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АНОТАЦІЯ 
 

 

 

Бакалаврська дипломна робота складається зі 80 сторінок формату А4, 

на яких є 22 рисунки, 1 таблиця, список використаних джерел містить 25 

найменувань. 

Ця бакалаврська робота присвячена розробці програмного мобільного 

застосунку для керування розумним будинком. Розумний будинок є 

актуальною темою в інформаційних технологіях, оскільки він забезпечує 

автоматизацію різних аспектів побуту за допомогою сучасних технологій 

інтернету речей (IoT). Мобільні застосунки стають ключовим інструментом 

управління такими системами завдяки їх мобільності та зручності. 

Основною метою цієї роботи є розробка і реалізація програмного 

мобільного застосунку, який дозволяє користувачам зручно керувати різними 

аспектами розумного будинку, такими як освітлення, опалення, системи 

безпеки, електроприлади тощо. В роботі буде описано процес розробки 

застосунку, вибір технологій та інтерфейсних рішень, а також випробування 

та оцінка його ефективності. 

Застосунок розроблено з використанням мови програмування Dart та 

середовищ розробки програмного забезпечення Visual Studio Code. 

Отримані в бакалаврській дипломній роботі результати можуть бути 

використані для покращення взаємодії користувача з своїм розумним 

будинком. Цей застосунок сприятиме користувачам з легкістю та зручністю 

керувати розумним будинком через інтуїтивно зрозумілий і ефективний 

інтерфейс. 

Ключові слова: керування розумним будинком, інтернет речей, 

мобільний застосунок. 



ABSTRACT 
 

 

 

The Bachelor's thesis comprises 80 pages of A4 format, including 22 figures, 

1 table, and a bibliography containing 25 references. 

This bachelor's thesis focuses on developing a mobile application for 

managing a smart home. A smart home is a relevant topic in information technology 

as it automates various household aspects using modern Internet of Things (IoT) 

technologies. Mobile applications have become key tools for controlling such 

systems due to their mobility and convenience. 

The primary objective of this work is to develop and implement a mobile 

application that allows users to conveniently control various aspects of a smart 

home, including lighting, heating, security systems, electrical appliances, etc. The 

thesis will describe the application development process, technology selection, 

interface design choices, as well as testing and evaluation of its effectiveness. 

The application is developed using the Dart programming language and the 

Visual Studio Code software development environment. The findings from this 

bachelor's thesis can be utilized to enhance user interaction with their smart home. 

This application will enable users to manage their smart home easily and 

conveniently through an intuitive and efficient interface. 

Keywords: smart home management, internet of things, mobile application. 
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ВСТУП 

 
 

Обґрунтування вибору теми дослідження. У сучасному світі 

концепція "розумного будинку" набуває все більшої популярності завдяки 

швидкому розвитку технологій Інтернету речей (IoT), бездротових мереж та 

мобільних застосунків. Розумний будинок представляє собою інтеграцію 

різних технологій, які забезпечують автоматизацію і дистанційне керування 

побутовими приладами та системами, такими як освітлення, опалення, безпека 

та енергозбереження. 

Розробка програмного мобільного застосунку для керування розумним 

будинком є актуальною темою дослідження з кількох причин. По-перше, 

попит на технології розумних будинків зростає з кожним роком, що 

обумовлено підвищенням обізнаності споживачів про переваги таких 

технологій, а також збільшенням доступності відповідних пристроїв та 

рішень. По-друге, мобільні застосунки для керування розумним будинком 

дозволяють користувачам забезпечити високий рівень комфорту та зручності 

у повсякденному житті, адже за допомогою смартфона можна дистанційно 

керувати різними системами будинку, що особливо корисно у 

швидкоплинному сучасному житті. По-третє, використання розумних 

технологій у будинках сприяє зниженню енергоспоживання та підвищенню 

екологічності житла, оскільки автоматизація дозволяє оптимізувати 

використання ресурсів. Усе це робить розробку мобільного застосунку для 

керування розумним будинком надзвичайно актуальною та перспективною 

темою для дослідження. 

Тому тема роботи «Розробка мобільного застосунку для керування 

розумним будинком» є актуальною. 

Зв’язок роботи з науковими програмами, планами, темами. Робота 

виконувалася згідно плану виконання наукових досліджень на кафедрі 

програмного забезпечення. 
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Мета та завдання дослідження. Розробка мобільного застосунку для 

керування розумним будинком, який забезпечує інтеграцію різних систем 

автоматизації, підвищує комфорт і безпеку користувачів, а також сприяє 

ефективному використанню енергетичних ресурсів. Для досягнення цієї мети 

передбачено такі завдання: 

● провести аналіз сучасних технологій та рішень у сфері розумних 

будинків, зокрема, вивчити існуючі мобільні застосунки та їх 

функціональні можливості. 

● визначити вимоги до мобільного застосунку для керування розумним 

будинком, включаючи функціональні та нефункціональні вимоги. 

● розробити архітектуру мобільного застосунку, яка забезпечить 

інтеграцію з різними системами розумного будинку (освітлення, 

опалення, безпека тощо). 

● створити прототип мобільного застосунку з використанням сучасних 

інструментів та технологій розробки програмного забезпечення. 

● провести тестування та оцінку ефективності розробленого 

застосунку на основі практичних сценаріїв використання. 

● розробити рекомендації щодо подальшого вдосконалення мобільного 

застосунку, враховуючи результати тестування та зворотний зв'язок 

від користувачів. 

Об’єкт дослідження – процес розробки програмного застосунку для 

керування розумним будинком. 

Предмет дослідження – методи і засоби розробки та реалізація 

мобільного застосунку для керування розумним будинком. 

Методи дослідження. Методи дослідження, що використовуються у цій 

роботі, охоплюють кілька ключових аспектів. По-перше, був проведений 

аналіз потреб користувачів, що включав збір і аналіз вимог до 

функціональності та інтерфейсів застосунку. Далі, для досягнення цих цілей 

було розроблено архітектуру застосунку, визначено оптимальні методи 
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інтеграції з різноманітними системами управління розумним будинком. 

Новизна отриманих результатів. Новизна отриманих результатів цієї 

роботи проявляється у декількох ключових аспектах. По-перше, розроблений 

мобільний застосунок спрямований на управління розумним будинком, що є 

актуальною та швидко розвиваючоюся галуззю в індустрії Інтернету речей 

(IoT). Впровадження такого застосунку дозволяє мешканцям ефективно 

керувати різними аспектами їхнього життя в будинку через мобільний 

пристрій. 

Практична цінність отриманих результатів. Практична цінність 

отриманих результатів цієї роботи значною мірою сприяє покращенню 

управління розумним будинком та забезпечує зручність і ефективність для 

його мешканців. Основні аспекти практичної цінності включають зручність 

управління, контроль за системами відеоспостереження, голосування за 

важливі питання спільноти, а також доступ до послуг, що полегшують побут. 

Особистий внесок здобувача. Отримані результати дослідження та 

розробки представлені автором особисто, включаючи аналіз існуючих рішень. 

Автор самостійно провів комплексне дослідження потреб мешканців 

житлового комплексу, що дозволило чітко визначити функціональні вимоги 

до мобільного застосунку для керування розумним будинком. 

Апробація результатів здійснена на міжнародній науково-практичній 

інтернет-конференції студентів, аспірантів та молодих науковців 

«Глобалізація наукових знань: міжнародна співпраця та інтеграція галузей 

наук», (Біла Церква, 2024) 

Публікації. Тези доповідей представлені в збірнику міжнародної науково-

практичної інтернет-конференції студентів, аспірантів та молодих науковців 

«Глобалізація наукових знань: міжнародна співпраця та інтеграція галузей 

наук», (Біла Церква, 2024) 

https://archive.liga.science/index.php/conference-proceedings/issue/view/inter-07.0 

6.2024 

https://archive.liga.science/index.php/conference-proceedings/issue/view/inter-07.06.2024
https://archive.liga.science/index.php/conference-proceedings/issue/view/inter-07.06.2024
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1. ОГЛЯД ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ 

1.1 Основні принципи IoT та розумного будинку. 

 
 

Інтернет речей (IoT, англ. Internet of Things) – це концепція, яка 

передбачає з'єднання різноманітних фізичних об'єктів в єдину мережу через 

інтернет для збору та обміну даними. Основна ідея IoT полягає в інтеграції 

обчислювальних пристроїв у звичайні речі та забезпеченні можливості їхнього 

взаємодії без участі людини. У контексті розумного будинку, IoT 

використовується для створення інтегрованих систем, що дозволяють 

автоматизувати та дистанційно керувати побутовими приладами, системами 

безпеки, освітленням, клімат-контролем тощо. 

Одним з ключових принципів IoT є взаємозв'язок різних пристроїв через 

мережу. Це означає, що кожен пристрій в розумному будинку повинен мати 

можливість з'єднуватися з іншими пристроями та мережами для обміну 

даними. Такі пристрої можуть включати датчики, контролери та інші елементи 

системи. Взаємодія між пристроями забезпечує синхронізацію їхньої роботи і 

дозволяє реалізувати комплексні сценарії автоматизації. 

Пристрої в системі розумного будинку збирають дані про навколишнє 

середовище та свою роботу. Ці дані можуть включати інформацію про 

температуру, вологість, освітленість, рух, споживання енергії тощо. Зібрані 

дані обробляються локально або передаються на сервери для аналізу та 

прийняття рішень. Обробка даних дозволяє здійснювати моніторинг стану 

системи, виявляти аномалії та оптимізувати роботу пристроїв. 

Автоматизація є одним з основних аспектів розумного будинку. 

Використання різноманітних датчиків і контролерів дозволяє автоматично 

виконувати певні дії без участі людини. Наприклад, система може 

автоматично включати освітлення при виявленні руху в кімнаті або 

регулювати температуру на основі погодних умов. Автоматизація підвищує 

комфорт та ефективність використання ресурсів [1]. 
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Мобільні застосунки та веб-інтерфейси дозволяють користувачам 

дистанційно керувати системами розумного будинку. Це включає можливість 

включення/вимикання пристроїв, зміни налаштувань, отримання повідомлень 

про стан системи тощо. Дистанційне керування забезпечує більший контроль 

над будинком і дозволяє оперативно реагувати на змінні умови. 

