразок роботи телеграм-бота при виявленні небезпеки 
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Висновки. Створена на основі методів комп’ютерного зору система 

швидкого реагування на потенційно небезпечні ситуації має комплексну 

структуру, яка забезпечує одночасне виявлення небезпечних поз людей, 

розпізнавання небезпечних об’єктів та визначення, з певною дозою ймовірності, 

злочинних намірів особи.  
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СЕКЦІЯ 2 

Моделювання та 

дослідження складних 

систем 
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* Дрогобицький державний педагогічний університет імені Івана Франка, 
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Значна кількість практичних задач знаходження оптимального розв’язку 

потребують використання мережевих потоків. На практиці цей підхід 

використовується у найрізноманітніших предметних областях: аналіз 

біологічних мереж, транспортні задачі, аналіз зв’язків, задачі мережевої 

надійності тощо. 

Метою роботи є аналіз алгоритмів опрацювання потокових мереж та 

дослідження їх використання в прикладних задачах. 

Об’єктом дослідження є потокові мережі. 

Предметом дослідження є методи знаходження оптимальних рішень на 

основі моделі потоків. 

У роботі використано методи теорії графів, теорії мереж та теорії 

оптимізації. Для реалізації розглянутих алгоритмів використано мову 

програмування С++. 

Проаналізовано задачі про максимальний потік, потік мінімальної 

вартості, залишкову мережу, доповняльний шлях для потоку, теорему Форда-

Фалкерсона. 

Досліджено алгоритми знаходження максимального потоку: 

• Алгоритм Форда-Фалкерсона, який ітеративно знаходить 

доповняльний шлях та збільшує поточний потік вздовж цього шляху [1]. 

Знаходження доповняльного шляху можна реалізувати пошуком углиб. 

Доведено, що для випадку цілочисельної пропускної здатності ребер у зв’язних 

графах складність алгоритму O(|fmax|*|E|), де fmax – максимальний потік у цій 

мережі; 

mailto:a.hryhorovych@gmail.com
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• Алгоритм Едмондса-Карпа, який є модифікацією алгоритму Форда 

Фалкерсона з одним уточненням: на кожній ітерації вибирається не довільний 

доповняльний шлях, а найкоротший доповняльний шлях[1]. Для цього 

використано пошук вшир замість пошуку вглиб. Збільшення потоку вздовж 

найкоротшого доповняльного шляху дозволяє позбутися залежності від розміру 

потоку в оцінці складностіO(|E|2|V|); 

• Алгоритм Дініца, на кожній фазі якого будується шарувата мережа 

відносно потоку, отриманого на попереднійфазі (на першійфазі вважають, що 

це потік розміру 0). Далі у цій шаруватій мережі знаходять довільний 

блокуючий потік. Знайдений блокуючий потік додається до поточного потоку. 

Оскільки довжина найкоротшого s-t шляху не перевищує |V|-1, то алгоритм 

виконує не більше |V|-1 фаз. Це дає остаточну оцінку складності O(|V |2| E |) за 

умови, що складність алгоритму знаходження блокуючого потоку становить 

O(|E||V|)[2]. 

Показано, як можна модифікувати алгоритм Форда-Фалкерсона для 

знаходження потоку мінімальної вартості. 

Застосування потокових мережрозглянуто, серед інших, на прикладі 

задачі про евакуацію. 

Постановка задачі. Задано n будинків за допомогою географічних 

координат. У і-тому будинку мешкає di людей. Відомо про m зон евакуації, 

куди мешканці повинні зібратися у випадку непередбачуваних ситуацій. Кожна 

зона евакуації описується координатами та місткістю. Сумарна місткість усіх 

зон евакуації є не меншою, ніж сумарна кількість мешканців усіх будинків. 

Потрібно знайти такий розподіл мешканців між зонами, що мінімізує сумарну 

відстань, яку потрібно подолати усім мешканцям. 

Побудова потокової мережі. Розглянемо зважену мережу з n+m+2 

вершин та nm+n+m ребер: 

• Кожному будинку відповідає одна вершина. Джерело s зв’язане з 

вершиною, що відповідає i-тому будинку, ребром з пропускною здатністю 

рівною місткості відповідної зони та вартістю 0. 
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• Кожній зоні евакуації відповідає одна вершина. З кожної такої 

вершини у стік t веде ребро з пропускною здатністю, рівною місткості 

відповідної зони та вартістю 0. 

• З кожної вершини, що відповідає будинку, існує ребро ребро до 

кожної вершини, що відповідає зоні евакуації з необмеженою пропускною 

здатністю та вартістю одиниці потоку рівною відстані між точками, що 

відповідають будинку та зоні. 

Розв’язок. Після побудови наведеної вище мережі. Розв’язок задачі 

зводиться до тривіального. Розглянемо довільний потік в цій мережі. Кожна 

одиниця потоку відповідає переміщенню певного мешканця у певну зону 

евакуації. Тобто, між довільним потоком та розподілом мешканців між зонами 

існує взаємнооднозначне відображення. Легко помітити, що вартість потоку 

рівна сумарній довжині відстаней, які доведеться подолати мешканцям в 

результаті розподілу, що описується цим потоком. 

Нас цікавить розподіл, що включає усіх мешканців та має мінімальну 

суму відстаней, що подолають мешканці. Таким чином, необхідно знайти потік 

мінімальної вартості, розмір якого рівний кількості мешканців. З побудови 

мережі видно, що потік розміром більшим за сумарну кількість мешканців 

існувати не може. Отже, шуканий розв’язок – це максимальний потік 

мінімальної вартості у побудованій мережі. 

У результаті проведеного дослідження проаналізовано існуючі алгоритми 

на потоках та запропоновано моделі та алгоритми вирішення прикладних задач, 

що потребують використання потоків. 
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Поширення COVID-19 призвело до трансформації навчального процесу у 

закладах освіти у всьому світі на дистанційну форму. Тим самим перевірило 

готовність університетів боротися з кризою, яка вимагає допомоги передових 

технологій, включаючи апаратне та програмне забезпечення для ефективного 

навчання дистанційно. Це пришвидшило розвиток е-навчання безвідриву під 

процесу загалом. 

Перед багатьма закладами освіти постало завдання щодо розкриття 

вмістунавчальної дисципліни з використанням технологій дистанційного 

навчання, а також залученнястудентів та проведення оцінювання засвоєних 

знань. Таким чином, COVID-19, будучи небезпекою для людства, дав поштовх 

у розвитку установ, що інвестують у навчання в інтернеті. 

Також знайшлось рішення для проблем дистанційного навчання – а саме 

веб-орієнтовані середовища.Ці середовища – це веб-програмне забезпечення 

для розповсюдження, відстеження та управління курсами через інтернет. Вони 

передбачають впровадження технологічних досягнень для спрямування, 

проектування та доставки навчального змісту та сприяння двосторонньому 

спілкуванню між студентами та викладачами.У них містяться такі додаткові 

опції, як дошки, чати, опитування, вікторини, дискусійні форуми та 

опитування, які дозволяють викладачам та студентам спілкуватися в інтернеті 

та обмінюватися оперативно навчальною інформацією.Такі системи можуть 

запропонувати продуктивні та зручні способи досягнення навчальних цілей. 

Найбільшої популярності в Україні,серед величезного спектру різноманітних 
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системи в освіті, використовуються Google Classroom з GoogleFormsта Moodle 

як система управління навчанням разом та система длятестування. 

Проаналізувавши популярні системи, які представлені вище, а також 

платформи Prometheus та Coursera, які не застосовуються в традиційній освіті, 

але є яскравим прикладом популярних платформ для масових курсів,  було 

виділено основні властивості, які потрібно передбачити при розробці 

середовища для автоматизованого навчання та тестування: 

• адаптивність та гнучкість навчального процесу –потрібно дати 

можливість навчатись у зручний час, спосіб та у зручному темпі; 

• модульність та незалежність – програма навчання та тестування 

повинна бути модульна, тобто мати можливість розширюватись та 

доповнюватись в майбутньому. 

Моделюючи певну систему дистанційного навчання, постає завдання – 

створити платформу для зручного створення курсу навчання та проведення 

тестування по ньому. Головну проблему, яку вона повинна – це роздрібненість, 

а саме розташування матеріалів для навчання та тестів по цих матеріалах на 

різних ресурсах. Майбутня система повинна об’єднати ці процеси, тобто одразу 

поряд з матеріалом буде дана можливість пройти тестування без зайвого 

переключення між різними системами та платформами.Викладачам буде 

зручніше працювати з такою системою, в якій можна зберігати матеріал курсу, 

проводити тестування по ньому та переглядати результати. Початковим етапом 

створення системи дистанційного навчання є процес моделювання серверної 

частини, а саме моделювання бази даних та адаптація під конкретного 

користувача. 

Прогнозується, що дана система електронного тестування та оцінювання, 

буде використовуватись окремо або як частина сучасної системи управління 

навчальним процесом, а також стане кроком уперед у застосуванні ІКТ в освіті. 

Адже наразі, незважаючи на розвиток ІКТ, електронне тестування в 



Матеріали V науково-практичної інтернет-конференції «Проблеми моделювання та розроблення інформаційних систем» 

23 квітня 2021 р., м. Дрогобич 

 

26 

університетській педагогічній практиці все ще є більш-менш ненадійною 

процедурою доповнення для оцінки навчальних досягнень студентів. 
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У підготовці майбутніх вчителів інформатики важливе значення має 

вивчення інформаційних технологій та мов програмування. Нові часи принесли 

нові тренди в освіту. Вже багато років школи стараються робити наголос на 

розвиток таких напрямків як креативність, вміння логічно мислити, вирішення 

завдань та розвиток взаємодії. Це якраз ті напрямки, які не втратять своєї 

актуальності із плином часу і дозволять комфортно адаптуватись до нового 

оточення. Одним із найбільш перспективних інструментів в контексті розвитку 

вищевказаних напрямків є наука програмування. Саме програмування для 

майбутнього вчителя інформатики дає змогу націлитись на підготовку ІКТ-

компетентного фахівця, здатного навчатися протягом життя, а в результаті – 

вмотивованого професійного учителя  

http://dist.org.ua/pluginfile.php/1887/mod_resource/content/2/t1.pdf
http://otr.iod.gov.ua/images/pdf/2018/3/04.pdf
mailto:sikora60@ukr.net
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Базові навички програмування займають значне місце у процесі 

підготовки майбутніх вчителів інформатики. Навчатись програмування означає 

оволодіти системою знань, умінь для формування сучасного рівня 

технологічної грамотності, вироблення практичних навичок щодо виконання 

поставлених завдань, а також постійна підтримка інформаційної культури 

вчителя інформатики. У процесі навчання майбутніх вчителів інформатики, 

базові фундаментальні поняття програмування та способи їх подальшого 

застосування пронизують змістові лінії навчальних дисциплін, а також активно 

використовуються при підготовці індивідуальних завдань, курсових та 

кваліфікаційних робіт тощо. Все це дозволяє ефективніше виконувати певний 

обсяг робіт з обробки інформації.  

