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АНОТАЦІЯ 

до кваліфікаційної бакалаврської роботи 

«Мобільний застосунок інтернет-магазину на Kotlin» 

Здобувач 409 гр.: Амарін Олександр 

Керівник: PhD, доцент (б.в.з.) Антіпова Катерина 

У межах кваліфікаційної бакалаврської роботи реалізовано 

повнофункціональний мобільний застосунок інтернет-магазину у форматі онлайн-

оголошень для операційної системи Android. Система орієнтована на взаємодію 

між користувачами в моделі C2C (customer-to-customer), де кожен користувач може 

виступати як продавцем, так і покупцем. 

Розробку виконано з використанням мови програмування Kotlin та сучасного 

Android-інструментарію: Jetpack Compose (для створення інтерфейсу), Room (для 

локального зберігання даних), Firebase (для автентифікації та збереження 

зображень), а також Navigation Component (для реалізації навігації). Основний 

функціонал застосунку охоплює: реєстрацію та вхід користувача, створення та 

редагування оголошень із фотографіями, пошук і фільтрацію товарів за категоріями 

та ключовими словами, ведення чатів між користувачами, управління кошиком, 

оформлення замовлень із вибором дати доставки, генерацію PDF-квитанцій та 

локальні сповіщення про статус замовлення. 

Об’єкт кваліфікаційної роботи – процес електронної комерції між 

користувачами, що реалізується у форматі онлайн-оголошень на мобільних 

пристроях. 

Предмет кваліфікаційної роботи є інструменти для розробки програмного 

забезпечення для платформи Android, розробленого мовою Kotlin з використанням 

бібліотеки Room для локального зберігання даних. 

Мета кваліфікаційної роботи полягає в розробці мобільного застосунку 

оголошень для забезпечення зручної та ефективної взаємодії користувачів та 

здійснення купівлі-продажу товарів у середовищі Android. 

У першому розділі проаналізовано предметну область і розглянуто популярні 

аналоги мобільних застосунків, що дозволило сформувати функціональні вимоги 



 

до проєкту. У другому розділі описано користувацькі сценарії та побудовано UML-

діаграми: варіантів використання, послідовностей і класів. Третій розділ 

присвячено архітектурному моделюванню системи та опису загальної структури 

проєкту. У четвертому розділі реалізовано основні функціональні модулі, 

інтерфейс користувача та виконано інструментальне юніт-тестування ключових 

сутностей: User, Ad, Order, Message. 

Функціональність застосунку протестовано за допомогою in-memory Room 

DB. Успішне проходження тестів підтвердило коректність логіки взаємодії з базою 

даних та стабільність функціонування системи. 

У результаті досягнуто поставлену мету – створено сучасний мобільний 

застосунок, що реалізує повний цикл C2C-торгівлі, має зручний інтерфейс і може 

бути використаний як основа для подальшого розвитку або публікації в Google 

Play. 

Кваліфікаційна робота викладена на 85 сторінках машинописного тексту, 

складається зі вступу, чотирьох розділів, загальних висновків, списку 

використаних джерел із 20 найменувань, містить 5 таблиць та 42 рисунки. 

Ключові слова Android, Firebase, Jetpack Compose, Kotlin, PDF, Room, 

електронна комерція, кошик, мобільний застосунок, оголошення, чат.  



 

ABSTRACT 

to the qualifying bachelor's thesis 

«MOBILE APPLICATION FOR AN ONLINE STORE IN KOTLIN » 

Student of group 409: Oleksandr Amarin 

Supervisor: PhD, Associate Professor Antipova Kateryna 

This bachelor's qualification thesis presents the complete development of a fully 

functional mobile application for an online store in the format of classified 

advertisements, designed for the Android operating system. The system follows a C2C 

(customer-to-customer) interaction model, where each user can simultaneously act as 

both seller and buyer. 

The application was developed using the Kotlin programming language and 

modern Android technologies: Jetpack Compose (for building the user interface), Room 

(for local data storage), Firebase (for authentication and image storage), and the 

Navigation Component (for screen transitions). The key features include user registration 

and login, creation and editing of product ads with images, keyword and category-based 

search and filtering, messaging between users, shopping cart management, order 

placement with delivery date selection, automatic PDF receipt generation, and local 

notifications about order status. 