Оскільки розумний будинок оперує великою кількістю особистих даних, 

питання безпеки та конфіденційності є вкрай важливими. Захист даних від 

несанкціонованого доступу, забезпечення безпеки комунікацій та 

автентифікація користувачів є необхідними умовами для надійної роботи 

системи. Сучасні протоколи шифрування та інші методи захисту інформації 

дозволяють мінімізувати ризики. 

Системи розумного будинку спрямовані на підвищення 

енергоефективності та зменшення впливу на довкілля. Завдяки автоматизації 

та оптимізації використання ресурсів, такі системи дозволяють знижувати 

споживання енергії та води, що сприяє збереженню природних ресурсів та 

зменшенню викидів парникових газів. 

 
1.2 Огляд реалізованих систем для керування розумним будинком 

 
 

Розвиток технологій  Інтернету речей  (IoT) сприяв створенню 

численних систем для керування розумними будинками. Кожна з цих систем 

має свої унікальні особливості, переваги та недоліки, відрізняючись за 

функціональністю, сумісністю з різними пристроями та рівнем автоматизації. 

Однією з найвідоміших систем є Google Nest, яка пропонує широкий 

спектр пристроїв, включаючи термостати, камери безпеки, датчики руху та 

системи освітлення. Вона легко інтегрується з іншими продуктами Google, 

такими як Google Home, що дозволяє керувати пристроями за допомогою 

голосових команд через Google Assistant. Google Nest використовує 

алгоритми  машинного навчання  для  оптимізації роботи  пристроїв, 

автоматично регулюючи, наприклад, температуру в будинку в залежності від 
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розкладу користувача. Система також забезпечує високий рівень безпеки 

завдяки функціям віддаленого моніторингу та сповіщень у реальному часі. 

(рисунок 1.1)[2] 

Рисунок 1.1 – Екран застосунку Google Nest 

 
 

Amazon Alexa є ще однією популярною системою, яка підтримує 

управління широким спектром пристроїв для розумного будинку. Вона 

відзначається можливістю керування пристроями за допомогою 

голосових команд, що робить взаємодію з системою інтуїтивною. Alexa 

сумісна з багатьма сторонніми пристроями, включаючи розумні 

лампочки, термостати та камери. Завдяки підтримці Alexa Skills, система 

може бути розширена додатковими функціями, що робить її дуже 

гнучкою. (рисунок 1.2)[3] 
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Рисунок 1.2 – Екран застосунку Alexa 

 
 

Apple HomeKit є екосистемою для керування розумним будинком, 

розробленою компанією Apple. Вона має глибоку інтеграцію з екосистемою 

Apple, що дозволяє керувати пристроями через застосунок Home на iPhone, 

iPad або Apple Watch. HomeKit пропонує розширені можливості для створення 

автоматичних сценаріїв на основі геолокації, часу доби або дій інших 

пристроїв. Особлива увага приділяється безпеці та конфіденційності 

користувачів, забезпечуючи шифрування даних та захист від 

несанкціонованого доступу. (рисунок 1.3)[4] 
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Рисунок 1.3 – Екран застосунку Apple Home 

 
 

Samsung SmartThings є відкритою платформою для розумного будинку, 

яка підтримує велику кількість пристроїв від різних виробників. Вона 

відзначається універсальністю, підтримуючи широкий спектр пристроїв, 

включаючи датчики, камери, термостати та освітлення. SmartThings пропонує 

можливість створення складних автоматичних сценаріїв, які можуть бути 

налаштовані відповідно до потреб користувача. Використання хмарних 

сервісів для зберігання та обробки даних забезпечує високу надійність та 

масштабованість системи. (рисунок 1.4)[5] 
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Рисунок 1.4 – Екран застосунку Samsung Smart Things 

 
 

Xiaomi Mi Home є системою для розумного будинку, яка пропонує 

доступні за ціною рішення без компромісу щодо функціональності. Пристрої 

Xiaomi відзначаються конкурентоспроможною ціною, що робить розумний 

будинок доступним для ширшої аудиторії. Mi Home підтримує інтеграцію з 

іншими популярними екосистемами, такими як Google Assistant та Amazon 

Alexa, і пропонує можливості для створення автоматичних сценаріїв та 

управління пристроями через мобільний застосунок. (рисунок 1.5)[6] 
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Рисунок 1.5 – Екран застосунку Xiaomi Mi Home 

 
 

Дослідивши популярні інформаційні мобільні системи для керування 

розумним будинком, можна зробити їхній порівняльний аналіз за певними 

пунктами: 

Таблиця 1.1 – Функціональні можливості мобільних застосунків 
 

 
Пункт 

 

Goo 

gle Nest 

Ale 

xa 

Homekit 

Sams 

ung 

SmartThing 

s 

Xiao 

mi Mi 

Home 

 

Heav 

en 

Дані не можуть 

передаватись третім 

особам 

 
+ 

 
- 

 
+ 

 
- 

 
+ 

Широконаправле 
ність 

+ + + + + 

Зручний 

інтерфейс 
+ + + + + 

Регулярно + + + + + 
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Пункт 

 
Goo 

gle Nest 

Ale 

xa 

Homekit 

Sams 

ung 

SmartThing 

s 

Xiao 

mi Mi 

Home 

 
Heav 

en 

оновлюються      

Безкоштовний 

повний функціонал 
- - - + + 

Сумарний 

коефіцієнт 
4/5 3/5 4/5 3/5 5/5 

 

1. Дані не можуть передаватись третім особам: 

- Google Nest, Samsung SmartThings та Heaven забезпечують захист 

даних від передачі третім особам; 

- Alexa Homekit та Xiaomi Mi Home мають певні положення, де дані 

можуть передаватись третім особам для покращення сервісів. 

2. Широконаправленість: 

- Всі системи мають широкий спектр функціональності та 

підтримують багато різноманітних пристроїв. 

3. Зручний інтерфейс: 

- Всі системи відзначаються зручними та інтуїтивно зрозумілими 

інтерфейсами. 

4. Регулярно оновлюються: 

- Всі системи регулярно отримують оновлення, що покращують 

функціональність та безпеку. 

5. Безкоштовний повний функціонал: 

- Xiaomi Mi Home та Heaven забезпечує більшість функцій 

безкоштовно; 

- Інші системи вимагають додаткової оплати за деякі розширені 

функції. 

Як видно з цього порівняльного аналізу, застосунок Heaven, що у 

розробці, має переваги над аналогами. Тому розробка мобільного застосунку 

Heaven є актуальною, оскільки отриманий продукт відкриває нові можливості 
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для поліпшення користувацького досвіду та розширення можливостей 

використання програмних засобів для керування розумним будинком на 

мобільних пристроях. 

Існує багато реалізованих систем для керування розумним будинком, 

кожна з яких має свої особливості та підходи до вирішення завдань 

автоматизації та дистанційного керування. Вибір конкретної системи 

залежить від потреб користувача, сумісності з наявними пристроями, рівня 

необхідної автоматизації та бюджету. Незалежно від обраної платформи, 

сучасні системи для розумного будинку сприяють підвищенню комфорту, 

безпеки та ефективності використання ресурсів у повсякденному житті. 

 
1.3 Огляд сучасних технологій для розробки мобільних застосунків 

 
 

Розробка мобільних застосунків є динамічною та швидко зростаючою 

галуззю, яка вимагає використання сучасних технологій для забезпечення 

високої якості, продуктивності та зручності у використанні застосунків. 

Сучасні технології для розробки мобільних застосунків включають 

різноманітні інструменти, платформи та фреймворки, які допомагають 

розробникам створювати ефективні та функціональні рішення. 

Нативна розробка мобільних застосунків передбачає створення 

програмного забезпечення спеціально для конкретної платформи, 

використовуючи її рідні мови програмування, інструменти та середовища 

розробки. Цей підхід дозволяє максимально використовувати можливості 

апаратного та програмного забезпечення платформи, забезпечуючи високу 

продуктивність, стабільність та якість застосунків. 

Для розробки застосунків під iOS використовуються мови 

програмування Swift та Objective-C. Swift є сучасною, безпечною і 

продуктивною мовою програмування, розробленою компанією Apple. Вона 

забезпечує високу швидкість розробки, зручність читання коду та надійність. 

Objective-C, хоча й поступово відходить на другий план, все ще 
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використовується у великих проектах, де потрібно підтримувати існуючий 

код. 

Основним середовищем розробки для iOS є Xcode – інтегроване 

середовище розробки (IDE), яке включає в себе всі необхідні інструменти для 

створення, тестування та розгортання застосунків. Xcode надає зручний 

інтерфейс, потужні інструменти для відлагодження та аналізу продуктивності, 

а також емультори для тестування застосунків на різних пристроях iOS. 

Розробка застосунків під Android здійснюється за допомогою мов 

програмування Java та Kotlin. Java – це стабільна та поширена мова 

програмування, яка вже давно використовується для створення Android-

застосунків. Kotlin, яка була офіційно визнана Google як мова для розробки під 

Android у 2017 році, пропонує сучасні синтаксичні можливості, що 

полегшують розробку та обслуговування коду. 

Середовищем розробки для Android є Android Studio – офіційне IDE, 

розроблене компанією Google. Android Studio забезпечує розробникам потужні 

інструменти для написання, тестування та оптимізації застосунків, включаючи 

систему збірки Gradle, інтеграцію з емульторами Android та інструменти для 

аналізу продуктивності та використання ресурсів. 

Нативна розробка мобільних застосунків має декілька ключових переваг: 

- Висока продуктивність: Нативні застосунки мають безпосередній 

доступ до апаратних ресурсів пристрою, що забезпечує високу швидкість 

виконання та відгук. 

- Повний доступ до функцій платформи: Розробники мають змогу 

використовувати всі можливості платформи, включаючи нові API та функції, 

які стають доступними з оновленнями операційної системи. 