Середовищем реалізації алгоритмів для навчання майбутніх вчителів 

інформатики обрано Rad Studio. За оцінками експертів, дане середовище не є 

найбільш вживаним для професійного програмування, враховуючи те, що 

стандартним шкільним середовищем програмування є LAZARUS, який 

максимально близький за ідеологією до професійного середовища Rad Studio. 

Використання Rad Studio і мови програмування C++ зумовлене 

декількома факторами. Зокрема, мова C++ вважається найбільш 

стандартизованою мовою (ISO/ANSI), а практика опису алгоритмів сприяє 

формуванню в майбутніх вчителів інформатики навиків правильного написання 

коду. Мова C++ є хорошою базою для вивчення більш спеціалізованих мов 

програмування.  

Технологія візуального проектування і подієвого програмування, що є 

основою середовища RAD Studio, бере на себе більшу частину рутинної роботи, 

участь студента – конструювання діалогових вікон і написання функцій 

обробки подій.   

Середовище RAD Studio радикально скорочує термін розробки 

студентських проектів завдяки: візуальному середовищу швидкої розробки 

програмного забезпечення; бібліотеки візуальних компонентів; швидких 
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компіляторів з підтримкою сучасних функцій, включаючи узагальнення, 

анонімні методи та атрибути; високої продуктивності і незначного споживання 

ресурсів під час виконання; потужних інтерактивних користувацьких 

інтерфейсів; унікальної можливості підключення до баз даних; відсутності 

громіздкого середовища виконання. 
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НЕЛІНІЙНІ РЕГРЕСІЙНІ МОДЕЛІ ДЛЯ ОЦІНЮВАННЯ РОЗМІРУ 

WEB-ЗАСТОСУНКІВ, ЩО СТВОРЮЮТЬСЯ ЗА ДОПОМОГОЮ PHP-

ФРЕЙМВОРКІВ 

Приходько С.Б., Ворона М.В., Приходько А.С., Шутко І.С. 

Національний університет кораблебудування імені адмірала Макарова 

sergiy.prykhodko@nuos.edu.ua 

 

Задача оцінювання розміру WEB-застосунків як і іншого програмного 

забезпечення (ПЗ) на ранній стадії розробки є важливою, оскільки ця 

інформація використовується для прогнозування трудомісткості створення ПЗ 

за допомогою математичних моделей, наприклад, COCOMO II. У свою чергу 

для створення WEB-застосунків широко використовують PHP-фреймворки, 

серед яких великою популярністю користуються такі, як Symfony, Laravel, 

CakePHP. Це потребує побудови відповідних моделей для оцінювання розміру 
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WEB-застосунків, що створюються за допомогою зазначених PHP-

фреймворків. 

На теперішний час відомі як лінійне регресійне рівняння [1], так і 

нелінійна регресійна модель [2] для оцінювання кількості строк коду 

інформаційних PHP-систем з відкритим кодом в залежності від трьох метрик 

концептуальної моделі даних у вигляді діаграми класів: загальна кількість 

класів, загальна кількість зв’язків та середня кількість атрибутів на клас. 

Натомість, як було зазначено в [3], для PHP-застосунків з відкритим кодом, що 

не є інформаційними системами, наприклад, таких як різноманітні фреймворки 

та конвертори, регресійні моделі можуть залежати в тому числі від інших 

метрик. В [2, 3] показано, що необхідно використовувати багатовимірні 

нормалізуючі перетворення для побудови нелінійних регресійних моделей для 

оцінювання розміру PHP-застосунків тому, що застосування одновимірних 

нормалізуючих перетворень для побудови відповідних моделей нелінійної 

регресії приводить до гірших результатів оцінювання. Тому побудова 

нелінійних регресійних моделей для оцінювання розміру WEB-застосунків, що 

створюються з використанням PHP-фреймворків CakePHP, Laravel, Symfony, із 

застосуванням багатовимірних перетворень є актуальним завданням, вирішення 

якого дозволить підвищити достовірність оцінювання розміру WEB-

застосунків, що створюються за допомогою зазначених PHP-фреймворків. 

Враховуючи на те, що CakePHP, Laravel, Symfony є PHP-фреймворками, 

дані з метрик WEB-застосунків, які розміщені на сайті GitHub 

(https://github.com), були отримані за допомогою інструменту PhpMetrics 

(https://phpmetrics.org/). Як і в [3], ми брали такі метрики: розмір Web-

застосунку Y у тисячах рядків коду; кількість класів X1; середню кількість 

методів на клас X2 та суму середньої кількості класів, на які впливає даний клас 

(Average Afferent Coupling), і середньої кількості класів, з яких даний клас 

отримує ефекти (Average Efferent Coupling), X3. Згідно з [2] за зазначеними 

даними розроблено три трьох-факторні нелінійні регресійні моделі на основі 
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чотиривимірного нормалізуючого перетворення Джонсона сім’ї SB. Регресійні 

моделі були перевірені за множинним коефіцієнтом детермінації R2, середньою 

величиною відносної помилки MMRE і відсотком прогнозованих результатів, 

для яких величини відносної помилки MRE менші за 0,25, PRED(0,25). Ці 

показники використовуються і в інженерії програмного забезпечення. 

Допустимі значення R2, MMRE і PRED(0,25) складають не менше 0,7, не більше 

0,25 і не менше 0,75 відповідно. Значення R2, MMRE і PRED(0,25) для 

зазначених вище трьох нелінійних регресійних моделей виявилися кращими у 

порівнянні з відповідними значеннями для лінійних моделей та нелінійних 

моделей побудованих на основі одновимірних нормалізуючих перетворень у 

формі десяткового логарифму і Джонсона сім’ї SB. Так, наприклад, для 

нелінійної регресійної моделі для оцінювання розміру WEB-застосунків, що 

створюються з використанням PHP-фреймворку Laravel, яка була побудована 

на основі чотирьохвимірного нормалізуючого перетворення Джонсона для 

сімейства SB, значення R2, MMRE і PRED(0,25), які дорівнюють відповідно 

0,993, 0,107 і 0,929, є кращими за значення цих показників для нелінійної 

регресійної моделі побудованої із використанням десяткового логарифму 

відповідно на 5, 26 і 3 %. 

Перевага нелінійних регресійних моделей, що побудовані на основі 

чотиривимірного нормалізуючого перетворення Джонсона сім’ї SB, також 

полягає в менших ширинах довірчого інтервалу та інтервалу передбачення у 

порівнянні з іншими моделями. 

Висновки. В роботі удосконалено три нелінійні регресійні моделі для 

оцінювання розміру WEB-застосунків, що створюються з використанням PHP-

фреймворків, в залежності від трьох факторів за рахунок використання 

чотиривимірного нормалізуючого перетворення Джонсона сім’ї SB, що дозволяє 

підвищити достовірність відповідного оцінювання в порівнянні з лінійними та 

нелінійними (що побудовані за одновимірними нормалізуючими 

перетвореннями) регресійними моделями. 
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Інформаційні технології 

соціокомунікаційних систем 

та мереж 
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РОЗРОБЛЕННЯ АУДІОПРОГРАВАЧА З РОЗШИРЕНИМ 

ФУНКЦІОНАЛОМ 

Нижник М.Р., Шаклеіна І.О. 

Дрогобицький державний педагогічний університет імені Івана Франка 

ioshakleina@gmail.com 

 

Музика так чи інакше присутня в житті кожної людини, тому постійно  

спостерігається значне зацікавлення користувачів у різноманітних сервісах і 

додатках  для відтворення аудіофайлів як для комп’ютерних так і мобільних 

платформ. Аналіз сучасного стану ІТ-ринку показує, що  розроблення зручного 

та персоналізованого  аудіопрогравача для операційної системи Windows є 

актуальним, оскільки локальних додатків такого типу є незначна кількість, і 

більшість з них пропонують розширений функціонал за додаткову плату. Даний 

додаток, окрім надання базового  набору функцій та інструментів для 

відтворення музики, має надавати можливість кожному користувачу 

встановити персональні налаштування й сформувати масив даних, адаптуючи 

тим самим аудіопрогравач згідно власних вподобань.  

З огляду на це, у даній роботі було поставлено завдання визначити 

особливості розроблення спеціалізованих додатків та Інтернет-сервісів для 

роботи з аудіофайлами; спроектувати і розробити на основі проведеного 

аналізу власний аудіопрогравач для операційної системи Windows.   

Для реалізації додатку використано інтерфейс програмування додатків 

(API) Windows Forms, відповідальний за графічний інтерфейс користувача. 

Даний інтерфейс спрощує доступ до елементів інтерфейсу  Microsoft Windows  

за допомогою створення обгортки для Win32 API в керованому коді. Базовий 

функціонал  реалізований засобами мови програмування С# [1]. Зазначена 

технологія дає можливість реалізації різного плану додатків з розширеними 

можливостями інтерфейсу та функціоналом, не потребуючи високого ресурсу 

комп’ютерних систем. 

mailto:ioshakleina@gmail.com
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З метою визначення основних можливостей програми та вибору засобів 

розробки, було проведено огляд додатків-аналогів, що дав змогу визначити такі 

проблемні моменти, як присутність реклами, потреба наявності платної 

підписки для отримання доступу до значної кількості функціоналу тощо.  