Object of the qualification work – the process of electronic commerce between 

users implemented in the format of classified ads on mobile devices. 

The subject of the qualification work is tools for software development for the 

Android platform, developed in the Kotlin programming language using the Room library 

for local data storage. 

The aim of the qualification work is to develop a mobile advertisement application 

to ensure convenient and effective user interaction and the purchase and sale of goods in 

the Android environment. 

The first chapter analyzes the subject area and existing mobile solutions (such as 

OLX, Shafa, Prom.ua), which helped shape the requirements for the application. The 

second chapter defines the system requirements and presents UML diagrams, including 

use case, sequence, and class diagrams. The third chapter covers the system architecture 



 

and the overall structure of the project. The fourth chapter presents the implementation 

of core functional modules, the user interface, and unit testing of the key database entities: 

User, Ad, Order, and Message. 

All functions were tested using an in-memory Room database. The successful 

completion of tests confirms the correctness of data processing logic and the stability of 

the application. 

As a result, the main goal was achieved – a modern mobile application was created, 

implementing the full C2C commerce cycle, featuring a user-friendly interface, and ready 

to be used as a foundation for further development or publication on Google Play. 

The qualification thesis is presented on 85 pages of typed text, includes an 

introduction, four chapters, conclusions, and a list of 20 references. The paper contains 5 

tables and 42 figures. 

Keywords: Android, chat, classified ads, e-commerce, Firebase, Jetpack Compose, 

Kotlin, mobile application, PDF, Room, shopping cart. 



Кафедра інженерії програмного забезпечення 

Мобільний застосунок інтернет-магазину на Kotlin 2 

2025 р.  Амарін Олександр 

ЗМІСТ 

ПЕРЕЛІК СКОРОЧЕНЬ .................................................................................................. 3 

ВСТУП .............................................................................................................................. 4 

1 АНАЛІЗ ПРОЦЕСУ РОЗРОБКИ МОБІЛЬНОГО ЗАСТОСУНКУ ДЛЯ 

ЕЛЕКТРОННОЇ КОМЕРЦІЇ ........................................................................................... 6 

1.1 Опис предметної області ....................................................................................... 6 

1.2 Існуючі аналогічні рішення ................................................................................... 7 

1.3 Актуальні підходи до розробки мобільних торгових платформ ..................... 12 

Висновки до розділу 1 ................................................................................................ 16 

2 ВИЗНАЧЕННЯ ВИМОГ ДО ЗАСТОСУНКУ ......................................................... 17 

2.1 Інструментарій для розробки .............................................................................. 17 

2.2 Специфікація вимог до програмного забезпечення .......................................... 19 

Висновки до розділу 2 ................................................................................................ 26 

3 ПРОЄКТУВАННЯ МОБІЛЬНОГО ЗАСТОСУНКУ ........................................... 27 

3.1 Діаграма варіантів використання ........................................................................ 27 

3.2 Побудова діаграм послідовності ......................................................................... 39 

3.3 Діаграма класів мобільного застосунку ............................................................. 43 

3.4 Схема бази даних мобільного застосунку ......................................................... 45 

3.5 Розробка діаграми компонентів та розгортання ............................................... 47 

Висновки до розділу 3 ................................................................................................ 50 

4 ПРОГРАМНА РЕАЛІЗАЦІЯ МОБІЛЬНОГО ЗАСТОСУНКУ ........................... 51 

4.1 Структура мобільного застосунку ...................................................................... 51 

4.2 Реалізація ключових функціональних модулів ................................................. 55 

4.3 Інтерфейс користувача ......................................................................................... 60 

4.4 Тестування мобільного застосунку .................................................................... 73 

Висновки до розділу 4 ................................................................................................ 76 

ВИСНОВКИ ................................................................................................................... 77 

ПЕРЕЛІК ДЖЕРЕЛ ПОСИЛАННЯ ............................................................................. 78 

 