- Оптимальний користувацький досвід: Нативні застосунки 

відповідають рекомендаціям та стандартам платформи, що забезпечує 

зручність та інтуїтивність інтерфейсу. 
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- Підтримка апаратних можливостей: Нативні застосунки можуть 

використовувати всі можливості пристрою, такі як камера, GPS, датчики руху, 

біометричні дані та інше, з максимальною ефективністю. 

Незважаючи на значні переваги, нативна розробка має й свої недоліки: 

- Висока вартість розробки: Створення окремих застосунків для 

кожної платформи потребує більше часу та ресурсів, що збільшує витрати на 

розробку та підтримку. 

- Трудомісткість підтримки: Підтримка та оновлення двох окремих 

кодових баз для iOS та Android може бути складним і потребує додаткових 

зусиль. 

- Триваліший цикл розробки: Через необхідність розробки окремих 

застосунків для кожної платформи, час виходу продукту на ринок може бути 

довшим порівняно з кросплатформними рішеннями [7]. 

Кросплатформенна розробка мобільних застосунків дозволяє 

створювати програмне забезпечення, яке працює на різних мобільних 

платформах з однією кодовою базою. Це досягається за допомогою 

спеціальних фреймворків та інструментів, які підтримують одночасну 

розробку для кількох операційних систем, таких як iOS та Android. Цей підхід 

має кілька важливих переваг та викликів, які варто розглянути детальніше. 

React Native, розроблений компанією Facebook, є одним з найбільш 

популярних фреймворків для кросплатформенної розробки. Використовуючи 

мову JavaScript та бібліотеку React, розробники можуть створювати мобільні 

застосунки, які мають нативний вигляд і поведінку. React Native надає 

можливість написання частини коду на мові JavaScript, при цьому 

використовуючи нативні компоненти для забезпечення високої 

продуктивності та користувацького досвіду. 

Flutter, розроблений компанією Google, використовує мову 

програмування Dart і пропонує власний рендеринг двигун для створення 
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високоякісних інтерфейсів користувача. Flutter забезпечує швидкий процес 

розробки завдяки гарячому перезавантаженню (hot reload), що дозволяє 

миттєво бачити зміни в коді. Фреймворк також надає великий набір готових 

до використання віджетів, які відповідають нативним компонентам платформ 

iOS та Android. 

Xamarin, підтримуваний компанією Microsoft, дозволяє розробляти 

застосунки на мові C# і використовувати платформу .NET. Це дає можливість 

розробникам використовувати загальні бібліотеки коду та інструменти для 

створення мобільних застосунків з нативною продуктивністю та 

користувацьким інтерфейсом. Xamarin забезпечує доступ до нативних API 

платформ, що дозволяє використовувати всі можливості пристроїв. 

Кросплатформенна розробка має кілька ключових переваг. Перш за все, 

вона значно скорочує час і витрати на розробку, оскільки один і той самий код 

можна використовувати для створення застосунків на різних платформах. Це 

також спрощує підтримку та оновлення застосунків, оскільки зміни в коді 

автоматично застосовуються до всіх платформ. Крім того, кросплатформенні 

фреймворки часто забезпечують високу продуктивність і дозволяють 

створювати застосунки з нативним виглядом і відчуттям [8]. 

Попри численні переваги, кросплатформенна розробка має і свої 

недоліки. Одним з головних викликів є обмежений доступ до деяких нативних 

функцій та API, що може ускладнити реалізацію специфічних функцій 

застосунка. Крім того, продуктивність кросплатформенних застосунків іноді 

може бути нижчою, ніж у нативних, особливо у випадках, коли застосунок 

потребує інтенсивного використання ресурсів пристрою. Деякі фреймворки 

також можуть мати обмеження щодо підтримки новітніх функцій і 

можливостей платформ, що може затримувати впровадження інновацій у 

застосунки. 

Прогресивні веб-застосунки (PWA) є сучасним підходом до створення 

мобільних застосунків, що поєднує найкращі риси веб-сайтів і нативних 

застосунків. PWA дозволяють створювати застосунки, які працюють через 
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веб-браузер, але при цьому мають функціональність, схожу на нативні 

застосунки. 

Основними характеристиками PWA є реагуючість, автономна робота, 

безпека, простота установки та миттєві оновлення. Реагуючість дозволяє PWA 

адаптуватися до різних розмірів екранів та орієнтацій, забезпечуючи зручний 

інтерфейс користувача на будь-якому пристрої. Завдяки використанню 

технології Service Workers, PWA можуть працювати в режимі офлайн або при 

нестабільному інтернет-з'єднанні. Працюючи через HTTPS, PWA 

забезпечують захист від атак та підробок даних. Встановлення застосунків 

відбувається безпосередньо з веб-браузера, без необхідності завантаження з 

офіційних магазинів застосунків. Крім того, PWA завжди актуальні, оскільки 

користувачі автоматично отримують останні версії застосунку при 

відвідуванні сайту. 

Для створення PWA використовуються сучасні веб-технології, такі як 

HTML5, CSS3 та JavaScript. HTML5 використовується для створення 

структури веб-сторінок, CSS3 — для оформлення та адаптації інтерфейсу 

застосунку до різних пристроїв, а JavaScript — для реалізації інтерактивності 

та динамічної поведінки застосунку. Service Workers забезпечують кешування, 

обробку запитів та автономну роботу застосунку, а Web App Manifest описує 

метадані застосунку, такі як іконка, назва та кольори, і дозволяє додати PWA 

на головний екран пристрою [9]. 

PWA мають кілька важливих переваг. Універсальність дозволяє 

працювати на будь-якому пристрої з сучасним веб-браузером, що робить їх 

доступними для широкої аудиторії. Зменшення витрат відбувається завдяки 

розробці та підтримці одного застосунку для всіх платформ, що знижує 

витрати в порівнянні з нативними застосунками. Швидкість та продуктивність 

забезпечуються за рахунок використання кешування та Service Workers, що 

дозволяє завантажуватися швидше та забезпечувати плавну роботу. 

Поліпшений користувацький досвід досягається завдяки можливості 

працювати офлайн, відправляти push-повідомлення та мати 
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інтерфейс, що схожий на нативні застосунки. 

Попри численні переваги, PWA мають свої недоліки. Обмежений доступ 

до деяких апаратних функцій пристроїв, таких як Bluetooth, NFC, датчики 

руху, може ускладнити реалізацію специфічних функцій застосунку. 

Продуктивність PWA іноді може бути нижчою, ніж у нативних застосунків, 

особливо у випадках, коли застосунок потребує інтенсивного використання 

ресурсів. Деякі можливості PWA можуть не підтримуватися на старих версіях 

операційних систем або браузерів. Питання з SEO можуть вимагати 

додаткової оптимізації для досягнення кращих результатів, хоча PWA можуть 

індексуватися пошуковими системами. 

Багато відомих компаній вже впровадили PWA для покращення 

користувацького досвіду. Наприклад, Twitter Lite, PWA-версія Twitter, 

забезпечує швидке завантаження та роботу навіть при повільному інтернет-

з'єднанні. Pinterest покращив залучення користувачів завдяки зручному 

доступу до платформи з будь-якого пристрою через PWA. AliExpress 

використовує PWA для швидшого завантаження та зменшення кількості 

відмов користувачів. 

 
1.4 Постановка задачі 

 
 

З урахуванням основних принципів Internet of Things (IoT) та розумного 

будинку, а також огляду реалізованих систем для керування розумним 

будинком та сучасних технологій для розробки мобільних застосунків, метою 

дипломної роботи є розробка мобільного застосунку для керування розумним 

будинком з використанням технології Прогресивних веб-застосунків (PWA). 

Основні завдання: 

- Аналіз вимог користувачів: Провести детальний аналіз потреб 

користувачів у керуванні розумним будинком та визначити основні 

функціональні вимоги до мобільного застосунку. 

- Проектування архітектури застосунку: Розробити архітектурну 
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концепцію мобільного застосунку, враховуючи принципи IoT та сучасні 

технології розробки. 

- Вибір технологій та інструментів: Обрати оптимальні технології 

для розробки мобільного застосунку з урахуванням його функціональних 

вимог та можливостей платформи. 

- Реалізація застосунку: Розробити мобільний застосунок для 

керування розумним будинком, забезпечивши його зручний інтерфейс та 

функціональність. 

- Тестування та оптимізація: Провести тестування розробленого 

застосунку для виявлення та виправлення можливих помилок та оптимізації 

його продуктивності. 

- Валідація з використанням реального об'єкта: Провести валідацію 

розробленого застосунку з використанням реального розумного будинку для 

перевірки його ефективності та зручності у реальних умовах. 

Результатом дипломної роботи буде мобільний застосунок для 

керування розумним будинком, який відповідатиме вимогам користувачів та 

забезпечить їм зручний інтерфейс та надійну роботу. 

 
1.4 Висновки за розділом 1 

 
 

У розділі було проведено дослідження у галузі IoT, було розглянуто 

основні системи, реалізовані відомими компаніями, а також було досліджено 

основні методи мобільної розробки. 

Аналіз нативної розробки дозволив виявити переваги цього підходу, такі 

як висока продуктивність, повний доступ до апаратних ресурсів пристрою та 

глибока інтеграція з операційною системою. Однак він також вимагає 

розробки окремих версій застосунку для кожної платформи, що може 

збільшувати час розробки та витрати. 

Кросплатформенна розробка, у свою чергу, дозволяє створювати 

застосунки, які працюють на різних платформах за допомогою одного коду. 
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Це дозволяє ефективно використовувати ресурси та скорочувати час розробки. 

Однак кросплатформенні рішення можуть мати обмежену функціональність 

або не повністю підтримувати особливості кожної платформи. 

Прогресивні веб-застосунки (PWA) представляють новий підхід до 

розробки мобільних застосунків, що поєднує в собі переваги веб-сайтів та 

нативних застосунків. Вони забезпечують універсальність, швидкість та 

простоту встановлення, а також можливість працювати в автономному режимі 

та отримувати миттєві оновлення. 