В процесі аналізу предметної області було виділено базовий функціонал  

майбутнього аудіопрогравача та деякі функції розроблюваного додатку, що 

вирізняють його від аналогів й роблять максимально зручним для користувача. 

Зокрема, можна виділити можливість створення облікового запису для кожного 

користувача та можливість скористатись автоматичним підбором композицій 

для відтворення згідно обраних параметрів. 

На рис. 1 наведено вигляд головного вікна додатку, яке умовно можна 

поділити на три частини: ліва та права бокова панель і панель аудіопрогравача. 

 

 

Рис. 1. Головне вікно аудіопрогравача 

 

На лівій панелі відображено наступні пункти: список треків (дозволяє 

переглянути основні аудіофайли), улюблений список (вибір даного пункту дає 
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змогу користувачу створювати власні списки відтворення), підбір музики 

(користувач має можливість скористатись автоматично підібраними 

композиціями для прослуховування в залежності від настрою). Зазначимо, що 

кожен авторизований користувач може змінити налаштування, встановлені 

системою для підбору аудіофайлів згідно вказаного настрою в пункті «підбір 

музики», тобто обрати власні жанри та композиції, що пов’язані для нього з 

обраним настроєм. 

Також в додатку реалізовано пошук музики за назвою, жанром, групою, 

альбомом, чи виконавцем, можливість виводити список за групою чи 

виконавцем. На правій боковій панелі програвача є пункти, що дозволяють 

завантажити аудіофайли на локальний диск, додати обрані композиції до 

списку або видалити їх за потреби (рис. 2).  

 

 

Рис. 2. Вікно програвача в режимі роботи  зі списками треків 

 



Матеріали V науково-практичної інтернет-конференції «Проблеми моделювання та розроблення інформаційних систем» 

23 квітня 2021 р., м. Дрогобич 

 

36 

Проведені дослідження дали змогу спроектувати логічну модель додатку, 

обрати  засоби та технології для його розробки та реалізувати аудіопрогравач з 

розширеним функціоналом для операційної системи Windows, що передбачає 

створення облікового запису користувача й дає змогу адаптуючи 

аудіопрогравач відповідно до власних вподобань. 
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Операційну системуAndroidна даний час використовує переважаюча 

кількість користувачів мобільних пристроїв. У контексті сучасних тенденцій 

розробки мобільних додатків особливої популярності набуває LiveData як 

парадигма зв’язування актуального стану об’єктів із життєвим циклом 

основних компонентівAndroid-додатків на основі використання патерна 

Observer [1,2].  

Підписка на оновлення LiveData реалізується методом observe(),який 

приймає об’єкт типу LifecycleOwner і функціональний інтерфейс Observer. 

Інтерфейс LifecycleOwner реалізується класами Android-компонентів, 

наприклад AppCompatActivity, LifecycleService, Fragment. LiveData надає дані 

лише тим підписникам, які перебувають в активному стані. Observer входит в 
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активний стан, коли відповідний йому lifecycle переходитьустан STARTED або 

RESUMED. LiveData автоматично відписує спостерігачів, коли їх lifecycle 

переходитьу стан DESTROYED. 

Зазвичай LiveData поміщають у ViewModel і використовують для 

оновлення стануUI [3]. Часто ViewModel може «пережити» LifecycleOwner, 

зберігши стан LiveData. Такий механізм є зручнимза умови, що збережені дані 

потрібно відновити через деякий час (наприклад, після зміни конфігурації). 

Зауважимо, що під час використання LiveData розробнику слід 

враховувати ряд особливостей. Зокрема, коли фрагмент від’єднується і 

повторно приєднується до Activity, він не завжди знищується. Наприклад, 

збережені фрагменти не знищуються під час змін конфігурації. При цьому 

екземпляр фрагмента зберігається, а знищується лише його View, тому метод 

onDestroy() не викликається і стан DESTROYED не досягається.Це означає, 

щопри спробі відслідкувати стан LiveData в onCreateView() чи пізніше (в 

onActivityCreated()) при передачі фрагмента як LifecycleOwner буде 

передаватись новий ідентичний екземпляр Observer щоразу, коли фрагмент 

приєднується, але в LiveData не вилучено попередніх спостерігачів, тому що 

LifecycleOwner (фрагмент) не досяг стану DESTROYED. Це призведе до 

зростання кількості ідентичних і одночасно активних спостерігачів, і код з 

onChanged() виконається кілька разів. Для вирішення проблеми достатньо 

викликати getViewLifecycleOwner() або getViewLifecycleOwnerLiveData() з 

життєвого циклу фрагмента для видалення спостерігачів при кожному 

знищення View-фрагмента. 

Ще одна особливість використання LiveData пов’язана із 

перезавантаженням даних після кожного повороту екрану. Зазвичай логіка 

ініціалізації та налаштування Activity реалізуються вметоді onCreate(), тому 

розробники досить часто реалізують в ньому і завантаження даних ViewModels. 

Однак, перезавантаження даних після кожного повороту екранув більшості 

випадків є недоцільним.Для усунення цієї проблеми можна використовувати 
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реалізації типу AbsentLiveData  та реалізувати початок завантаження лише за 

умови, що дані не були отримані або помістити виклики завантаження в 

конструктор ViewModel і використовувати get-метод. 

У рекомендаціях щодо використання архітектури зазначено, що 

посилання на View не повинні передаватися у ViewModel, однак варто 

зауважити, що розробникам слідбути обережним при передачі посилань на 

ViewModels іншим класам. Після завершення роботи Activity (або фрагмента), 

ViewModel не повинна посилатися на жоден об’єкт, який може пережити 

Activity, оскільки може  відбутися витік пам’яті. Вирішенням цього питання 

може бути видалення слухача в методі onCleared(), збереження його як 

WeakReference в репозиторії або використання LiveData для зв’язку між 

репозиторієм і ViewModel. 

При написанні коду не варто надавати дозвіл View на зміну LiveData, 

оскільки це суперечить правиламнаписання «чистого коду». View не повинні 

мати можливість оновлювати LiveData і, отже, свій власний стан, тому що це 

реалізується ViewModels. View можуть лише спостерігати LiveData, 

томуслідінкапсулювати доступ до MutableLiveData. 

Розробникам андроїд-додатків також варто пам’ятати, що створення 

залежностей ViewModel відбувається після кожної зміни конфігурації 

(наприклад при повороті екрану), а це може часом приводити до 

непередбачуваної поведінки додатка, особливо якщо в конструкторі 

реалізованадеяка логіка.Зазначена ситуація є актуальною при використанні 

ViewModelFactory, що зазвичай має ті ж залежності, як і створювана ним 

ViewModel.ViewModelProvider зберігає екземпляр ViewModel, але не 

примірник ViewModelFactory, тому щоразу при зміні конфігурації, буде 

створюватись новий екземпляр ViewModelFactory і, отже, нові екземпляри всіх 

його залежностей. 

Таким чином, врахування наведених особливостей реалізації архітектури 

LiveData у мобільних додатках дасть змогу розробникам оптимізувати обробку 
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життєвого циклу проєкту та обмін ресурсами; дозволить запобігти виникненню 

деяких проблем, таких як витік пам’яті чи збої через зупинені компоненти, 

зокрема. 
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Ми живемо в епоху де стрімко розвиваються інформаційні технології, 

перебудова на новий рівень системи освіти і виховання підростаючого 

покоління змушує нас рухатися вперед, встигати за науково-технічним 

прогресом і часом. Нове покоління молодших школярів без праці освоює будь-

які новинки цифрової і мультимедійної техніки. Нас насторожує,що діти стали 

менше читати, але завдання вчителів направити вектор розвитку учня в 

потрібному напрямку. Для цього потрібно вдосконалювати методи роботи з 

ними. Інтернет середовище дляучнів давно зрозуміла і близька, і він здатний, 

стати продуктивним майданчиком для вдосконалення навчання [1, с. 3]. 

Існує чимало алгоритмів і засобів навчання за допомогою Інтернет-

ресурсів. До них можна віднести: 

o Спеціалізований Web-сайт або інтернет сторінка – де розташовуються 

розроблені завдання, реєстрація в системі, умови і правила навчання, віртуальні 

лабораторні роботи та практикуми, а так-же багато що інше; 

o Мережеве співтовариство для учнів початкової школи у вигляді 

Інтернет-сторінки – де учні обмінюються думками, знаннями, матеріалом або 

разом знаходять спосіб вирішення завдань. 

o Підручник формату SCORM – які розміщуються в мережі Інтернет у 

вигляді сайту, де учні після реєстрації відкривають необхідний матеріал і 

виконують завдання; 

o Електронна пошта (E-mail) – створюється спеціальний поштовий ящик 

для розсилки завдань і прийому відповідей. 

В даний час на ринок інформаційних технологій активно просуваються 
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вільно поширювані продукти, одним з яких є система управління навчанням 

Moodle(ModularObject-Oriented Dynamic Learning Environment). Система 

виділяється простотою і зручністю використання в поєднанні з широкими 

можливостями [2, с. 7]. 

Економити час і сили педагогові допоможе СДО Moodle. У будь-якій 

школі в нинішніх умовах знайдуться діти, які потребують у дистанційному 

навчанні: 

o діти-інваліди; 

o діти, які навчаються за системою Екстернату; 

o часто хворіючі діти (карантин); 

o обдаровані діти; 

o діти, які подорожують разом з батьками в інші міста або закордон на 

відпочинок; 

o діти, які виїжджають на спортивні тренувальні збори і змагання в 

іншіміста. 

Система Moodle дає учасникам освітнього процесу нові можливості. В 

епоху інформатизації нам катастрофічно невистачає часу. Але даний ресурс 

вирішує цю проблему. Звичайно для успішної роботи в учнів початкової школи 

повинні бути виробленінавички самостійної роботи з текстом, презентаціями, 

іншими ресурсами. Учень повинен володіти самоконтролем. Тим самим йому 

не потрібно зізнаватися батькам і репетитору, що він не засвоїв матеріал на 

уроці. Йому психологічно простіше сісти і,прослухавши ще раз в тиші, 

розібратися в темі. Та ще й потренуватися н аматематичному тренажері. Згодом 

він має можливість виконати на оцінку перевірочну роботу [3, с. 367]. 