Кафедра інженерії програмного забезпечення 

Мобільний застосунок інтернет-магазину на Kotlin 3 

2025 р.  Амарін Олександр 

ПЕРЕЛІК СКОРОЧЕНЬ 

API  – Application Programming Interface 

C2C  – Customer to Customer 

DB  – Database  

HTTP  – HyperText Transfer Protocol 

SQL  – Structured Query Language 

UI  – User Interface 

UX  – User Experience 
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ВСТУП 

У сучасному цифровому суспільстві, що постійно трансформується під 

впливом технологічного прогресу, мобільні пристрої відіграють ключову роль у 

повсякденному житті людей. Однією з найдинамічніших галузей цифрової 

економіки є електронна комерція, яка активно розвивається завдяки зростанню 

попиту на швидкі, зручні та безпечні способи купівлі й продажу товарів. Сучасні 

користувачі прагнуть мати змогу здійснювати торговельні операції без прив’язки 

до місця перебування – безпосередньо зі свого смартфона. 

На цьому тлі особливу актуальність набуває розробка мобільних застосунків 

у форматі онлайн-оголошень. Вони поєднують функціональність класичного 

маркетплейсу з можливістю користувацької взаємодії, створення особистих 

оголошень, ведення чатів, керування кошиком та замовленнями. Проте більшість 

наявних рішень орієнтовані на великий бізнес і не завжди зручні для звичайних 

користувачів, які бажають здійснювати прості операції купівлі-продажу без зайвих 

ускладнень. 

У цьому контексті мобільний застосунок, розроблений у межах 

кваліфікаційної роботи, пропонує доступне, інтуїтивно зрозуміле та функціонально 

насичене рішення. Застосунок реалізовано мовою Kotlin з використанням сучасних 

технологій Android-розробки (Jetpack Compose, Firebase, Navigation Component). 

Він дозволяє користувачам створювати та переглядати оголошення, додавати фото, 

шукати товари за категоріями та ключовими словами, вести чати, додавати товари 

у кошик та оформлювати замовлення. 

Об’єктом кваліфікаційної роботи є процес електронної комерції між 

користувачами, що реалізується у форматі онлайн-оголошень на мобільних 

пристроях. 

Предметом кваліфікаційної роботи є інструменти для розробки програмного 

забезпечення для платформи Android, розробленого мовою Kotlin з використанням 

бібліотеки Room для локального зберігання даних. 
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Мета кваліфікаційної роботи полягає в розробці мобільного застосунку 

оголошень, для забезпечення зручної та ефективної взаємодії користувачів та 

здійснення купівлі-продажу товарів у середовищі Android. 

Відповідно до мети визначено такі завдання: 

− провести аналіз аналогічних мобільних застосунків для електронної 

комерції 

− сформувати специфікацію вимог до ПЗ; 

− розробити архітектуру застосунку; 

− реалізувати структуру бази даних за допомогою бібліотеки Room; 

− розробити інтерфейс користувача з використанням Jetpack Compose; 

− реалізувати функціонал клієнтської частини мобільного застосунку. 

− тестування розробленого застосунку. 
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1 АНАЛІЗ ПРОЦЕСУ РОЗРОБКИ МОБІЛЬНОГО ЗАСТОСУНКУ ДЛЯ 

ЕЛЕКТРОННОЇ КОМЕРЦІЇ 

1.1 Опис предметної області 

Електронна комерція в Україні демонструє стабільне зростання, особливо в 

умовах цифрової трансформації суспільства та збільшення попиту на дистанційні 

покупки. За даними аналітичної платформи Prom (2024): 

− 78% користувачів інтернету в Україні здійснювали покупки онлайн 

хоча б один раз протягом року; 

− 64% покупців віддають перевагу мобільним застосункам замість 

десктопних версій сайтів; 

− середній чек мобільної покупки на 21% вищий, ніж з браузера. 

Ключовими причинами такої динаміки є зручність, швидкість 

обслуговування, персоналізовані пропозиції та можливість взаємодії між 

користувачами. У контексті війни, що триває, та переміщення значної частини 

населення, важливість мобільних платформ лише зростає. Люди частіше шукають 

можливості перепродажу речей, обміну або швидкого доступу до необхідних 

товарів без прив'язки до конкретного місця проживання. 