Зважаючи на вищезазначені переваги та недоліки кожного підходу, вибір 

технології для розробки мобільного застосунку для розумного будинку 

повинен базуватися на специфічних вимогах проекту, потребах користувачів 

та доступних ресурсах розробника. Цей вибір може бути здійснений з 

урахуванням компромісу між продуктивністю, доступністю та ефективністю 

розробки. 
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2. РОЗРОБКА СТРУКТУРИ ТА АЛГОРИТМІВ ПРОГРАМНОГО 

ПРОДУКТУ 

2.1 Аналіз вхідних даних системи 

 
 

Аналіз вхідних даних системи є одним із ключових етапів розробки 

мобільного застосунку для керування розумним будинком. Цей етап включає 

визначення та опис всіх типів даних, які надходитимуть до системи від різних 

джерел, а також розуміння, як ці дані впливатимуть на функціонування 

застосунку. Розглянемо цей процес детальніше. 

Перш за все, необхідно визначити основні джерела вхідних даних. 

Основними джерелами є сенсори та датчики, керовані пристрої, а також дані, 

що надходять від користувача через інтерфейси застосунку або голосові 

помічники. 

Сенсори та датчики відіграють критичну роль у системі розумного 

будинку. До них належать: 

- Температурні датчики, які вимірюють температуру в різних 

приміщеннях будинку. Ці дані використовуються для управління 

системами опалення та кондиціонування. 

- Датчики вологості, що відстежують рівень вологості і можуть 

сигналізувати про необхідність увімкнення зволожувача або 

осушувача повітря. 

- Датчики руху, які фіксують присутність людей в приміщеннях, 

допомагаючи автоматично вмикати або вимикати світло та інші 

пристрої. 

- Датчики освітленості, що вимірюють рівень природного та штучного 

освітлення, допомагаючи оптимізувати енергоспоживання. 

- Датчики відкриття дверей і вікон, які контролюють їх стан 

(відкрито/закрито) і можуть сигналізувати про небажані проникнення 

або допомагати в управлінні кліматом. 
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- Датчики витоку газу та диму, які забезпечують безпеку, виявляючи 

потенційно небезпечні ситуації. 

Керовані пристрої також є важливими джерелами вхідних даних. До них 

належать: 

- Термостати, які регулюють температуру в приміщеннях і отримують 

дані від температурних датчиків. 

- Розумні розетки та вимикачі, що керують електричними пристроями 

на основі даних від сенсорів або команд користувача. 

- Системи освітлення, що дозволяють налаштовувати інтенсивність та 

колір світла в залежності від часу доби, рівня освітленості та інших 

факторів. 

- Системи безпеки, включаючи сигналізацію та камери 

відеоспостереження, які надсилають дані про стан безпеки будинку. 

Взаємодія з користувачем забезпечується через мобільний застосунок 

та голосові помічники. Мобільний застосунок служить основним 

інтерфейсом, через який користувачі можуть отримувати дані про стан 

системи і керувати нею. Голосові помічники, такі як Google Assistant або 

Amazon Alexa, також можуть надсилати команди та отримувати дані від 

системи [10]. 

Для забезпечення належного обміну даними між різними компонентами 

системи важливо визначити формати та структуру даних. Найчастіше для 

цього використовуються формати JSON або XML, оскільки вони забезпечують 

зручність обміну даними та сумісність між різними платформами і 

пристроями. JSON зазвичай використовується завдяки легкості обробки та 

меншому обсягу даних, тоді як XML підходить для складніших структур і 

забезпечує кращу підтримку для різних типів даних. 

Аналіз вхідних даних системи також включає питання безпеки та 

конфіденційності. Дані від сенсорів і пристроїв можуть містити чутливу 

інформацію про життя користувачів, тому важливо забезпечити їх захист від 

несанкціонованого доступу. Це досягається за рахунок використання 
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сучасних методів шифрування та безпечного зберігання даних. 

Не менш важливо врахувати можливість масштабування системи. 

Структура вхідних даних повинна бути такою, щоб дозволяти легке додавання 

нових сенсорів, пристроїв та функцій без значних змін в архітектурі системи. 

Таким чином, мобільний застосунок може розвиватися разом із потребами 

користувачів та технологічним прогресом у сфері розумних будинків [11]. 

 
2.2 Розробка структури інтерфейсу програмного застосунку 

 
 

Розробка структури інтерфейсу програмного застосунку є важливим 

етапом створення мобільного застосунку для керування розумним будинком. 

Цей процес включає визначення логіки взаємодії користувача з застосунком, 

створення зручного та інтуїтивно зрозумілого дизайну, а також забезпечення 

функціональності, що відповідає потребам користувачів. Ось детальний опис 

цього пункту. 

Першим кроком у розробці структури інтерфейсу є визначення основних 

елементів, які будуть присутні в застосунку. До них відносяться: 

- Головний екран: центральна панель, яка відображає загальний стан 

системи та основні функції. 

- Меню навігації: елемент інтерфейсу, який дозволяє користувачам 

швидко переміщуватися між різними розділами застосунку. 

- Екрани контролю: спеціалізовані екрани для управління окремими 

компонентами розумного будинку, такими як освітлення, клімат-

контроль, безпека тощо. 

- Сповіщення та повідомлення: система інформування користувача 

про важливі події та стан системи. 

Наступним кроком є створення каркасу (wireframe) інтерфейсу. Каркас 

являє собою схематичне зображення сторінок застосунку, де визначені 

розташування основних елементів без деталізації дизайну. Це дозволяє 
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розробникам та дизайнерам узгодити логіку розміщення компонентів і 

забезпечити зручність користування [12]. 

 
Після затвердження каркасу розпочинається етап дизайну інтерфейсу. 

Основні аспекти дизайну включають: 

- Візуальний стиль: визначення кольорової схеми, шрифтів, іконок та 

інших візуальних елементів, що забезпечують привабливий та 

сучасний вигляд застосунку. 

- Юзабіліті (зручність використання): забезпечення інтуїтивно 

зрозумілого розташування елементів і простоти навігації, щоб 

користувачі могли легко знайти потрібні функції та виконувати 

необхідні дії. 

- Реактивність: оптимізація інтерфейсу для різних розмірів екранів і 

типів пристроїв, щоб забезпечити зручне використання на 

смартфонах і планшетах. 

Інтерфейс застосунку для розумного будинку розроблений з 

урахуванням зазначених принципів і має плитковий дизайн (див. рис. 2.1) 
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Рисунок 2.1 – Макет інтерфейсу головної сторінки застосунку 

 
 

Такий підхід забезпечує чітко структуровану робочу поверхню, 

розділену на окремі зони взаємодії. Плитки, засновані на базових 

геометричних формах, динамічно підлаштовуються під вміст. Зрозумілий 

дизайн і послідовне розташування елементів керування створюють 

характерний лінійний вигляд інтерфейсу користувача. Для створення 

інтерфейсу програмного застосунку були обрані досить темні кольори, 

оскільки вони естетично привабливі та легко сприймаються користувачами 

Такий вибір допомагає створити комфортну та спокійну атмосферу під час 

використання застосунку. Додатково, застосування оранжевого та сірого 
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кольорів забезпечує контрастність між елементами інтерфейсу, що покращує 

його вигляд та зрозумілість [13]. 

 
2.3 Розробка моделі системи 

Розробка моделі системи є критичним етапом у створенні мобільного 

застосунку для керування розумним будинком. Вона включає в себе 

деталізацію всіх компонентів системи, їхніх функцій та взаємодій. Модель 

системи визначає архітектуру застосунку, що дозволяє забезпечити ефективну 

роботу та зручність використання. На цьому етапі створюються UML 

діаграми, які допомагають візуалізувати структуру застосунку та взаємодію 

між його елементами, забезпечуючи основу для подальшої розробки і 

реалізації програмного забезпечення. 

Щоб краще зрозуміти структуру та функціональність мобільного 

застосунку Heaven, використовуємо UML діаграму класів. Вона дозволяє 

наочно представити основні класи системи, їх атрибути, методи та взаємодію 

між ними. Це допоможе розробникам і дизайнерам чітко уявити, як різні 

компоненти застосунку пов'язані між собою [14]. 
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Рисунок 2.2 – UML діаграма класів 

 
 

Взаємодія: 

- MainApp створює та ініціалізує HomeScreen. 

- HomeScreen взаємодіє з Device для завантаження та управління 

пристроями. 

- HomeScreen дозволяє навігацію до SettingsScreen. 

- SettingsScreen змінює налаштування користувача та теми. 

- User клас обробляє аутентифікацію та управління користувачем. 

 
 

2.4 Розробка алгоритмів роботи системи 

Розробка алгоритмів роботи системи у мобільному застосунку для 

керування розумним будинком є ключовим етапом проекту. Ці алгоритми 

визначають логіку взаємодії між користувачем, мобільним застосунком та 

розумними пристроями в будинку. Основні аспекти включають взаємодію з 

користувачем, розробку інтерфейсу та обробку команд користувача, 
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керування розумними пристроями різних типів (освітлення, підігрів підлоги, 

системи безпеки), розробку автоматичних сценаріїв і логіку обробки подій для 

створення інтелектуальних сценаріїв [15]. 

Давайте розглянемо як буде виглядати алгоритм авторизації нашого 

застосунку: 

- Введення даних користувачем: Користувач вводить свої дані для 

авторизації, зазвичай це буде комбінація логіна (або email) і пароля. 

- Перевірка наявності користувача: Система перевіряє, чи існує 

користувач з введеним логіном (email). 

- Перевірка правильності пароля: Якщо користувач з таким логіном 

існує, система перевіряє правильність введеного пароля. 

- Авторизація: Якщо пароль введений правильно, користувач 

авторизується в системі і отримує доступ до особистого облікового 

запису. 

 
- Сесія і токен: Після успішної авторизації система генерує унікальний 

токен сесії, який зберігається на стороні сервера і передається на 

клієнтську сторону застосунку. Цей токен використовується для 

ідентифікації авторизованого користувача під час кожного запиту до 

сервера. 