Дистанційне навчання володіє поряд переваг: 

o зручність планування часу; 

o особиста зацікавленість в отриманні знань; 

o зручність місця навчання; 

o різноманітність і великий обсяг доступних інформаційних ресурсів; 
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o широке використання комп’ютерних і телекомунікаційних технологій 

доставки навчальних матеріалів. 

Проте є імінуси: 

o у слухачів виникає спокуса відкласти роботу до кращих часів; 

o складність вибудовування мотиваційних компонентів (які повинні 

постійно підтримувати високий рівень інтересу до процесу) навчання в 

дистанційній форми; 

o відсутність навичок самоорганізації навчальної діяльності поза 

прямого контакту з вчителем; 

o тимчасові обмеження [4, с. 59]. 

Безперечно, ця робота вимагає і від педагогів неабияких зусиль і великих 

тимчасових витрат. Але якщо є позитивні результати, то варто взяти їх на 

озброєння. Адже грамотно розроблений курс послужить не один рік. І 

дозволить систематизувати накопичений матеріал. 
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Сучасний освітній процес наповнений різноманітними інформаційними 

технологіями. В епоху розвитку інтернету, процес навчання стає неможливим 

без його використання. Сервіси інтернету дають можливість отримувати доступ 
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до навчальних матеріалів для студентів, які географічно розкидані, які з певних 

причин пропустили заняття, які мають можливість працювати в 

індивідуальному темпі, виконуючи творчі завдання чи підвищеної складності 

тощо. Переваг використання інтернет-сервісів у навчальному процесі є дуже 

багато. Інформаційних технологій, що можна застосовувати у процесі навчання, 

теж є велика кількість. Вони мають значні переваги, а також певні недоліки, що 

слід врахувати окремому викладачу. Головна їх перевага, порівнюючи усталені 

технології традиційного навчання, є урізноманітнення навчального процесу. 

Використання дистанційних технологій у закладах вищої освіти набуває 

популярності через форму електронного навчання із використанням мережі 

інтернет та ІКТ. Сьогодні дистанційна форма навчання має свої переваги 

завдяки доступності, структурованості навчального матеріалу та економічній 

ефективності. Вона також є значно комфортнішою та мобільнішою порівняно з 

традиційними формами навчання.  

Дистанційне навчання – це сукупність педагогічних технологій (форма 

навчання), що базується на принципах відкритого й комп’ютерного навчання та 

активних методах навчання у спілкуванні в інформаційному освітньому 

просторі, для організації освіти користувачів, розподілених у просторі та 

часі [1]. 

Реалізація технологій дистанційного навчання повинна відбуватись на 

певному програмному забезпеченні чи сервісах. За допомогою яких можна 

розміщувати дидактичні матеріали викладача, здійснювати сам процес 

навчання та контроль успішності студентів. Спілкуватись з ними та 

обмінюватись досвідом з іншими педагогічними працівниками. Існують 

різноманітні системи дистанційного навчання, що можуть бути безкоштовними 

чи платними. Наприклад, Claroline, eFront, ATutor – веб-орієнтовані платформи 

дистанційного навчання; Lotus Learning Space – платформа для управління 

навчанням. Classroom, що дозволяє реалізовувати технології дистанційного 
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навчання, використовуючи сервіси Google. Classroom створений в якості ще 

однією служби Google, яку можна використовувати для навчання. 

Дистанційне навчання є особливо зручним для студентів, адже дозволяє 

отримувати освіту на відстані, освоювати навчальний матеріал без відриву від 

роботи, електронно спілкуватися між собою та з викладачем. Впровадження 

технологій дистанційного навчання зумовлює переформатування ролі 

викладача. Новими функціями викладача є новаторство, тобто його розвиток, 

що відповідатиме вимогам часу. Допомога студентам у різноманітних її 

проявах (як в традиційному навчальному процесі, так і електронному) та 

організація самого навчального процесу. Всі ці функції тісно взаємопов’язані. 

Головною рисою в даному випадку є постійна модернізація як навчальної 

роботи викладача, так і організаторських здібностей.  

Як висновок, для реалізації використання технологій дистанційного 

навчання необхідне позитивне ставлення, компетентність та вмотивованість 

усіх учасників навчального процесу.  
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В даний час у багатьох загальноосвітніх та професійно-технічних 

навчальних закладах для збільшення інформатизації навчального процесу та 

підвищення його ефективності широко використовуються рейтингові системи 

оцінки знань учнів [1]. 

Не зважаючи на те, що на даний час розроблено та впроваджено велику 

кількість комп’ютерних систем тестувань знань учнів, ця тема залишається 

актуальною, оскільки постійно з’являються нові предменті області для 

застосування таких систем, а рейтингові системи оцінювання зазнають змін та 

нововведень. 

На основі проведено аналізу наявних в вільному доступі систем оцінки 

знань учнів нами створено тестування знань учнів, діаграму прецедентів якої 

зображено на рис. 1. 

 

Рис. 1.  Use Case Diagram 
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Зважаючи на те, що досліджені системи оцінки знань в переважній 

більшості розроблені за принципом «питання – відповідь», створена система 

тестувань знань спрощує роботу вчителя звільняє його від перевірки 

правильності тестових відповідей, оскільки це зробить сама система одразу 

після завершення тестування. Вчитель за допомогою такої системи може 

самостійно створювати тести (як відкриті для усіх, так і такі, які потребують 

попередньої автентифікацієї користувача) зі своїх предметів, а учні, виконуючи 

це тестування, – самостійно перевірити свої знання. 

Для розробки функціональної частини системи тестування знань учнів 

обрано одну з найбільш популярних мов програмування – скрипкову мову 

програмування PHP [2]. База даних реалізована з використанням реляційної 

системи керування базами даних MySQL. Реалізація графічного інтерфейсу 

даної розробки здійснена з використанням об’єктно-орієнтованої прототипної 

мови програмування JavaScript  [3] та фреймворку Bootstrap [4].  
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У навчальний план підготовки фахівців першого (бакалаврського) рівня 

вищої освіти галузі знань 01 «Освіта» спеціальності 014 «Середня освіта 

(інформатика)» освітньої програми (інформатика, математика) входить 

дисципліна «Об’єктно-орієнтоване програмування». Ця дисципліна відіграє 

особливо важливу роль у підготовці вчителів інформатики, тому що галузь 

розробки комп’ютерних програм, до якої належить технологія програмування з 

парадигмою об’єктно-орієнтованого програмування, є важливою складовою 

науково-технологічного прогресу. 

У роботі проаналізовані засоби мови програмування Visual С# для 

обробки тестових даних.  Visual С# входить в середовище розробки додатків 

Visual Studio.Net. Це середовище розробки додатків для розв’язування 

широкого класу задач, яке в свою чергу є відкритим програмним середовище, 

до складу якого входять такі мови програмування, як Visual C++ .Net,Visual 

C#.Net, F#.Net, Visual Basic.Net [1].  

Visual С# можна використовувати для створення таких типів додатків, а 

саме: консольних та Windows додатків; додатків автоматизації обробки Word та 

Excel документів; додатків для мобільних платформ та комп’ютерних ігор; Web 

додатків та додатків для розв’язування бізнес завдань [2].  

Слід відмітити, що Visual C# містить потужні засоби обробки текстової 

інформації. До таких засобів можна віднести класи String, StringBuider, 

регулярні вирази та класи обробки текстових файлів такі як File, FileInfo, 

StreamReader та StreamWriter. 

Проведемо аналіз можливостей класів String, StringBuider та регулярних 

виразів на прикладі реалізації алгоритму видалення з рядка символів усіх 

mailto:dornik247@gmail.com
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символів крім великих латинських букв. Фрагмент програми реалізації 

сформульованої вище задачі з використання класу String має такий вигляд, а 

саме: 

Console.Write("рядок символів="); 

string str= Console. ReadLine(); 

string new_str=string.Empty; 

int n = str.Length; 

for (int i = 0; i < n; i++) 

if (str[i] >= ‘A’ && str[i] <= ‘Z’) 

str_new = str_new + str[i]; 

Console.WriteLine(str_new); 

Console.ReadKey(); 

При реалізації алгоритму видалення символів з використанням класу 

StringBuilder приведений вище текст програми зазнає тільки однієї зміни, а 

саме: введену з консолі рядкову величину str потрібно перетворити до об’єкту 

класу StringBuilder таким чином: 

StringBuilder str = new StringBuilder(str); 

Слід відмітити, що основна відмінність між класами String та 

StringBuilder полягає в тому, що у класі StringBuilder  на відміну від класу 

String, при обробці якого завжди створюються нові рядки, при зміні рядка-

оригіналу, пам’ять для нового рядка виділяється тільки у випадку, коли розмір 

нового рядка більший за оригінал [2]. А це є основною перевагою класу 

StringBuilder, що забезпечує більш ефективне використання оперативної 

пам’яті комп’ютера при реалізації алгоритмів обробки рядкових величин. 

Тепер приведемо програмний код реалізації алгоритму видалення з рядка 

символів усіх символів крім великих латинських букв з використанням 

регулярних виразів. Код має такий вигляд: 

Console.Write("рядок символів="); 

string str= Console. ReadLine(); 
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Regex MyRegex = new Regex(“[‘A-Z]"); 

str= MyRegex.Replace(str,string.Empty); 

Console.WriteLine(str);  Console.ReadKey(); 

Приведений програмний код має лінійну структуру на відміну від 

програм реалізації даного алгоритму з використанням класів String та 

StringBuilder, які містять оператори циклу та умовні оператори. Видалення 

символів з рядка реалізується за допомогою методу Replace на основі шаблону 

[‘A-Z], який забезпечує то, що новий рядок буде містити тільки великі 

латинські букви.  