Згідно з дослідженням GfK Ukraine (2025), 72% онлайн-продажів у сегменті 

C2C (користувач-користувач) припадає саме на мобільні застосунки. 

Найбільш популярними категоріями товарів стали: 

− електроніка та гаджети (43%); 

− одяг і взуття (28%); 

− побутові речі та меблі (19%). 

Незважаючи на активний розвиток ринку, користувачі стикаються з низкою 

труднощів: 

− складний інтерфейс або перевантаження функціями (37%); 

− обмеження щодо кількості фото в оголошеннях (29%); 

− відсутність функціоналу миттєвого чату (25%). 
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Зростає інтерес до застосунків, які поєднують простоту використання, 

інтуїтивний дизайн, швидку навігацію та інтегровані інструменти взаємодії – 

зокрема, чати, фільтри товарів, категоризацію та керування оголошеннями. Саме 

на такі функції орієнтований мобільний застосунок, розроблений у межах цієї 

переддипломної практики. 

1.2 Існуючі аналогічні рішення 

Сучасний ринок мобільних платформ для електронної комерції пропонує 

низку рішень, орієнтованих на формат онлайн-оголошень. 

OLX (рис 1.1, табл. 1.1) – один з найпоширеніших сервісів в Україні для 

купівлі-продажу товарів між користувачами. Платформа підтримує мобільні 

застосунки для iOS та Android, дозволяє створювати оголошення, додавати фото, 

вести діалог через внутрішній чат [1]. 

Таблиця 1.1 – Характеристики застосунку OLX 

Назва OLX Україна 

Архітектура Web, iOS, Android. 

Мова реалізації Kotlin, JavaScript, Swift. 

Основні функції Публікація оголошень, чат, 

категоризація, пошук. 

Переваги Велика аудиторія, простий інтерфейс, 

швидка модерація. 

Недоліки Обмеження на кількість безкоштовних 

оголошень, реклама, неможливість 

точкового редагування категорій. 

Вебсайт https://www.olx.ua/ 
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Рисунок 1.1 – Інтерфейс мобільного застосунку OLX 

Shafa.ua (рис 1.2, табл. 1.2) – український мобільний застосунок для купівлі-

продажу одягу, взуття та аксесуарів у форматі онлайн-оголошень. Застосунок 

орієнтований на жіночу аудиторію та дозволяє швидко розміщувати оголошення, 

спілкуватися з покупцями через вбудований чат і користуватися системою відгуків 

[2]. 

Таблиця 1.2 – Характеристики Shafa.ua 

Назва Shafa.ua 

Архітектура iOS, Android. 

Мова реалізації Swift, Kotlin. 

Основні функції Каталог товарів, фільтрація, 

оголошення, чат, профіль користувача. 

Переваги Локалізований контент, спеціалізація 

на моді, проста подача. 
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Кінець таблиці 1.2 

Недоліки Обмежені категорії товарів, слабка 

інтеграція з іншими платформами, 

немає вебверсії. 

Вебсайт https://shafa.ua/ 

 

Рисунок 1.2 – Інтерфейс мобільного застосунку Shafa.ua 

Prom.ua (рис 1.3, табл. 1.3) – один із найбільших українських маркетплейсів, 

що поєднує B2B і B2C формати. Хоча Prom.ua в першу чергу орієнтований на 

підприємців і бізнеси, його мобільний застосунок дозволяє пересічним 

користувачам знаходити, замовляти й оплачувати товари безпосередньо з телефону 

[3]. 

Таблиця 1.3 – Характеристики Prom.ua 

Назва Prom.ua 

Архітектура Web, iOS, Android. 

Мова реалізації Kotlin, PHP, Swift, JavaScript. 

Основні функції Каталог товарів, кошик, фільтрація, 

замовлення, онлайн-оплата. 
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Кінець таблиці 1.3 

Переваги Широкий асортимент, локалізований 

контент, мобільна версія з підтримкою 

оплат. 

Недоліки Орієнтація на юридичних осіб, складна 

структура категорій, обмежений 

користувацький контент. 