- Перевірка та оновлення токену: Токен має обмежений час життя 

(наприклад, годину). Перед кожним запитом до сервера мобільний 

застосунок перевіряє час дії токену і, якщо необхідно, оновлює його. 

 
2.5 Висновки за розділом 2 

У другому розділі було проведено аналіз вхідних та вихідних даних 

програмного продукту з метою визначити, які саме дані будуть оброблятися 

та генеруватися застосунком. Було досліджено потреби користувачів і вимоги 

до функціоналу, а також визначено, які дані є найважливішими для включення 

застосунку. 
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Основний алгоритм роботи мобільної платформи був розроблений з 

урахуванням потреб користувачів та особливостей функціоналу програмного 

продукту. Цей алгоритм визначає послідовність дій, які виконуватиме 

програма в різних ситуаціях. 

Крім того, була розроблена модель роботи програмного продукту з 

використанням UML діаграм та блок-схем для кращого розуміння 

функціонування застосунка. 
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3. РОЗРОБКА ПРОГРАМНИХ МОДУЛІВ ТА РЕАЛІЗАЦІЯ В 

МОБІЛЬНОМУ ЗАСТОСУНКУ 

3.1 Варіантний аналіз і обґрунтування вибору засобів для реалізації 

програмного забезпечення 

 
Розробка мобільного застосунку для керування розумним будинком є 

актуальною задачею у сучасному світі, де "інтернет речей" знаходить все 

більше застосувань. Одним із ключових аспектів є вибір технологій для 

реалізації програмного забезпечення, які забезпечують ефективність, 

швидкість розробки та високу якість користувацького інтерфейсу. У цьому 

обґрунтуванні розглянемо вибір Flutter та Dart для кросплатформної розробки, 

а також Visual Studio Code і Android Studio як основні середовища розробки 

[16]. 

1. Кросплатформеність 

Одним із ключових переваг Flutter є його кросплатформеність. Flutter 

дозволяє розробникам створювати один код, який може запускатися як на 

Android, так і на iOS, що значно спрощує процес розробки та підтримки. Це 

зменшує час, необхідний для розгортання на обох платформах, і дозволяє 

швидше впроваджувати нові функції. 

2. Продуктивність 

Dart, мова програмування, що використовується в Flutter, відома своєю 

ефективністю та швидкодією. Flutter надає гарний інструментарій для 

відлагодження коду, відтворення змін у реальному часі та швидке оновлення 

інтерфейсу користувача, що робить процес розробки більш продуктивним і 

зручним. 

3. Розширені можливості для користувацького інтерфейсу 

Flutter надає розробникам широкі можливості для створення 

привабливого інтерфейсу користувача. Він підтримує власні анімації, 

керування жестами, кастомізовані переходи між екранами та інші UI ефекти. 

Це особливо важливо для застосунків для керування розумним будинком, де 
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важливо мати зручний інтерфейс для взаємодії з різними пристроями та 

сервісами. 

4. Активна спільнота та підтримка 

Flutter має велику і активну спільноту розробників. Це забезпечує доступ 

до безлічі ресурсів, включаючи документацію, плагіни, бібліотеки та відповіді 

на питання. Велика спільнота також означає актуальність і швидку реакцію на 

новітні технологічні тенденції та проблеми [17]. 

5. Простота навчання 

Dart є досить легкою для вивчення мовою програмування, особливо для 

тих, хто має досвід у мовах сімейства C. Flutter, завдяки своїй структурі і 

чіткості, також спрощує процес навчання нових розробників. Це дозволяє 

команді швидко оволодіти технологією і почати активну розробку [18]. 

6. Інструменти розробки 

Visual Studio Code і Android Studio є відмінними інтегрованими 

середовищами розробки для Flutter і Dart. Вони надають широкий набір 

інструментів для автоматичного завершення коду, відлагодження, управління 

версіями за допомогою Git, підтримки розширень і плагінів, що значно 

полегшує процес розробки та підтримки застосунку. 

Обрані технології — Flutter і Dart разом із Visual Studio Code та Android 

Studio — забезпечують потужні інструменти для створення мобільного 

застосунку для керування розумним будинком. Ці технології дозволяють 

зосередитися на інноваціях та користувацькому досвіді, мінімізуючи зусилля, 

необхідні для розгортання на різних платформах і забезпечуючи високу 

продуктивність розробки [19]. 

 
3.2 Розробка інтерфейсу та навігації 

 
 

Розробка інтерфейсу програмного застосунку є критично важливим 

етапом у створенні мобільного застосунку для керування розумним будинком. 

Інтерфейс визначає, як користувачі взаємодіють з застосунком, тому він 
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повинен бути зручним, естетично привабливим і функціональним. 

Початковий етап розробки інтерфейсу полягає в зборі вимог та 

розумінні потреб користувачів. Це включає проведення досліджень, 

спілкування з майбутніми користувачами та збір відгуків. Розробники повинні 

глибоко зрозуміти завдання, які користувачі планують виконувати, їхні 

вимоги до взаємодії з програмою та способи забезпечення найкращого досвіду 

використання [20]. 

Після збору вимог розробники переходять до проектування інтерфейсу. 

Це включає створення прототипів, дизайн та організацію елементів 

інтерфейсу. Прототипи дозволяють перевірити функціональність та взаємодію 

елементів до фінальної реалізації. Дизайн інтерфейсу має бути зручним, 

естетичним і відповідати стилю продукту, дотримуючись принципів простоти, 

зрозумілості та послідовності. 

На етапі реалізації розробники перетворюють дизайн в функціональний 

інтерфейс. Це включає програмування фронтенду, розміщення елементів 

інтерфейсу на сторінці та забезпечення взаємодії з базою даних або сервером. 

Важливо, щоб інтерфейс був гнучким, адаптивним і сумісним з різними 

пристроями та браузерами. 

Останній етап включає тестування та оптимізацію інтерфейсу. 

Розробники проводять різні тести, щоб переконатися, що інтерфейс працює 

належним чином, відповідає вимогам та не має помилок. Це включає 

тестування функціональності, взаємодії, швидкодії та сумісності з різними 

пристроями. Після виявлення проблем розробники вносять виправлення та 

оптимізують інтерфейс для досягнення найкращих результатів. 

Правильно розроблений інтерфейс значно покращує взаємодію з 

застосунком, сприяє легкості використання та задоволенню користувачів. 

Початковий екран завантаження застосунку, який був створений на 

початковому етапі, можна побачити на рисунку 3.1. Цей екран задає тон для 

подальшої взаємодії користувача з застосунком, забезпечуючи перше 

враження та позитивний досвід. 
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Рисунок 3.1 – Екран завантаження 

 
 

Для забезпечення безпеки та ідентифікації користувачів був 

розроблений екран аутентифікації, який є першим кроком у вході до 

застосунку. На цьому екрані користувачам пропонується ввести свої особисті 

дані, такі як логін та пароль. Цей процес аутентифікації забезпечує збереження 

конфіденційності та безпеки особистої інформації користувачів. Екран 

аутентифікації показаний на рисунку 3.2 і є першим кроком для доступу до 

функціоналу застосунку, забезпечуючи захищений та безпечний доступ для 

кожного користувача. 
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Рисунок 3.2 – Екран аутентифікації 

 
 

Після успішної авторизації користувач автоматично перенаправляється 

на головний екран застосунку, який зображений на рисунку 3.3. Головний 

екран є центральним вузлом навігації і включає основні елементи керування 

та інформаційні блоки, необхідні для зручного користування застосунком. 
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Рисунок 3.3 – Реалізація навігації 

 
 

На головному екрані користувача вітає список кімнат та девайсів 

пов’язаних з ними. У нижній частині екрану розташовані вкладки, які 

дозволяють користувачеві швидко переходити до різних розділів застосунку, 

як це показано на рисунку 3.4. Ці вкладки включають: "Головну сторінку" для 

перегляду основної інформації по наявним пристроям, “Використання енергії” 

для моніторингу за там скільки який пристрій споживає електроенергії, 

“Детально аналітика по всім пристроям” та “Профіль користувача”. Така 

структура забезпечує зручний та ефективний доступ до всієї необхідної 

інформації та функціоналу застосунку [21]. 
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Рисунок 3.4 – Вкладки швидкого доступу 

При переході на сторінку конкретного присторю користувач може 

налаштувати всі можливі для характеристики, припустимо що ми маємо 

розумну лампу, і на даній сторінці ми зможемо вибрати колір світіння, яркість, 

та режим світіння теплий або світлий як видно на рисунку 3.5. 

Рисунок 3.5 – Сторінка розумної лампи 
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Також припустимо в нас є розумний вентилятор, для нього ми зможемо 

регулювати швидкість я якою він дує та режим в якому буде працювати як ми 

бачимо на рисунку 3.6. 

Рисунок 3.6 – Сторінка розумного вентилятора 

 
 

Також для кожного пристрою ми можемо налаштувати графік коли він 

буде працювати а коли буде відключений. Для цього потрібно потянути знизу 

за спливаюче вікно і в ньому ми можемо вибрати дні та години коли буде 

працювати пристрій. І також в залежності від пристрою можна додати 

Додаткові опції, в випадку з лампою це режим світіння як видно на рисунку 

3.7. 
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Рисунок 3.7 – Створення розкладу роботи пристрою 

 
 

Далі при переході на вкладку з використанням електроенергії, ми 

бачимо статистику по дням, також можем переключити режим та побачити 

аналітику по тижням та місяцям як видно на рисунку 3.8. 
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Рисунок 3.8 – Сторінка статистики по використанню електроенергії 

 
 

Коли переходимо на сторінку профіля користувача, то ми бачимо меню 

де можна перейти далі до політики кофідейційності, редагування профілю, 

улюблених пристроїв, а також вийти з акаунту як це показано на рисунку 3.9. 
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Рисунок 3.9 – Сторінка користувача 

При переході до регулювання профілю ми можемо змінити ім'я, 

юзернейм, пошту і мобільний телефон користувача як видно на рисунку 3.10. 
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Рисунок 3.10 – Редагування профілю користувача 

 
 

3.3 Розробка модулів застосунку 

 
 

Розробка модулів мобільного застосунку для керування розумним 

будинком є критично важливим етапом проектування, оскільки вона включає 

створення функціональних компонентів, які забезпечують виконання всіх 

необхідних завдань користувачами. Кожен модуль відповідає за певну частину 

функціоналу застосунку і сприяє ефективній взаємодії мешканців з системою 

управління розумним будинком [22]. 