Крім того, об’єкти класу Regex можуть використовуватися для 

розв’язування задач обробки текстових файлів, а саме: видалення непотрібних 

слів та пробілів, заміна одних слів на інші тощо. Нижче приведений фрагмент 

програми знищення непотрібних пробілів між словами в текстовому файлі. 

string str =File.ReadAllText(@"D:\5.txt", Encoding.GetEncoding("Windows-

1251")); 

Regex MyRegex = new Regex(@"\s+", RegexOptions.Multiline); 

str = MyRegex.Replace(str, ""); 

File.Write(@"D:\5.txt",str, Encoding.GetEncoding("Windows-1251");) 

У вище приведеному фрагменті програми знищення пробілів реалізується 

методом Replace з використання шаблону "\s+". 
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Ефективність використання інформаційної системи часто залежить від 

швидкого та ефективного наповнення та обміну інформацією. 

Часто виникає проблема відбору та та введення даних з зовнішніх 

джерел, які не є пристосовані до форматів зберігання даних в інформаційних 

системах. В цьому випадку  витрачається багато зусиль на не ком’ютерне 

опрацювання інформації та іх повторне введення через форми інформаційної 

системи. 

Для більшої ефективності опрацювання даних  можна використати схеми 

обробки типових форматів файлів для відбору потрібних даних. Найбільш 

розповсюдженим форматами обміну інформацією є документи текстового 

процесора Word, електронних таблиць чи web-сторінки. 

Реалізація алгоритмів обробки  послідовних файлів та врахування 

особливостей форматів дає можливість автоматизувати процес збору та 

наповнення інформаційних систем даними для їх подальшого аналізу та 

обробки.Такий підхід підвищує ефективність опрацювання вхідної інформації  

для наповнення баз даних.  

Дієвим механізмом впровадження алоритмів відбору потрібних даних 

можуть бути процедури і модулі написані засобами VBA та інтерфейс ADO, 

покликаний забезпечити клієнтський додаток доступом і можливостями 

маніпулювання зовнішніми даними. ADO є інтерфейсом програмного рівня до 

OLE DB (інтерфейсом надзвичайно зручним і високопродуктивним). ADO і 

OLE DB складають разом технологію Універсального Доступу до Даних 
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(UDA). При цьому, будучи інтерфейсом високого рівня до OLE DB, ADO 

використовує OLE DB постачальники даних. 

Такий підхід був апробований на прикладі інформаційних систем 

навчальних закладів та комунальних установ. 

  

  

ПРОБЛЕМИ ВИБОРУ ІНСТРУМЕНТАРІЮ ДЛЯ ДИСТАНЦІЙНОЇ 

ФОРМИ НАВЧАННЯ У ЗАКЛАДАХ ОСВІТИ 

Кирейто Л.М., Пазюк Р.І. 

Дрогобицький державний педагогічний університет імені Івана Франка 

ri.pazyuk@gmail.com 

 

В умовах глобалізації світу та розвитку інформаційного суспільства 

глобалізується і освіта, впроваджуючи інноваційні мережеві технології, набува-

ючи відкритого характеру. В ситуації всесвітньої пандемії та обмежуючих 

карантинних заходів широке впровадження дистанційної форми навчання при-

скорило процеси переходу на електронний навчальний контент, який можна 

використовувати і в онлайн, і офлайн режимах. Логічно, що широкого поши-

рення набувають не тільки інструменти створення такого контенту, але і його 

обміну.  

Заклади вищої освіти створюють і розвивають свої навчальні середовища 

на базі освітніх онлайн платформ, серед яких найпоширеніша Moodle. Але і 

освітніх платформ, які широко використовують новітні методи адміністрування 

та контролю знань побільшало. Серед них: Google Classroom, Zoom, Class Dojo, 

Classtime, Learning Apps.org, Net Школа Україна, Щоденник.ua. 

Moodle – повнофункціональна система організації дистанційного на-

вчання та створення електронних курсів. Ця система потребує встановлення на 

сервер, обов’язкового адміністрування на рівні закладу освіти. Перевагою є те, 
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що розроблені курси можуть повторно використовуватись, у тому числі й для 

різних груп учнів. 

Zoom – сервіс для проведення відеоконференцій та онлайн-зустрічей. Для 

цього потрібно створити обліковий запис. Безкоштовна версія програми 

дозволяє проводити відеоконференцію тривалістю 40 хвилин, покупка ліцензії 

знімає це обмеження. 

ClassDojo – простий інструмент для оцінювання роботи класу в режимі 

реального часу. Тут створена комфортна система заохочення з різними ролями 

та рівнями доступу. 

Classtime – платформа для створення інтерактивних навчальних додатків, 

яка дозволяє вести аналітику навчального процесу і реалізовувати стратегії 

індивідуального підходу. Є бібліотека ресурсів, а також можливість створювати 

запитання. Принцип роботи такий: учитель розробляє інтерактивний навчаль-

ний матеріал з певної теми (можна використовувати матеріали з бібліотеки), 

учні отримують доступ до навчального матеріалу і розпочинають роботу, 

вчитель у режимі реального часу відслідковує прогрес кожного учня. 

LearningApps.org – онлайн-сервіс, який дозволяє створювати інтерактивні 

вправирізних типів. Їх можна використовувати в роботі з інтерактивною 

дошкою або як індивідуальні вправи для учнів. Велика колекція шаблонів і 

користувацьких вправ, простота і доступність україномовного інтерфейсу – 

суттєві переваги сервісу, який став досить популярним як серед вчитеелів, так і 

учнів. 

Net Школа Україна – комплексна інформаційна система, області застосу-

вання якої включають побудову єдиного інформаційного середовища освітньої 

установи: школи, гімназії, ліцею, коледжу і тощо; дистанційне навчання в 

рамках шкільного навчального процесу. Net Школа підтримує різні типи 

користувачів. Для кожного з типів користувачів гнучко визначаються права 

доступу до різних частин бази даних. Особливість Net Школи: вона є 

інтегрованою комплексною системою в масштабі освітньої установи. Система 
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має інтуїтивно зрозумілий інтерфейс і проста в освоєнні. Платформа 

поширюється на платній основі. 

 Щоденник.ua – Всеукраїнська безкоштовна освітня мережа, яка формує 

електронне середовище для вчителів, учнів та їх батьків. Проект працює за 

підтримки Міністерства освіти і науки, Інституту Інноваційних технологій і 

змісту освіти, регіональних адміністрацій, управлінь освіти. Перевага в тому, 

що освітня мережа «Щоденник.ua» формує електронне середовище для вчи-

телів, учнів та їх батьків. Серед функцій продукту – розклад уроків, електрон-

ний журнал, електронний щоденник, шкільний сайт, шкільна медіатека. Кожна 

з цих функцій може використовуватись як елемент підтримки електронного 

навчання.  

Платформа GoogleClassroom – це сервіс, що пов’язує GoogleDocs, 

GoogleDrive і Gmail, дозволяє організувати онлайн-навчання, використовуючи 

відео-, текстову та графічну інформацію. Учитель має змогу проводити тесту-

вання, контролювати, систематизувати, оцінювати діяльність, переглядати 

результати виконання вправ, застосовувати різні форми оцінювання, коменту-

вати й організовувати ефективне спілкування з учнями в режимі реального 

часу. Основним елементом GoogleClassroom є групи. Функціонально групи 

нагадують структурою форуми, оскільки вони дозволяють користувачам легко 

відправляти повідомлення іншим користувачам. 

GoogleClassroom має багато можливостей: створення завдань; спільна 

робота над завданнями, яка забезпечує двосторонній зв’язок між студентом та 

викладачем; спілкування в режимі реального часу; оцінювання виконаних 

завдань. Основні переваги сервісу в тому, він дозволяє поєднувати процеси 

вивчення, закріплення та засвоєння навчального матеріалу, які під час тради-

ційного навчання відокремлені один від одного. Платформа Google Classroom – 

об’єднує корисні сервіси Google, організовані спеціально для навчання. 

Визначивши завдання, зваживши на потреби та можливості навчального 

закладу, адміністрація може вибрати єдине середовище для організації 

https://classroom.google.com/h
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дистанційного навчання або користуватися розрізненими сервісами, перевагу 

яким надають самі вчителі. Однак, якщо вибір зупиниться на GoogleClassroom, 

ліцензія якого для державних навчальних закладів безкоштовна, то це може 

стати зручною інтегральною платформою, яка допоможе якісно організувати 

дистанційну форму навчання. 

 

 

СЕРЕДОВИЩЕ R ЯК ЗАСІБ НАВЧАННЯ 

ДИСЦИПЛІНИ «НЕЙРОННІ МЕРЕЖІ» 

Кобильник Т.П. 

Дрогобицький державний педагогічний університет імені Івана Франка 

kobylnyktaras@gmail.com 

 

Штучна нейронна мережа є паралельною (у будь-який момент часу може 

відбуватися кілька процесів), розподіленою (у кожному процесі можуть 

опрацьовуватися дані незалежно від інших процесів), адаптивною (властивість 

навчання та налаштування своїх параметрів) системою. Як правило, штучну 

нейрону мережу зображають у вигляді зваженого графа, основним елементом 

якої є формальний нейрон. Головне завдання такої системи полягає у тому, що 

на основі вхідних сигналів сформувати вихідний. 

Важливим завданням є налаштування мережі, суть якого полягає у 

такому. Необхідно визначити (чи підібрати) кількість проміжних шарів і 

кількість нейронів у кожному з них. Далі обрати тип активаційної функції та 

здійснити оцінювання вагових коефіцієнтів для кожного нейрона, за якими б 

мінімізувалася похибку. 

Для навчання штучних нейронних мереж у середовищі R найчастіше 

використовують два пакети nnet [0], neuralnet [0], які використовуються для 

побудови моделей класифікації та регресії. Для побудови нейронних мереж 

засобами цих пакетів використовують однойменні функції (nnet,neuralnet) з 
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відповідними аргументами. Як правило, у цих пакетах реалізовані алгоритми 

навчання з учителем. 

Особливу увагу заслуговують карти Кохонена (SOM), за допомогою яких 

розв’язуються дві задачі: кластеризація та візуалізація багатовимірних даних на 

площині. Також слід звернути увагу, що процедура SOMналежить до 

алгоритмів навчання без учителя. 