Вебсайт https://prom.ua/ 

 

Рисунок 1.3 – Інтерфейс мобільного застосунку Prom.ua 

Rozetka (рис 1.4, табл. 1.4) – один із найвідоміших і найбільших українських 

онлайн-магазинів, який пропонує мобільний застосунок з повним циклом купівлі: 

від вибору товару до доставки. Хоча Rozetka не є класичною платформою 

оголошень, її мобільний застосунок слугує прикладом масштабної e-commerce 

платформи з високим рівнем зручності та інтегрованими сервісами [4]. 
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Таблиця 1.4 – Характеристики Rozetka 

Назва Rozetka 

Архітектура Web, iOS, Android. 

Мова реалізації Kotlin, Swift, JavaScript. 

Основні функції Каталог товарів, корзина, оплата, 

доставка, відгуки, трекінг замовлень. 

Переваги Високий рівень довіри, зручний 

інтерфейс, інтегровані платіжні та 

логістичні системи. 

Недоліки Орієнтація на рітейл, відсутність 

користувацьких оголошень, складна 

структура управління товаром. 

Вебсайт https://rozetka.com.ua/ 

 

Рисунок 1.4 – Інтерфейс мобільного застосунку Rozetka 

 Проаналізувавши окремі аналоги, можна скласти загальну порівняльну 

таблицю (табл. 1.5). 
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Таблиця 1.5 – Порівняння мобільних застосунків для онлайн-торгівлі 

Критерій OLX Shafa.ua Prom.ua Rozetka 

Тип сервісу C2C-

платформа 

оголошень. 

Мода/одяг 

C2C. 

B2C-

маркетплейс. 

Рітейл-

маркетплейс. 

Формати Оголошення, 

фото, чат. 

Оголошення, 

чат. 

Товари, 

оплата, 

доставка. 

Кошик, 

оплата, 

логістика. 

Фокус/категорії Усі категорії. Одяг, взуття, 

аксесуари. 

Широкий 

асортимент. 

Усе – від 

електроніки 

до їжі. 

Чат Так. Так. Ні. Ні. 

Локалізація Українська. Українська. Українська. Українська. 

Платформи Web, iOS, 

Android. 

iOS, Android. Web, iOS, 

Android. 

Web, iOS, 

Android. 

Цільова 

аудиторія 

Широка 

публіка. 

Жіноча 

аудиторія. 

Бізнес/спожи

вачі. 

Масовий 

покупець. 

1.3 Актуальні підходи до розробки мобільних торгових платформ 

Розробка мобільних застосунків для електронної комерції потребує 

глибокого розуміння потреб користувачів, платформених особливостей та 

сучасних технологічних трендів. На відміну від вебзастосунків, мобільні рішення 

забезпечують вищий рівень доступності, персоналізації та швидкості взаємодії з 

інтерфейсом. 

Однією з ключових переваг мобільного формату є постійна присутність 

пристрою поруч із користувачем, що дозволяє оперативно переглядати нові 

оголошення, отримувати сповіщення про повідомлення або зміни в статусі 

замовлення. Завдяки push-сповіщенням мобільний застосунок створює ефект 

постійного зв’язку між покупцем і продавцем, що особливо важливо в C2C-форматі 

торгівлі. 
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Android-платформа, зокрема у поєднанні з мовою Kotlin, є найбільш 

популярним середовищем для реалізації подібних рішень. За статистикою Google 

(2024), Android має понад 70% частки ринку мобільних пристроїв в Україні. 

Відкрита екосистема, підтримка широкого спектра пристроїв і гнучка інтеграція з 

хмарними сервісами (зокрема Firebase) роблять цю платформу ідеальною для 

реалізації мобільних застосунків оголошень. 

Особливу увагу слід приділяти UX/UI-дизайну, оскільки саме зручність і 

швидкість інтерфейсу безпосередньо впливають на поведінку користувача. 

Найбільш ефективними є інтерфейси, побудовані за принципами мінімалізму, 

акценту на зображення товару, простого пошуку й швидкого доступу до основних 

функцій. Типовим елементом є LazyColumn або LazyRow, що дозволяє зручно 

відображати товари у вигляді скролюваного списку (рис. 1.5). Також важливим є 

використання BottomNavigation для швидкого перемикання між екранами. 