Головні модулі як потрібно розробити: 
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1. Модуль авторизації 

2. Модуль пристрою 

3. Модуль кімнати 

4. Модуль використання електроенергії 

5. Модуль статистики по пристрою 

6. Модуль встановлення графіку роботи застосунку 

 
 

Кожен з цих модулів розробляється з урахуванням принципів 

зручності, простоти використання та безпеки, що дозволяє створити 

інтуїтивно зрозумілий та функціональний застосунок для контролю за 

розумним домом [23]. 

Почнемо з модулю авторизації. Він відповідає за процес ідентифікації 

та входу користувача до застосунку. Він включає в себе форму для введення 

логіна та пароля, а також кнопку для підтвердження входу. Після введення 

даних і натискання на кнопку "Увійти", застосунок перевіряє введені дані з 

базою даних або сервером для авторизації користувача. Якщо дані введені 

правильно, користувач перенаправляється на головний екран застосунку, як 

показано на рисунку 3.11. 

Модуль авторизації включає в себе ряд ключових функцій: 

- Введення даних користувача: Користувачу потрібно ввести свої 

ідентифікаційні дані, такі як логін (ім'я користувача або email) та 

пароль. 

- Аутентифікація: Після введення даних користувача система 

перевіряє їх на відповідність збереженим в базі даних. Якщо дані 

вірні, користувач отримує доступ до основного функціоналу 

застосунку. 

- Обробка помилок авторизації: У разі невірного введення даних 

користувача або інших помилок, таких як відсутність зв'язку з 

сервером або непрацюючий API, модуль повинен відобразити 

відповідне повідомлення про помилку. 
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- Запам’ятовування сесії: Після успішної авторизації модуль зазвичай 

зберігає дані сесії (токен авторизації або інші ідентифікаційні дані) 

для подальшого використання без необхідності повторного введення. 

 

 

Рисунок 3.11 – реалізація методу для входу в застосунок 

 
 

Далі поговоримо про модуль пристрою. Він дозволяє користувачеві 

керувати підключеними до системи пристроями в розумному будинку [24]. Це 

включає управління освітленням, опаленням, кондиціонуванням повітря та 

іншими пристроями через інтерфейс застосунку, як показано на рисунку 3.12. 

Основні функції цього модуля включають: 
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- Перегляд інформації про пристрій: Користувач може переглядати 

деталізовану інформацію про кожен підключений пристрій, таку як 

статус, тип, стан батареї (якщо є), тощо. 

- Управління станом пристрою: Можливість управління функціями 

пристрою, такими як ввімкнення/вимкнення, регулювання 

налаштувань (наприклад, температура, освітлення, вентиляція 

тощо), зміна режимів роботи. 

Рисунок 3.12 – Опис стану пристрою 

Наступний на черзі є модуль модуль кімнати. Він дозволяє 

користувачеві переглядати та керувати параметрами окремих кімнат у 

розумному будинку, такими як температура, вологість, освітлення тощо. 

Користувач може налаштовувати ці параметри в залежності від своїх потреб 

через інтерфейс застосунку, як показано на рисунку 3.13. 
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Основні функції цього модуля включають: 

- Перегляд пристроїв у кімнаті: Відображення списку всіх 

підключених пристроїв, які знаходяться в даній кімнаті. 

- Управління пристроями: Можливість ввімкнення/вимкнення 

пристроїв, налаштування параметрів пристроїв (якщо 

підтримується), зміна режимів роботи. 

- Групування пристроїв: Можливість групування пристроїв у кімнаті 

для зручного управління. Наприклад, усі пристрої освітлення або 

опалення в одній групі. 

- Візуалізація стану кімнати: Відображення поточного стану 

температури, вологості, освітлення та інших параметрів, які 

моніторяться в кімнаті. 
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Рисунок 3.13 – Вигляд класу кімнати 

 
 

І останнім поговоримо про модуль встановлення графіку роботи 

застосунку. Цей модуль дозволяє користувачеві налаштовувати параметри 

роботи застосунку, наприклад, часові інтервали для автоматичного 

включення/вимкнення певних пристроїв або режимів управління, як показано 

на рисунку 3.14. 

Основні функції цього модуля включають: 

- Налаштування часу роботи: Користувач може встановлювати години, 

коли застосунок має виконувати певні дії або автоматично 

виконувати оновлення. 
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- Управління автоматизацією: Можливість програмувати автоматичні 

задачі, які виконуються за заданим графіком, наприклад, автоматичне 

ввімкнення світла або регулювання температури в певні години. 

Рисунок 3.14 – Модуль встановлення графіку роботи застосунку 

 
 

3.4 Висновки за розділом 3 

У розділі "Розробка програмних модулів та реалізація в мобільному 

застосунку" було проведено детальний аналіз та обґрунтування вибору засобів 

для реалізації програмного забезпечення. Основним інструментом для 

розробки став Flutter, оскільки він забезпечує кросплатформеність, що 

дозволяє однаково ефективно працювати на iOS та Android з одним кодом. 

Вибір Dart як мови програмування також був обґрунтований його 
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ефективністю та простотою в навчанні. 

У контексті розробки інтерфейсу та навігації, було розроблено 

інтуїтивно зрозумілу структуру застосунку, що спрощує взаємодію 

користувача з системою керування розумним будинком. Кожен екран та 

компонент було ретельно розроблено з урахуванням зручності та естетичності. 

Розробка модулів застосунку, таких як модуль авторизації, пристрою, 

кімнати, використання електроенергії, статистики по пристрою та 

встановлення графіку роботи, відбувалася з урахуванням потреб користувачів 

та особливостей розумного будинку. Кожен модуль було створено таким 

чином, щоб забезпечити ефективну взаємодію з системою та забезпечити 

користувачам необхідний функціонал. 

У цілому, розробка програмних модулів в мобільному застосунку для 

керування розумним будинком виявилася успішною завдяки вибору сучасних 

технологій, які сприяють швидкій розробці, ефективній роботі застосунку та 

задоволенню потреб користувачів. 
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4 ТЕСТУВАННЯ ПРОГРАМИ 

4.1 Тестування системи 

 
 

Тестування системи є ключовим етапом у розробці мобільного 

застосунку для керування розумним будинком. Воно дозволяє виявити та 

усунути помилки, переконатися в коректній роботі всіх функціональних 

можливостей та забезпечити відповідність системи вимогам користувачів [25]. 

У процесі тестування Flutter застосовуються різноманітні підходи для 

оцінки коректності та ефективності програмного продукту. Серед них можна 

виокремити наступні: 

- Unit-тестування: використовується для перевірки окремих одиниць 

програмного коду, таких як функції, методи або класи. Основна ідея 

полягає в тому, щоб тестувати кожен фрагмент коду ізольовано від 

інших частин системи. У Flutter для unit-тестування зазвичай 

використовується пакет test, який надає можливості для створення й 

запуску тестів. 

Unit-тести дозволяють вам переконатися, що окремі функції або 

методи поводяться коректно при різних вхідних умовах, обробляють 

помилки і видають правильні результати. 

- Widget-тестування: використовується для перевірки візуальних 

компонентів вашого додатка (widget) та їх взаємодії. Воно дозволяє 

симулювати взаємодію користувача з додатком і перевіряти, як 

компоненти відображаються і як вони реагують на взаємодію. 

У Flutter для widget-тестування використовується пакет flutter_test, 

який дозволяє створювати тести для ваших віджетів. Ви можете 

перевіряти відображення віджетів, їх стан після взаємодії, а також 

взаємодію між різними віджетами. 

- Інтеграційне тестування: використовується для перевірки взаємодії 

між різними компонентами вашого додатка та їх коректності у 
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реальному середовищі. Ці тести  перевіряють, як  компоненти 

працюють разом і чи виконують вони очікувані функції від системи. 

У Flutter для інтеграційних тестів зазвичай використовується пакет 

flutter_driver, який дозволяє вам запускати тести, що взаємодіють з 

додатком у реальному часі. Вони дають можливість перевірити 

функціональність додатка  на рівні взаємодії  з  реальним 

користувачем, такі як навігація між екранами, заповнення форм і 

виконання дій. 

Тестування продуктивності в Flutter є критичним аспектом, який оцінює 

ефективність додатка під час його використання на різних пристроях і 

платформах. Основна мета такого тестування полягає в переконанні, що 

додаток працює швидко, використовує ресурси пристрою оптимально і 

забезпечує плавність відтворення анімацій та переходів. 

Процес включає в себе використання інструментів профілювання для 

аналізу використання CPU і пам'яті, а також часу виконання операцій. 

Важливо проводити тестування на різних реальних пристроях, щоб 

впевнитися в оптимальному функціонуванні на різних моделях смартфонів і 

планшетів. Навантажувальне тестування допомагає симулювати велику 

кількість одночасних користувачів або інтенсивне використання додатку для 

перевірки його стійкості. 

Також важливо перевіряти плавність анімацій і переходів між екранами, 

оцінювати кадри на секунду (FPS) і уникати затримок. Оптимізація коду також 

грає важливу роль у підвищенні продуктивності, включаючи уникнення 

зайвих перерахунків і оптимізацію використання ресурсів. Всі ці аспекти 

спільно сприяють створенню додатка з високоякісним користувацьким 

досвідом і надійною роботою у реальних умовах використання. Результат 

тестування наведений на рисунку 4.1. 
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Рисунок 4.1 – Тестування продуктивності 

 
 

4.2 Розробка інструкції користувача 

 
 

Розробка інструкції користувача є важливим етапом у процесі створення 

мобільного застосунку для керування розумним будинком в середовищі 

Flutter. Основна мета цього документа полягає в тому, щоб забезпечити 

користувачам чітке розуміння того, як користуватися додатком, його 

функціоналом та основними можливостями. Давайте розглянемо основні 

інструкції нашого застосунку. 