Як правило, для навчання мережі використовуються функції 

somgridтаsom з пакету kohonen [0]. Після завершення ітераційного процесу для 

функції plotстають доступними такі карти: codes, counts, mappingта інші 

інструменти для кращої візуалізації та розуміння результатів навчання 

нейронної мережі. 

Зауважимо, що існує значна кількість методів навчання нейронних мереж, 

серед яких виокремимо метод найменших квадратів, градієнтні методи, метод 

k-найближчих сусідів, метод випадкового пошуку, метод зворотного 

поширення похибки. 

Вибір середовища R для навчання дисципліни «Нейронні мережі» 

обумовлено такими факторами: 

- поширюється за ліцензією GNU/GPL; 

- є реалізації під Windows, Linux, MacOS; 

- є однією з кращих програм для опрацювання та візуалізації даних. 

Слід зазначити, що у популярних статистичних пакетів (IBMSPSS, SAS, 

Statisticaта ін.), систем комп’ютерної математики (Mathematica, Maple, Matlab) є 

можливість виконувати R-скрипти. 

Серед недоліків відзначають такий. На відміну від більшості комерційних 

програм R має не графічного інтерфейсу, а інтерфейс командного рядка 

(орієнтація на програмування), тому треба знати необхідні для роботи функції 

та синтаксис мови програмування. Проте цей недолік може бути нівельований 

додатково встановленням графічних інтерфейсів (RCommander, RStudio та 

інших). 
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Список використаних джерел: 

1. kohonen: SupervisedandUnsupervisedSelf-OrganisingMapshttps://cran.r-

project.org/web/packages/kohonen/index.html 

2. neuralnet: TrainingofNeuralNetworks. Режим доступу: https://cran.r-

project.org/web/packages/neuralnet/index.html 

3. nnet: Feed-ForwardNeuralNetworksandMultinomialLog-

LinearModelshttps://cran.r-project.org/web/packages/nnet/index.html 

 

 

РОЛЬ ІНФОРМАЦІЙНИХ ТЕХНОЛОГІЙ В АКТИВІЗАЦІЇ 

ТВОРЧОГО МИСЛЕННЯ МОЛОДШИХ ШКОЛЯРІВ 

1 Ковальчук В.Ю., 2 Стасів Н.І., 3 Стасів Н.Ю. 

Дрогобицький державний педагогічний університет імені Івана Франка 

1 kovalchuk.volodymyr62@gmail.com, 2 natalia-stasiv@ukr.net, 3 n-stas@ukr.net 

 

Інформаційні технології мають сьогодні пріоритетне значення в усіх 

сферах діяльності і визначають розвиток суспільства завтрашнього дня. 

Беззаперечно, що комп’ютерні технології сприяють активізації навчальної 

діяльності учнів. Саме завдяки цим технологіям відкриваються нові можливості 

для творчості та розвитку дітей. Комп’ютери дозволяють індивідуалізувати 

навчання не тільки за темпом вивчення матеріалу, але й за логікою та типом 

його сприйняття. Вони багатократно підвищують швидкість та точність збору й 

обробки інформації, дозволяють вести корекцію, є потужним інструментом. За 

комп’ютерами – майбутнє у пошуку необхідної інформації [1-3].  

Тому впровадження цих засобів у сучасний освітній процес є абсолютно 

природним явищем (педагогічні умови використання ІКТ у роботі з дітьми; 

уміти користуватися новими інформаційними освітніми технологіями, 

застосовувати педагогічні можливості ІКТ у своїй професійній діяльності; 

сприяти формуванню основ інформатичних компетентностей та інформаційної 

https://cran.r-project.org/web/packages/kohonen/index.html
https://cran.r-project.org/web/packages/kohonen/index.html
https://cran.r-project.org/web/packages/neuralnet/index.html
https://cran.r-project.org/web/packages/neuralnet/index.html
https://cran.r-project.org/web/packages/nnet/index.html
mailto:kovalchuk.volodymyr62@gmail.com
mailto:natalia-stasiv@ukr.net
mailto:n-stas@ukr.net
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етики у вихованців, формувати в дітей адекватне уявлення про роль 

комп’ютерних технологій у їх житті (це не іграшка, а засіб отримання корисної 

інформації, загального розвитку та творчої діяльності) [1; 5].  

Застосування ІКТ на уроці у початковій школі викликають спроби 

вивчення власне інформаційних технологій або навіть інформатики в такому 

ранньому віці. Потрібно зазначити, що у Державному стандарті початкової 

загальної освіти передбачено ознайомлення дітей з основами комп’ютерної 

грамотності, виховання готовності до розв’язання побутових питань шляхом 

застосування алгоритмів виконання технологічних завдань та навичок 

технологічної діяльності у практичних ситуаціях [3; 5]. 

У сучасній початковій освіті існують різні принципові напрями навчання 

інформатики залежно від мети та завдань навчання, що визначають таким 

чином і їх відповідний зміст [3].  

Основним завданням кожного напряму є застосування сучасних ІКТ у 

процесі вивчення більшості навчальних предметів у рамках програми 

початкової школи [1]. Такий підхід досить вдало реалізований Ф.М. Ривкінд, 

Г.В. Ломаковською, С.Я. Колесніковим, Й.Я. Ривкіндом у курсі «Сходинки до 

інформатики» [4]. Як зазначають автори, основним видом використання 

комп’ютерних засобів навчання є їх органічна інтеграція в певні уроки. 

Головною функціональною метою є загальний розвиток дитини, її пам’яті, 

просторової уяви, логічного мислення, творчих здібностей. Авторам 

експериментального курсу вдалося реалізувати у цікавій, ігровій формі 

поступове опанування учнями комп’ютерних засобів, набуття ними первинних 

навичок користування пристроями введення-виведення, елементами управління 

комп’ютером та ін [3; 5]. 

Використання ІКТ у системі навчальних дисциплін початкової школи 

може стати потужним фактором збагачення індивідуальної основи розумового, 

естетичного, морального розвитку школяра. Комп’ютерно-орієнтовані засоби 

навчання досить перспективні для підвищення творчої активності. 



Матеріали V науково-практичної інтернет-конференції «Проблеми моделювання та розроблення інформаційних систем» 

23 квітня 2021 р., м. Дрогобич 

 

60 

Учень від об’єкта навчання, отримувача готової навчальної інформації, 

стає активним суб’єктом навчання, він може самостійно здобувати необхідну 

інформацію і, навіть, зуміє винайти, сконструювати необхідні для цього 

способи дій [5]. 

Індивідуальні відмінності у розвитку [3] психологічних детермінант 

навчальної успішності, внутрішньо-функціональні зміни у структурі пізна-

вальної сфери, динаміка психічних факторів навчальної успішності молодших 

школярів зумовлюють необхідність диференційованого, зокрема, 

індивідуального підходу до учнів у побудові процесу навчання на основі 

встановлених закономірностей. 

У молодших школярів за умов спеціально організованого навчання 

можна формувати творче мислення, що характеризується самостійністю, 

гнучкістю, ініціативністю, комбінаторно-ігровими проявами, а також 

задовольняє їхні вищі потреби – у пізнанні, спілкуванні, самореалізації [1; 3]. 

Процес розвитку пізнавальної сфери молодшого школяра має 

гетерохронний характер, що проявляється в кількісних і якісних змінах 

психологічних детермінант навчальної успішності учнів: протягом навчання 

дитини у початкових класах зростає ефективність процесу її логічного 

мислення, операцій узагальнення та автоматизації розумових дій. 

Молодших школярів можна підводити до осмислення навчальних умінь, 

оскільки у дітей починають розвиватися процеси, що призводять до 

абстрактного мислення. 

Огляд наукових праць поряд із розробками низки підходів щодо 

використання ІКТ у навчально-виховному процесі свідчить про впливовість 

ІКТ на особистісні особливості учнів різних вікових категорій, зокрема, 

переважно з позитивними наслідками, проте в проаналізованих джерелах 

більше уваги приділено дослідженням вікових груп, середнього, старшого 

шкільного та післяшкільного віку [1; 3]. 
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Інформатика – один з інноваційних і затребуваних предметів шкільної 

підготовки, що роблять школу сучасною і наближають її до життя й вимог 

суспільства. На нинішній день вона є одним з основних шкільних курсів, що 

сприяють формуванню змістовно-логічного мислення. 

У молодших школярів за умови спеціально організованого навчання 

можна формувати творче мислення, що характеризується самостійністю, 

гнучкістю, ініціативністю, комбінаторно-ігровими проявами, а також 

задовольняє їхні вищі потреби – у пізнанні, спілкуванні, самореалізації. 

Вважається, що, наприклад, опанування учнями методології 

комп’ютерного моделювання є ефективним засобом розвитку продуктивного 

мислення, який сприяє підвищенню мотивації учня й формуванню стійкого 

інтересу до пошукової дослідницької діяльності. Найбільш природними щодо 

оволодіння учнями середовищем моделювання для початкового вивчення 

зазначеного курсу є електронні таблиці. Необхідним фактором успішного 

опанування курсу комп’ютерного моделювання є забезпечення кожному 

учневі свободи вибору способів діяльності [1]. 

Велике значення у формуванні творчого мислення школяра мають 

комп’ютерні дидактичні ігри. Головне, щоб гра органічно поєднувалася з 

серйозною, напруженою працею, не відволікала від навчання, а навпаки, 

сприяла інтенсифікації розумової праці. Ігрові дії дитини, що супро-

воджуються високим емоційним підйомом, стійким пізнавальним інтересом, є 

наймогутнішим стимулятором її активності в пізнанні.  

Слід відмітити, що учні молодших класів люблять дидактичні ігри. 

Головне, щоб гра органічно поєднувалася з серйозною, напруженою працею, 

не відволікала від навчання, а навпаки, сприяла інтенсифікації розумової 

праці. Ігрові дії дитини, що супроводжуються високим емоційним підйомом, 

стійким пізнавальним інтересом, є наймогутнішим стимулятором її активності 

в пізнанні. Тому готуючись до уроків, вчителеві варто  включати в урок 

дидактичні комп`ютерні ігри, ребуси, кросворди. Учням молодших класів 
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цікаво працювати за комп’ютером, однак, потрібно домагатися, щоб 

комп’ютер був помічником учителя та учнів у здобутті знань, а не апаратом 

для ігор.  