 

Рисунок 1.5 – Інтерфейс відображення товарів у мобільному застосунку з 

використанням LazyRow 
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Інтерактивність – невід'ємна складова сучасних мобільних торгових 

платформ. Реалізація чату дозволяє користувачам обговорювати умови угоди 

безпосередньо в межах застосунку. Крім того, важливими є можливості додавання 

кількох фотографій (до 5), швидкої категоризації товарів, сортування та фільтрації 

за параметрами (ціна, категорія, дата публікації тощо). Усе це зосереджено в 

інтерфейсі перегляду оголошення, що об'єднує усі ключові функції для взаємодії 

користувача з товаром (рис. 1.6). 

 

Рисунок 1.6 – Екран товару з категорією, ціною і фільтром 

Швидкість розміщення оголошення також має ключове значення. 

Користувач повинен мати змогу створити публікацію з мінімальною кількістю 

кроків: додати фото, вказати назву, опис, ціну та натиснути «Опублікувати». Довгі 

та складні форми відлякують користувачів і знижують активність платформи. 
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Не менш важливою є реалізація кошика та оформлення замовлення. У 

багатьох застосунках, таких як Rozetka або Prom.ua, ця функція орієнтована лише 

на B2C. У C2C-застосунках, як OLX, кошик або відсутній, або реалізований 

обмежено. Запропонований у межах цієї роботи застосунок поєднує обидва 

підходи: користувач може додати товар у кошик, обрати кількість, отримати 

знижку при купівлі великої кількості, а також перейти до оформлення замовлення 

через простий і зрозумілий інтерфейс (рис. 1.7). 

 

Рисунок 1.7 – Екран кошика з кнопками «+», «–», підрахунком суми та знижкою 

Таким чином, актуальні підходи до розробки мобільних торгових платформ 

орієнтовані на: 

− максимальну зручність для користувача (UX);  
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− мобільність та швидкодію;  

− гнучкість в управлінні товарами;  

− інтеграцію з чатами та кошиком;  

− використання хмарних сервісів для зберігання даних (Firebase). 

Комплексне поєднання цих елементів дозволяє створити 

конкурентоспроможний продукт, здатний задовольнити сучасні вимоги до 

мобільного застосунку електронної комерції. 

Висновки до розділу 1 

У першому розділі роботи проведено всебічний аналіз предметної області, 

пов’язаної з розробкою мобільного застосунку оголошень для електронної 

комерції. Визначено основні соціальні та технологічні чинники, що впливають на 

розвиток ринку C2C-платформ в Україні. Особливу увагу приділено впливу 

мобільності на зростання попиту на прості, зручні й швидкі інструменти для 

купівлі-продажу товарів. 

Проведено порівняльний аналіз провідних аналогів мобільних торгових 

платформ (OLX, Shafa.ua, Prom.ua, Rozetka), в якому враховано архітектуру, 

доступний функціонал, аудиторну спрямованість та зручність використання. 

Виявлено, що більшість платформ орієнтовані або на B2C-моделі, або не 

підтримують повноцінну інтерактивну взаємодію (наприклад, через обмеження 

чату чи функціоналу кошика). 

Отримані результати аналітичного етапу дали чітке уявлення про ключові 

вимоги до майбутнього застосунку та дозволили сформувати обґрунтований план 

подальшої розробки. 
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2 ВИЗНАЧЕННЯ ВИМОГ ДО ЗАСТОСУНКУ 

2.1 Інструментарій для розробки 

Розробка мобільного застосунку вимагає ретельного вибору технологій, які 

забезпечать високу продуктивність, масштабованість та безпеку. Враховуючи 

специфіку проєкту, зокрема обробку конфіденційних даних користувачів, 

інтеграцію з платіжними системами та забезпечення зручного інтерфейсу, було 

обрано наступний стек технологій. 

Kotlin основна мова програмування у проєкті, офіційно підтримувана Google 

для Android-розробки. Вона поєднує виразний синтаксис, безпечне керування null-

значеннями та потужні функціональні можливості, які роблять розробку 

застосунків швидшою та менш схильною до помилок [5]. Використання Kotlin 

дозволило скоротити обсяг коду при реалізації таких функцій, як обробка даних з 

бази, авторизація та навігація між екранами. Завдяки сумісності з Java, Kotlin легко 

інтегрується з бібліотеками Jetpack та іншими Android-компонентами. 