Перш за все, користувачу потрібно завантажити та встановити додаток 

з Google Play Store. Після встановлення вони будуть проведені через процес 

реєстрації облікового запису, включаючи створення або введення вже 

існуючих облікових даних. 

Після успішної реєстрації, користувачеві буде запропоновано додати 

свої пристрої до додатку. Це може включати в себе процес додавання 

пристроїв освітлення, терморегулювання, систем безпеки тощо. Після 
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додавання пристроїв, основний інтерфейс додатку дозволяє користувачеві 

керувати цими пристроями, вмикаючи, вимикаючи або регулюючи їхні 

налаштування залежно від їх типу та функцій. 

У додатку також буде розділ налаштувань, де користувачі можуть 

змінити мову інтерфейсу, встановити параметри сповіщень та здійснити інші 

персоналізації. Щоб отримати підтримку або допомогу, користувачам буде 

надана контактна інформація та можливість надсилання запиту через 

спеціальний розділ в додатку. 

Оновлення додатку будуть доступні через відповідні магазини програм 

для забезпечення отримання нових функцій та виправлення помилок. Важливо 

регулярно перевіряти оновлення, щоб забезпечити максимальну ефективність 

та стабільність роботи додатку для керування розумним будинком. 

Ці інструкції забезпечать користувачам чіткий шлях для встановлення, 

налаштування та використання вашого мобільного застосунку для керування 

розумним будинком без будь-яких складнощів чи непорозумінь. 

Мінімальні вимоги до пристрою для коректної роботи мобільного 

застосунку для керування розумним будинком включають наступне: 

1. Операційна система: 

- Android: Мінімум версія 5.0 (Lollipop) або вище. Додаток може 

працювати на різних версіях Android, але рекомендується 

використання не менш як Android 5.0 для забезпечення сумісності 

з більшістю сучасних смартфонів та планшетів. 

2. Процесор і архітектура: 

- Додаток підтримує як ARM, так і x86 процесорні архітектури. Це 

означає, що він може працювати на широкому спектрі сучасних 

мобільних пристроїв, включаючи пристрої з різними типами 

процесорів. 

3. Оперативна пам'ять (RAM): 
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- Мінімум 3 ГБ RAM. Це забезпечить достатню продуктивність 

додатку під час його роботи, включаючи швидкий запуск, 

плавність переходів та ефективну роботу з великою кількістю 

даних. 

4. Простір на диску: 

- Необхідне вільне місце для встановлення додатку та збереження 

даних, яке зазвичай становиться проблемою на пристроях з 

обмеженим обсягом внутрішньої пам'яті. Рекомендується мати не 

меньше 2 гігабайт місця для збереження всіх даних, фотографій, 

та інших медіафайлів. 

5. Підключення до Інтернету: 

- Для повноцінної роботи додатку необхідне швидкісне 

підключення до Wi-Fi або мобільної мережі. Це забезпечить 

зв'язок з розумними пристроями в будинку та зовнішніми веб-

сервісами, що можуть використовуватися для отримання оновлень 

та іншої інформації. 

Ці вимоги є базовими і забезпечують нормальну роботу мобільного 

застосунку для керування розумним будинком на різних пристроях. Вони 

дозволяють користувачам отримати максимальний функціонал та зручність 

використання без обмежень у продуктивності або стабільності додатку. 

 
4.3 Висновки за розділом 4 

 
 

У четвертому розділі мобільного застосунку для керування розумним 

будинком було проведено детальне тестування, спрямоване на перевірку 

якості функціональних і графічних елементів програмного продукту. Цей 

процес мав на меті переконатися в коректності роботи всіх ключових аспектів 

застосунку перед його випуском на ринок. 

Під час тестування функціональності було оцінено, як програма 

взаємодіє з різними аспектами розумного будинку, такими як освітлення, 
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терморегулювання, системи безпеки та інші. Використовувалися різні методи 

тестування, зокрема unit-тестування для перевірки окремих частин коду, 

widget-тестування для візуальної перевірки компонентів і їх взаємодії, а також 

інтеграційне тестування для оцінки роботи всієї системи в комплексі. 

Unit-тести дозволили переконатися в коректності роботи окремих 

функцій і методів, що використовуються в застосунку. Вони допомогли 

виявити і виправити помилки та недоліки на ранніх етапах розробки, що 

сприяло підвищенню стабільності і надійності програмного продукту. 

Окрім функціонального тестування, було проведено інтенсивне 

тестування графічного інтерфейсу застосунку. Воно включає перевірку 

плавності анімацій, коректність відображення інформації на різних 

роздільностях екранів, а також взаємодію з різними версіями операційної 

системи Android. 

На основі результатів тестування було складено керівництво 

користувача для системи. Цей документ містить детальну інформацію про 

налаштування та конфігурацію пристроїв користувача з операційними 

системами Android. В ньому описані кроки по встановленню додатку, 

реєстрації облікового запису, додаванню та керуванню пристроями у 

розумному будинку, налаштування параметрів інтерфейсу та отримання 

підтримки. Керівництво користувача має на меті забезпечити зручний і 

зрозумілий для кінцевого користувача інтерфейс, який дозволяє максимально 

використовувати можливості програмного мобільного застосунку для 

керування розумним будинком без складнощів чи непорозумінь. 

Таким чином, розділ "Тестування програми" не лише підтвердив 

коректність роботи застосунку, але й забезпечив підґрунтя для створення 

документації, що максимально враховує потреби інтеграторів та кінцевих 

користувачів. 
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ВИСНОВКИ 

 
 

Ця бакалаврська робота зосереджувалася на розробці програмного 

мобільного застосунку для керування розумним будинком, що представляє 

собою актуальну та перспективну область в інформаційних технологіях. В 

ході дослідження було проведено огляд сучасних технологій для мобільних 

додатків, зокрема Flutter, який обрано як платформу для розробки. 

Основний акцент у роботі зроблено на аналізі вхідних даних системи, 

розробці структури інтерфейсу користувача та визначенні ключових 

алгоритмів функціонування системи у контексті розумного будинку. 

Проведено варіантний аналіз та обґрунтування вибору технологій для 

реалізації програмного продукту з метою забезпечення його ефективності та 

масштабованості. 

Особлива увага приділена тестуванню системи, що є критично 

важливим етапом для підтвердження працездатності та стабільності 

програмного продукту перед випуском на ринок. Висновки роботи на основі 

проведених досліджень дозволили сформулювати практичні рекомендації для 

подальшої розробки та вдосконалення програмного мобільного застосунку 

для керування розумним будинком. 

В результаті виконання проекту було створено та протестовано 

функціональний прототип програмного мобільного додатка для управління 

розумним будинком. Отримані результати підтвердили високу ефективність 

та зручність його використання для кінцевих користувачів. 

Загалом, проект виявився успішним і відкрив широкі перспективи для 

подальшого вдосконалення та розвитку в цьому напрямі. 
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1. Найменування та галузь застосування 

Бакалаврська дипломна робота: «Розробка програмного мобільного 

застосунку для керування розумним будинком». 

Галузь застосування – для мешканців будинків які мають розумний дім. 

2. Підстава для розробки. 

Підставою для виконання бакалаврської дипломної роботи (БДР) є 

індивідуальне завдання на БДР та наказ № 67 від 20 березня 2024 р. ректора 

ВНТУ про закріплення тем БДР. 

3. Мета та призначення розробки. 

Метою розробки програмного застосунку для управління розумним 

домом є створення інноваційного та ефективного інструменту, що покращує 

управління житлом та підвищує комфорт мешканців. Призначення цього 

застосунку полягає у забезпеченні користувачів доступом до актуальної 

інформації про стан будинку, надання різноманітних послуг для зручного 

керування домашніми системами та пристроями. 

4. Вихідні дані для проведення БДР 

Перелік основних літературних джерел, на основі яких буде 

виконуватись БДР. 

5. Технічні вимоги 

Cередовище розробки – Visual Studio Code, мови розробки – Dart, 

фреймворк – Flatter, операційна система – Android. 

6. Конструктивні вимоги 

Графічна та текстова документація повинна відповідати діючим 

стандартам України. 

7. Перелік технічної документації, що пред’являється по 

закінченню робіт: 

1. Пояснювальна записка до БДР; 

2. Технічне завдання; 

3. Лістинги програми. 

8. Вимоги до рівня уніфікації та стандартизації 
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При розробці програмних засобів слід дотримуватися уніфікації і 

ДСТУ. 

9. Стадії та етапи розробки: 
 

№ 

з/п 
Назва етапів бакалаврської дипломної роботи 

Строк виконання 

етапів роботи 

1 
Обґрунтування вибору методу розробки та 

постановка задач дослідження 
13.03.23 – 02.04.23 

2 
Розробка структури та алгоритмів програмного 

продукту 
03.04.23 – 10.04.23 

3 
Розробка інтерфейсу 

10.04.23 – 15.04.23 

4 Розробка модулів в мобільному застосунку 15.04.23 – 05.05.23 

5 Тестування програми 05.05.23 – 10.05.23 

6 Оформлення матеріалів до захисту БДР 11.05.23 – 05.06.23 

 

10. Порядок контролю та прийняття 

Порядок контролю і приймання роботи регламентується відповідними 

документами ВНТУ і державними стандартами. 
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ДОДАТОК Б – ПРОТОКОЛ ПЕРЕВІРКА НА ПЛАГІАТ 

 
 

ПРОТОКОЛ 

ПЕРЕВІРКИ БАКАЛАВРСЬКОЇ ДИПЛОМНОЇ РОБОТИ 

НА НАЯВНІСТЬ ТЕКСТОВИХ ЗАПОЗИЧЕНЬ 

 
Назва роботи: Розробка програмного мобільного застосунку для керування 

розумним будинком 

Тип роботи: БДР 

 

Підрозділ: кафедра програмного забезпечення, ФІТКІ 

Науковий керівник: Ракитянська Г.Б. 