Розробка ребусів розвиває творчу діяльність учня, активізує розумовий 

потенціал учня, його кмітливість. Уміле використання даного роду 

дидактичного матеріалу на уроці значно підвищує мотивацію учнів до 

навчання, знімає напругу під час занять, активізує розумову діяльність [5]. 

Особливої уваги заслуговує вміння вчителів створювати і 

використовувати електронні навчальні посібники. 

Електронний навчальний посібник, як правило, виконується у форматі, 

що допускає систему навігації, яка дає можливість учневі оптимально 

переміщатися по розділах посібника, по рівнях навчального матеріалу [1].  

Організаційно-технологічні можливості застосування електронних 

посібників полягають, перш за все, в можливості працювати в різних режимах. 

При цьому учні навчаються в зручний для себе час, в зручному місці і 

зручному темпі, тим самим забезпечуються вимоги комфортності і зручності 

роботи з ними. 

Ми провели опитування серед дітей, вчителів та батьків щодо 

користування учнями молодших класів Всесвітньою мережею Інтернет. 

Більшість учнів стверджують, що грають у розвивальні комп`ютерні ігри, які 

їм допомагають відшукати батьки. Потрібну інформацію вони теж знаходять 

за допомогою дорослих. 

Проаналізувавши ставлення батьків, учителів та дітей щодо 

використання Інтернету, а також враховуючи власний досвід користування 

Всесвітньою мережею Інтернет, можна зробити висновок, що Інтернетом 

учень молодших класів може користуватись лише під керівництвом батьків 

або вчителя. 

Таким чином, використання ІКТ робить навчання більш ефективним, 

сприяє його індивідуалізації. Завдяки використанню інформаційно-
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комунікаційних технологій підвищується мотивація навчальної діяльності, 

активізується пізнання дітей, забезпечується оперативність і об’єктивність 

контролю, педагогу надається можливість для побудови індивідуальних 

освітніх траєкторій учнів, полегшується його діяльність і створюється 

ефективний зворотний зв’язок, підвищується інтерес до предмета, що вивча-

ється. Елементи інформаційних технологій є сьогодні суттєвим компонентом 

навчання, що формує «нову» творчу особистість, а тому важливо, щоб кожен 

учень уже з початкових класів оволодів інформаційними технологіями – 

ефективним засобом удосконалення й розширення пізнавальної діяльності. 
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На сьогоднішній день комп’ютери достатньо типово використовуються 

для того, щоб вести діалог, спілкуватись. Більше того існує  тест Тюринга, 

котрий призначений для того, щоб зрозуміти, з ким саме ми спілкуємось, з ким 

ми введемо діалог. Тест Тюринга полягає в тому, що людина веде діалог з 10 

співрозмовниками і потрібно визначити, хто з них люди, а хто – програми. 

Власне кажучи, станом на сьогодні, жодна програма, жодний чат-бот не може 

пройти цей тест. Ми ще поки що в стані визначити з ким ми спілкуємось. 

 Проте в цій сфері станом на сьогодні є досить великий прогрес і вже 

навіть половину співрозмовників можна обдурити для достатньо якісної 

програми. Вже люди можуть не розуміти з ким саме введеться розмова. 

Сама назва цього тесту походить від прізвища британського математика 

та інформатика, який власне запропонував цей тест, який мав би допомогти 

визначити якість штучного інтелекту. Наприклад, пропонуємо розглянути 

діалог, котрий є безконечником. Це вірш, який немає кінця.  

 

mailto:ulyana3001@gmail.com
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Серед кодів цієї програми використовується команда говорити впродовж 

певної кількості секунд і чекати впродовж певної кількості секунд. Якщо ми 

поспостерігаємо за цим діалогом, ми побачимо, що він є штучним, тобто 

повторюються одні і ті ж слова. 

 

  

 

Проте можемо згенерувати діалог, котрий буде певним чином 

враховувати те, відповідає людина. Зокрема ми використаємо блоки натиснути 

прапорець. Будемо просити дати відповідь на питання «Як Вас звати?» і 
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чекатимемо. А після того, як людина дасть відповідь, ми скажемо привіт і 

з’єднаємо слово привіт і ту відповідь, яку дала людина.  

 

 

 

 

Таким чином, ми маємо поєднання подій, датчиків, вигляду та операторів. 

Якщо продовжити і спробувати скласти дещо більший діалог, можливо ми 

зможемо побудувати у Scratchпроєкт, який пройде тест Тюринга.  
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Сучасний розвиток освіти в Україні характеризується модернізацією 

освіти. Його вдосконалення та ефективність неможливі без використання 

інноваційних технологій. Використання під час навчання сучасних освітніх 

технологій дає можливість урізноманітнити форми та засоби навчально-

виховного процесу, підвищити творчу активність учнів та розвинути 

пізнавальні здібності особистості. 

Однією з таких технологій є ігрові технології. Зрештою, гра – це 

найважливіше джерело знань для дитини, природна форма навчання, яка є 

частиною її життєвого досвіду. Завдяки ігровій передачі знань учитель не лише 

задовольняє сьогоднішні інтереси, а й враховує майбутні інтереси учня. Коли 

вчитель використовує гру на уроці, він організовує навчальну діяльність, яка 

виходить з природних потреб дитини [1]. 

Інформатика вважається найважливішим компонентом в системі 

загальної освіти сучасної людини, оскільки відіграє важливу роль у розвитку 

пізнавальної діяльності, формуванні світогляду, отриманні інформації про світ, 

навичок навчання та спілкування. Тому головне завдання вчителя – вибрати 

форми та методи організації навчальної діяльності для розвитку особистості 

учнів [2]. 

Навчання інформатики в початковій школі має розвивальний характер, 

метою якого є сформувати загальні основи інформаційної культури учнів, дати 

початкове уявлення про інформацію та інформаційні процеси у світі та 

сформувати основу для інтеграції предметів початкової школи. 

mailto:mojko78@gmail.com
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Використання комп’ютера на уроках інформатики в початковій школі в 

основному орієнтується на ігрові форми, роботу з ігровим програмним 

забезпеченням та навчально-тренувальним характером. 

Метою сучасних уроків з інформатики, які суттєво відрізняються від 

традиційних уроків, є орієнтація на розвиток практичних навичок роботи з 

комп’ютером, постійної співпраці між учнем та вчителем, застосуванням різних 

форм і методів навчання. 

Використання ігрових технологій у навчанні інформатики можливе за 

таких умов: подання навчального матеріалу на основі зацікавленості учнів, 

організація колективної та групової роботи, створення проблемних ситуацій. Як 

свідчить психолого-педагогічний аналіз особливостей учнів, рівень розвитку 

сприйняття, уяви, пам’яті, мислення та навчальної діяльності учнів сприяє 

формуванню ключових компетентностей життя в інформаційному суспільстві. 

Навчальна діяльність на уроках інформатики спрямована на виконання 

певної системи завдань. Вони проходять в активній формі та залучають учнів 

до вирішення практично важливих для них проблем, а також до реалізації 

ігрових проектів. Ця робота підтримується дидактичними та рольовими іграми, 

які проводяться у взаємодії учнівз вчителем та створюють успішну ситуацію та 

мотивований інтерес для кожного учасника навчально-ігрового проекту. 

Така система навчання учнів, з використанням ігрових технологій,  дає 

змогу підвищити інтерес до вивчення не тільки інформатики, а й інших 

предметів на основі міждисциплінарних зв’язків [3]. 

Формування інтересу до вивчення інформатики багато в чому залежить 

від того, як проводяться уроки. На традиційних заняттях завжди є присутій 

елемент обов’язковості, який і стримує розвиток захоплення предметом. Тому 

потрібно якомога частіше застосовувати на уроках інформатики різні 

нетрадиційні форми та методи навчання.  

Сформулюємо психолого-педагогічні вимоги до проведення дидактичних 

ігор , які повинні враховувати учителі початкових класів: 
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1) створення атмосфери довіри, впевненості у своїх силах і досягнення 

поставленої мети дидактичної гри. Такий позитивний психологічний клімат в 

класі можна досягнути добротою і тактовністю вчителя, похвалою дій учнів тощо. 

2) кожна гра повинна бути правильно продумана і підготовлена; 

3) навчальний зміст повинен бути посильним для кожного учня, містити 

елементи диференціації навчання та відповідати дидактичній меті уроку. 

4) учитель має визначати рівень готовності дітей до гри і, якщо потрібно, 

керувати їх діяльністю, допомагати, навчати тощо; 

5) вибираючи склад команд, необхідно включати до кожного колективу 

учнів з різним рівнем підготовки і командиром команди ставити лідера [3]. 

Готуючись до проведення уроків інформатики з використанням ігрових 

технологій, вчитель має продумати: 

o матеріал, який найкраще буде підходити для викладання; 

o навички та вміння, які потрібно сформувати під час уроку; 

o мету і навчальні завдання, які потрібно реалізовувати; 

o підготувати учнів до уроку в найкоротші терміни та ознайомити з 

правилами гри; 

o організація ігрової діяльності відповідно до дидактичної мети; 

o дидактичний матеріал, який буде використовуватися на даному уроці; 

o проведення підсумків уроку [4]. 

Під час гри дитина вчиться спостерігати, класифікувати предмети, 

порівнювати, проводити аналіз та синтез, узагальнювати, що дає змогу 

розвивати творчі навички особистості.  

На різних етапах уроків з інформатики в початковій школі  можна 

застосовувати такі елементи гри:  

1. «Розгадай кросворд, ребус». 

2. «Мозаїка» (складання програми з окремих фрагментів для 

розв’язування даної задачі).  
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3. «Вияви фантазію» (прикладом може бути завдання намалювати 

комп’ютер з використанням тільки певних геометричних фігур (трикутники, 

квадрати  тощо). 