Jetpack Compose (рис. 2.1) це сучасний декларативний фреймворк для 

побудови UI, який замінює традиційні XML-розмітки в Android. У проєкті Compose 

використовується для побудови всіх основних екранів: головного списку товарів, 

деталей оголошення, кошика, профілю та чату. Його реактивна модель дозволяє 

миттєво оновлювати інтерфейс у відповідь на зміну даних, що підвищує 

інтерактивність застосунку. Компоненти LazyColumn і LazyRow реалізують 

ефективну прокрутку довгих списків, а BottomNavigation забезпечує інтуїтивне 

перемикання між розділами. 
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Рисунок 2.1 – Compose Activity 

Room офіційна бібліотека Jetpack для роботи з локальною базою даних 

SQLite. Вона забезпечує зручну абстракцію над SQL-запитами та автоматичну 

генерацію DAO-методів. У межах цього проєкту Room використовується для 

зберігання інформації про користувачів, оголошення, фотографії, повідомлення в 

чаті та товари в кошику. Завдяки підтримці міграцій база може безпечно 

оновлюватися з однієї версії до іншої без втрати даних. 

Firebase використовується як віддалений хмарний сервіс для забезпечення 

декількох ключових функцій:  

− firebase Authentication: авторизація через Google-акаунт; 

− firebase Storage: збереження фотографій оголошень та профілів; 

− (у майбутньому): використання Firestore або Realtime Database для 

зберігання чатів, аналітики та push-сповіщень. 

Firebase легко інтегрується з Android-застосунками та дозволяє швидко 

запускати повнофункціональні модулі без необхідності створювати окремий 

бекенд [6]. 
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Рисунок 2.2 – Jetpack Navigation 

Jetpack Navigation (рис. 2.2) це компонент, що забезпечує зручне управління 

переходами між екранами. У цьому застосунку він використовується для навігації 

між екранами Home, Profile, Chat, Cart, Detail та Edit. Він дозволяє легко передавати 

параметри між фрагментами, управляти back stack та дотримуватися принципів 

Material Design щодо навігації. 

2.2 Специфікація вимог до програмного забезпечення 

1. Призначення та межі проєкту 

1.1 Призначення системи 

Мобільний застосунок інтернет-магазину розроблений для забезпечення 

зручної взаємодії між продавцями та покупцями на платформі Android. Система 

дозволяє користувачам створювати та переглядати оголошення, додавати товари 

до кошика, здійснювати пошук за категоріями, спілкуватися через вбудований чат 

і керувати особистим профілем. Основна мета – надати простий, швидкий і 

доступний інструмент для C2C-торгівлі без використання веббраузера. 

1.2 Погодження, що ухвалені в програмній документації 

− специфікація вимог базується на технічному завданні; 
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− узгоджено використання Kotlin як основної мови програмування та 

технологій Jetpack Compose, Room і Firebase для забезпечення сучасного та 

безпечного функціоналу; 

− Система має відповідати рекомендаціям Google щодо Material Design і 

політиці Google Play. 

1.3 Межі проєкту ПЗ 

− реалізація тільки клієнтської частини у вигляді Android-застосунку;  

− відсутність серверної логіки на стороні розробника (хмарні сервіси 

реалізуються через Firebase);  

− немає функцій онлайн-оплат у першій версії. 

2. Загальний опис 

2.1 Сфера застосування 

Застосунок призначений для широкого кола користувачів, які бажають 

купувати або продавати товари безпосередньо зі смартфона. Платформа особливо 

зручна для жителів регіонів, які шукають локальні пропозиції. 

2.2 Характеристики користувачів 

Система розрахована на три основні категорії користувачів: 

− продавець: створює оголошення з фото, керує товарами та відповідає 

на запити; 

− покупець: переглядає товари, фільтрує за категоріями, спілкується з 

продавцями, додає товари до кошика; 

− адміністратор (у майбутньому): має доступ до системної інформації 

через Firebase. 