 

 

Аналіз звіту подібності 
 
 

▪ Запозичення, виявлені у роботі, оформленні коректно і не містять ознак 

плагіату. 

□ Виявлені у роботі запозичення не мають ознак плагіату, але їх надмірна кількість 

викликає сумніви щодо цілісності роботи і відсутності самостійності її автора. Роботу 

направити на доопрацювання. 

□ Виявлені у роботі запозичення є недобросовісними і мають ознаки плагіату 

та/або в ній містяться навмисні спотворення тексту, що вказують на спроби приховання 

недобросовісних запозичень. 

 

Особа, відповідальна за перевірку    Черноволик Г.О. 
 

 

Ознайомлені з повним звітом подібності, який був згенерований системою 

Unicheck 

 

Автор роботи    

Керівник роботи    

Сидоренко Д.Ю. 

Ракитянська Г.Б. 

Оригінальність  

Схожість  

 



65 
 

ДОДАТОК В – ЛІСТИНГ ПРОГРАМИ 

loginPage.dart 

import 'package:flutter/material.dart'; 

 
 

class LoginPage extends StatelessWidget { 

@override 

Widget build(BuildContext context) { 

return Scaffold( 

appBar: AppBar( 

title: Text('Вхід в систему'), 

), 

body: LoginForm(), // Віджет форми для введення даних користувача 

); 

} 

} 
 

 

class LoginForm extends StatefulWidget { 

@override 

_LoginFormState createState() => _LoginFormState(); 

} 

 
 

class _LoginFormState extends State<LoginForm> { 

final TextEditingController _usernameController = TextEditingController(); 

final TextEditingController _passwordController = TextEditingController(); 

bool _isLoading = false; 

 
void _login() { 

// Виконуємо логіку авторизації 

setState(() { 

_isLoading = true; // Встановлюємо прапорець завантаження 

}); 

 
 

// Симуляція запиту на сервер для авторизації 

Future.delayed(Duration(seconds: 2), () { 

// Приклад: перевірка користувача за фіктивними даними 
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String username = _usernameController.text; 

String password = _passwordController.text; 

 
if (username == 'user' && password == 'password') { 

// Якщо вірні дані, переходимо на головну сторінку 

Navigator.pushReplacementNamed(context, '/home'); 

} else { 

// Інакше показуємо повідомлення про помилку 

showDialog( 

context: context, 

builder: (BuildContext context) { 

return AlertDialog( 

title: Text('Помилка'), 

content: Text('Неправильний логін або пароль. Спробуйте ще раз.'), 

actions: <Widget>[ 

FlatButton( 

child: Text('OK'), 

onPressed: () { 

Navigator.of(context).pop(); 

}, 

), 

], 

); 

}, 

); 

} 
 

 

setState(() { 

_isLoading = false; // Завантаження завершено 

}); 

}); 

} 
 

 

@override 

Widget build(BuildContext context) { 
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return Padding( 

padding: EdgeInsets.all(20.0), 

child: Column( 

mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center, 

children: <Widget>[ 

TextField( 

controller: _usernameController, 

decoration: InputDecoration( 

labelText: 'Логін', 

), 

), 

SizedBox(height: 20.0), 

TextField( 

controller: _passwordController, 

obscureText: true, 

decoration: InputDecoration( 

labelText: 'Пароль', 

), 

), 

SizedBox(height: 20.0), 

_isLoading 

? CircularProgressIndicator() 

: RaisedButton( 

onPressed: _login, 

child: Text('Увійти'), 

), 

], 

), 

); 

} 

} 
 

 

deviceModulePage.dart 

import 'package:flutter/material.dart'; 
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class DeviceModulePage extends StatelessWidget { 

@override 

Widget build(BuildContext context) { 

return Scaffold( 

appBar: AppBar( 

title: Text('Управління пристроями'), 

), 

body: DeviceList(), // Віджет списку пристроїв 

); 

} 

} 
 

 

class DeviceList extends StatefulWidget { 

@override 

_DeviceListState createState() => _DeviceListState(); 

} 

 
 

class _DeviceListState extends State<DeviceList> { 

List<Device> devices = [ 

Device(name: 'Лампа', type: 'Освітлення', status: true), 

Device(name: 'Термостат', type: 'Клімат-контроль', status: false), 

// Додаткові пристрої можна додати сюди 

]; 

 
 

@override 

Widget build(BuildContext context) { 

return ListView.builder( 

itemCount: devices.length, 

itemBuilder: (BuildContext context, int index) { 

return ListTile( 

title: Text(devices[index].name), 

subtitle: Text(devices[index].type), 

trailing: Switch( 

value: devices[index].status, 

onChanged: (bool value) { 
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setState(() { 

devices[index].status = value; // Зміна статусу пристрою 

}); 

}, 

), 

onTap: () { 

// Перехід до деталізації пристрою 

Navigator.push( 

context, 

MaterialPageRoute( 

builder: (context) => DeviceDetailPage(device: devices[index]), 

), 

); 

}, 

); 

}, 

); 

} 

} 
 

 

class Device { 

final String name; 

final String type; 

bool status; 

 

Device({required this.name, required this.type, required this.status}); 

} 
 

 

class DeviceDetailPage extends StatelessWidget { 

final Device device; 

 
DeviceDetailPage({required this.device}); 

 
 

@override 

Widget build(BuildContext context) { 
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return Scaffold( 

appBar: AppBar( 

title: Text(device.name), 

), 

body: Center( 

child: Column( 

mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center, 

children: <Widget>[ 

Text('Тип пристрою: ${device.type}'), 

SizedBox(height: 20.0), 

Text('Статус: ${device.status ? 'Увімкнено' : 'Вимкнено'}'), 

SizedBox(height: 20.0), 

RaisedButton( 

onPressed: () { 

}, 

child: Text('Управління'), 

), 

], 

), 

), 

); 

} 

} 
 

 

 

roomModulePage.dart 

 

import 'package:flutter/material.dart'; 

 
 

class RoomModulePage extends StatelessWidget { 

@override 

Widget build(BuildContext context) { 

return Scaffold( 

appBar: AppBar( 

title: Text('Керування кімнатою'), 
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), 

body: RoomDevicesList(), // Віджет списку пристроїв у кімнаті 

); 

} 

} 
 

 

class RoomDevicesList extends StatefulWidget { 

@override 

_RoomDevicesListState createState() => _RoomDevicesListState(); 

} 

 
 

class _RoomDevicesListState extends State<RoomDevicesList> { 

List<Device> devicesInRoom = [ 

Device(name: 'Лампа 1', type: 'Освітлення', status: false), 

Device(name: 'Термостат', type: 'Клімат-контроль', status: true), 

// Додаткові пристрої кімнати 

]; 

 
 

@override 

Widget build(BuildContext context) { 

return ListView.builder( 

itemCount: devicesInRoom.length, 

itemBuilder: (BuildContext context, int index) { 

return ListTile( 

title: Text(devicesInRoom[index].name), 

subtitle: Text(devicesInRoom[index].type), 

trailing: Switch( 

value: devicesInRoom[index].status, 

onChanged: (bool value) { 

setState(() { 

devicesInRoom[index].status = value; // Зміна статусу пристрою 

}); 

}, 

), 

onTap: () { 
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// Перехід до деталізації пристрою 

Navigator.push( 

context, 

MaterialPageRoute( 

builder: (context) => DeviceDetailPage(device: devicesInRoom[index]), 

), 

); 

}, 

); 

}, 

); 

} 

} 
 

 

class Device { 

final String name; 

final String type; 

bool status; 

 

Device({required this.name, required this.type, required this.status}); 

} 
 

 

class DeviceDetailPage extends StatelessWidget { 

final Device device; 

 
DeviceDetailPage({required this.device}); 

 
 

@override 

Widget build(BuildContext context) { 

return Scaffold( 

appBar: AppBar( 

title: Text(device.name), 

), 

body: Center( 

child: Column( 
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mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.center, 

children: <Widget>[ 

Text('Тип пристрою: ${device.type}'), 

SizedBox(height: 20.0), 

Text('Статус: ${device.status ? 'Увімкнено' : 'Вимкнено'}'), 

SizedBox(height: 20.0), 

RaisedButton( 

onPressed: () { 

 

}, 

child: Text('Управління'), 

), 

], 

), 

), 

); 

} 

} 
 

 

scheduleSettingsPage.dart 

 

import 'package:flutter/material.dart'; 

 
 

class ScheduleSettingsPage extends StatefulWidget { 

@override 

_ScheduleSettingsPageState createState() => _ScheduleSettingsPageState(); 

} 

 
 

class _ScheduleSettingsPageState extends State<ScheduleSettingsPage> { 

TimeOfDay _selectedTime = TimeOfDay(hour: 8, minute: 0); // Початковий час 

 
@override 

Widget build(BuildContext context) { 

return Scaffold( 

appBar: AppBar( 
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title: Text('Налаштування графіку роботи'), 

), 

body: Padding( 

padding: const EdgeInsets.all(16.0), 

child: Column( 

crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.start, 

children: <Widget>[ 

Text( 

'Виберіть час виконання дій:', 

style: TextStyle(fontSize: 18.0), 

), 

SizedBox(height: 20.0), 

ListTile( 

title: Text('Час: ${_selectedTime.format(context)}'), 

leading: Icon(Icons.access_time), 

onTap: () async { 

final TimeOfDay picked = await showTimePicker( 

context: context, 

initialTime: _selectedTime, 

); 

if (picked != null && picked != _selectedTime) { 

setState(() { 

_selectedTime = picked; 

}); 

} 

}, 

), 

SizedBox(height: 20.0), 

RaisedButton( 

onPressed: () { 

// Логіка для збереження часу роботи та налаштувань 

ScaffoldMessenger.of(context).showSnackBar( 

SnackBar( 

content: Text('Час виконання збережено: ${_selectedTime.format(context)}'), 

), 
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); 

}, 

child: Text('Зберегти'), 

), 

], 

), 

), 

); 

} 

} 



76 
 

ДОДАТОК Г – ГРАФІЧНА ЧАСТИНА 
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