4. «Урок інформатики моїми очима» (учні висловюють думки тему «Якби 

я провів урок інформатики»). При такому методі швидше відбувається 

засвоєння і закріплення матеріалу, якщо його використовувати як метод ділової гри. 

Ще одним видом ігрових технологій, які можна застосовувати на уроках 

інформатики є програмний пакет вправ GCompris. 

GCompris – це навчальний програмний пакет, який містить численну 

кількість вправ для дітей у віці від 3 до 10 років. Деякі вправи мають ігрову 

форму, що лише додає їх освітньої цінності. Далі наведено перелік категорій з 

деякими вправами, які є  доступні в даних категоріях: 

o Основи комп’ютерної грамотності, будова комп’ютера – вивчення 

роботи клавіатури, мишки, різна маніпуляції з мишею,... 

o Математика – передбачає різні підрахунки об’єктів, масштабів, 

використання таблиці множення, ... 

o Географія – наприклад, розмістити країну на карті світу,… 

o Ігри -  шахи, пам’ять, судоку, ребуси, ... 

o Головоломки -  такі завдання як Ханойська вежа, Танграм... 

o Читання – завдання у вигляді падаючих букв, потяги з букв, ...[3]. 

Всі програми з навчального пакету Gcompris є продуманими та 

збалансованими. Крім того, вони розподіляються не лише тематично, але й за 

ступенем складності.  

Ефективним методом навчання є застосування навчальних програм разом  

з нетрадиційними методами. Вчитель в цьому випадку займає активну позицію 

і стає, при необхідності, посередником між комп’ютером та учнем на уроці. Це 

надає можливості вчителю не лише навчати та опитувати школярів, а й 

організовувати атмосферу вільного обміну поглядами та думками. 

Вчитель повинен використовувати активізуючі методи навчання, а не 

переказувати абстрактну, «готову» інформацію. Форми роботи повинні 
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захоплювати учнів, викликати у них інтерес та мотивацію та вчити їх мислити і 

діяти самостійно. Ефективність та величина впливу на емоції учнів та 

атмосферу в класі багато в чому залежить від навичок та стилю роботи 

конкретного вчителя. Тому кожен учитель шукає різноманітні форми та 

ефективні методи навчання, що покращують розумову діяльність учнів. 

Ігрові технології, що використовують в початковій школі, можуть 

виконувати різні функції: активізація інтересу і уваги учнів; розвиток 

пізнавальної активності, інтелекту та уяву; сприяють закріпленню знань, умінь 

та навичок та багато іншого. 

Таким чином, ігрова технологія природно вписується в шкільне життя і є 

ще одним потужним технічним інструментом, який може значно 

урізноманітнити процес навчання. Використання ігрових технологій у класі 

стимулює загальний особистісний розвиток учнів. Плануючи урок, вчитель 

повинен вибирати цікаві та зрозумілі ігри. Поєднання готового навчального 

змісту з ігровим планом та діями вимагає від вчителя майстерного 

педагогічного керівництва ними.  

Отже, використання ігрових технологій на уроках інформатики в 

початковій школі сприяє всебічному гармонійному розвитку дітей, розвитку 

творчих здібностей, розвитку пізнавальних інтересів та позитивного 

відношення до навчання.   

 

Список використаних джерел: 

1. Буяк Р.Р. Навчаємо граючи. Ігровий метод навчання в початкових класах / 

Р.Р. Буяк // Початкове навчання та виховання. – 2016. – № 25-26. – С. 26-52. 

2. Кукушин В. Ігрові технологіїна уроках / В. Кукушин // Відкритий урок: 

розробки, технології, досвід. – 2006. – № 6. – С. 3–10.   

3. Селевко Г.К. Педагогічні технології на основі інформаційно-

комунікаційних засобів / Г. К. Селевко. – М.: Народна освіта, 2005. – 208 с. 

4. Щербань П. М. Становлення ігрових технологій як інноваційної форми 

навчання / П. Щербань // Педагогічні науки. – 2014. – Вип. 60. – С. 102-108. 



Матеріали V науково-практичної інтернет-конференції «Проблеми моделювання та розроблення інформаційних систем» 

23 квітня 2021 р., м. Дрогобич 

 

72 

ОСОБЛИВОСТІ ВИКОРИСТАННЯ ОНЛАЙН СЕРВІСУ 

LEARNINGAPPS.ORG В ПОЧАТКОВІЙ ШКОЛІ 

1 Пазюк О.І., 2 Пазюк Р.І. 

1 Опорівська гімназія Дрогобицького району Львівської області 

2 Дрогобицький державний педагогічний університет ім. І.Франка 

ri.pazyuk@gmail.com 

 

Перехід на дистанційне навчання мотивував педагогів багато в чому 

перебудувати свою роботу з учнями. Методи і прийоми, використовувані в 

класі, тут не працюють. Творчі вчителі стараються використовувати інно-

ваційні технології [1], шукати різноманітні форми пояснення нового матеріалу, 

різні способи пожвавлення уроку, залучення учнів до активної роботи. Щоб 

підтримувати інтерес та увагу учнів початкових класів активно використо-

вуються ігрові інтерактивні технології [2].  

Серед платформ для створення інтерактивних ігор та завдань (kubbu.com, 

quizizz.com, flippity.net та ін.) слід відзначити онлайн сервіс learningapps.org, 

який має інтуїтивно зрозумілий україномовний інтерфейс. Будучи конст-

руктором з широким набором шаблонів інтерактивних вправ, він може  

використовуватись і на уроках з різних предметів, і в позаурочний час, для 

різних вікових категорій: від малечі – до старшокласників. Будь-яку з вправ 

можна адаптувати під власні потреби, зберегти у власному «кабінеті» та 

поділитися посиланням з учнями. Багато шаблонів підтримують роботу з 

картинками, звуком та відео, що, в свою чергу, залучає до процесу сприйняття 

інформації максимальне число чуттєвих компонент учнів. 

Окрім того, сервіс learningapps.org дає можливість вчителю здійснювати 

контроль за навчальними досягненнями молодших школярів. Учитель 

початкових класів повинен враховувати, що оцінка впливає на емоційний стан 

дитини, викликаючи як позитивні, так і негативні емоції, створюючи емоційний 

комфорт чи дискомфорт [3]. Оцінювання навчальних досягнень учнів 1-3 
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класів, оскільки вони вже працюють за програмою НУШ, здійснюється 

вербально, у 4 класах – за 12-бальною шкалою. Організація контролюючих 

вправ у середовищі learningapps.org дозволяє реалізувати індивідуальний підхід 

до кожного, порівнюючи виявлені досягнення дитини не тільки з нормою, але й 

з її попередніми її успіхами. 

Отже, інтерактивні вправи, створені на платформі learningapps.org, можна 

використовувати як для активізації пізнавальної діяльності в класі, так і для 

домашніх завдань. Контрольні вправи в електронній формі з мультимедійним 

змістом приваблюють дітей своєю незвичайністю,несуть позитивну емоційну 

складову та створюють додаткову мотивацію до навчання. 
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У сучасному інформаційному суспільстві велика кількість послуг 

надається за допомогою інформаційно-комунікаційних технологій, постійне 

вдосконалення яких надзвичайно гостро ставить питання захисту 

інформаційних ресурсів.  Інформаційні ресурси, подані в цифровій формі, 

повинні бути захищені від багатьох загроз, тобто потенційно можливих подій, 

дій, процесів чи явищ, які можуть негативно впливати на систему та 

інформацію, яка у ній зберігаються і опрацьовуються. Відповідно до 

властивостей інформації, для неї можуть бути наступні небажані дії: 

порушення цілісності (модифікація, знищення); загрози доступності 

(блокування, знищення); загрози конфіденційності несанкціонований доступ; 

витік; розголошення). На сьогодні є багато видів загроз, від яких необхідний 

захист всім компаніям: від невеликих  фірм до великих корпорацій. Захисту 

підлягають не тільки персональні комп’ютери, але і усі технічні пристрої, які 

мають хоч найменше відношення до передачі інформаційних даних. Сьогодні 

не існує єдиної надійної системи захисту інформаційних ресурсів, оскільки 

злочинці і хакери постійно вдосконалюють свої методи, алгоритми злому та 

несанкціонованого проникнення. Результатом їхніх дій може бути як 

матеріальна так і моральна шкода нанесена власнику інформаційних ресурсів. 

Для інформаційної безпеки важливим є побудова комплексної системи захисту 

інформаційних ресурсів, яка б включала взаємопов’язану сукупність 

організаційних та інженерно-технічних заходів, засобів і методів захисту 

інформації. Важливу роль в цій системі  належить криптографічному захисту 

інформації, за допомогою перетворень інформації з використанням спеціальних 
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даних з метою приховування (або відновлення) змісту інформації, 

підтвердження її справжності, цілісності, авторства тощо [1]. Предметом 

дослідження є алгоритм симетричного шифрування текстової інформації. 

Алгоритм AES (Advanced Encryption Standard) сьогодні відомий як одним 

з найбільш поширених алгоритмів симетричного шифрування. Був створений 

назаміну алгоритму DES, так як в 2005 році його було офіційно оголошено 

застарілим. AES – це сімейство блокових шифрів з різною довжиною ключів і 

різними розмірами блоків.В порівнянні з алгоритмом DES він є набагато 

швидшим і гнучкішим. Цей алгоритм застосовує методи перестановки і методи 

підстановки, сам процес шифрування грунтується на змішуванні стовпців, зсуві 

рядків та додаванні ключів. Важливою перевагою алгоритму AES є 

застосування ключів різних довжин. Чим довший ключ тим важче її зламати. 

На сьогоднішній день AES є найбільш поширеним  алгоритмом 

шифрування – він використовується в багатьох додатках, включаючи: 

o Бездротова безпека, 

o Безпека процесорів і шифрування файлів, 

o Безпека сайтів, 

o Безпека Wi-Fi, 

o Шифрування мобільних додатків, 

o VPN (virtualprivatenetwork) і т. д. 

Багато урядових установ, використовують алгоритм шифрування AES для 

захисту своєї конфіденційної інформації. 
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