2.3 Загальна структура і склад системи 

− ui: Jetpack Compose; 

− база даних: Room (локально), Firebase (для авторизації, зберігання 

зображень і повідомлень); 

− навігація: Jetpack Navigation; 

− хмарні сервіси: Firebase Authentication, Firebase Storage. 
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2.4 Загальні обмеження 

− сумісність із пристроями на Android 8.0 і вище; 

− необхідність постійного інтернет-з’єднання для основних функцій; 

− відсутність оплати або інтеграції з банківськими системами. 

3. Функції системи 

3.1 Реєстрація та авторизація користувачів 

3.1.1 Опис функції 

Користувач може увійти до застосунку через Google-акаунт або email. Після 

автентифікації створюється профіль. 

3.1.2 Вхідна і вихідна інформація 

− вхідна: дані Google або email і пароль; 

− вихідна: токен доступу, профіль користувача. 

3.1.3 Функціональні вимоги 

− підтримка авторизації через Firebase Authentication; 

− безпечне зберігання токенів; 

− унікальна ідентифікація користувачів. 

3.2 Створення оголошення 

3.2.1 Опис функції 

Продавець створює нове оголошення, додає назву, опис, фото та категорію. 

3.2.2 Вхідна і вихідна інформація 

− вхідна: дані про товар, фото, ціна, контакт; 

− вихідна: створене оголошення у списку. 

3.2.3 Функціональні вимоги 

− можливість редагування та видалення оголошень; 

− завантаження зображень у Firebase Storage; 

− локальне кешування оголошень у Room.  
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3.3 Пошук і перегляд товарів 

3.3.1 Опис функції 

Користувач переглядає список оголошень, фільтрує їх за категоріями, 

виконує пошук за ключовими словами. 

3.3.2 Вхідна і вихідна інформація 

− вхідна: пошуковий запит або обрана категорія; 

− вихідна: релевантний список оголошень. 

3.3.3 Функціональні вимоги 

− вбудований пошук по назвах і описах; 

− фільтрація за категоріями; 

− відображення списком та сіткою. 

3.4 Комунікація між користувачами 

3.4.1 Опис функції 

Можливість листування між покупцем і продавцем у межах застосунку. 

3.4.2 Вхідна і вихідна інформація 

− вхідна: текст повідомлення, ID співрозмовника; 

− вихідна: повідомлення у чаті. 

3.4.3 Функціональні вимоги 

− реалізація чату на основі Firebase Realtime Database або Firestore; 

− відображення історії переписки; 

− push-сповіщення (у перспективі). 

3.5 Кошик і оформлення замовлення 

3.5.1 Опис функції 

Покупець додає товари до кошика та переглядає замовлення перед 

підтвердженням. 

3.5.2 Вхідна і вихідна інформація 

− вхідна: id товарів, кількість; 

− вихідна: сформоване замовлення. 
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3.5.3 Функціональні вимоги 

− зберігання кошика у локальному сховищі; 

− можливість редагування та видалення позицій; 

− підтвердження замовлення; 

4. Вимоги до інформаційного забезпечення 

4.1 Джерела і зміст вхідної інформації (даних) 

− користувачі застосунку: реєстраційні дані (email, ім’я, фото), дані 

оголошень (заголовок, опис, фото, категорія, ціна), повідомлення у чаті, склад 

кошика; 

− системні сервіси: Firebase Authentication (дані авторизації), Firebase 

Storage (фото оголошень), Firestore/Realtime Database (повідомлення, історія чату); 

− локальні джерела: Room Database (кошик, історія переглядів, локальні 

копії оголошень). 

4.2 Нормативно-довідкова інформація 

− дотримання політики Google щодо обробки персональних даних 

(Google Play Data Safety); 

− стандарти OAuth2 для автентифікації через Google; 

− рекомендації Android Jetpack з реалізації архітектури MVVM. 

4.3 Вимоги до способів організації, збереження та ведення інформації 

− оголошення кешуються в локальній базі Room для доступу без 

інтернету; 

− фото зберігаються у Firebase Storage з оптимізацією за розміром; 

− особисті дані користувачів зберігаються у Firebase Authentication, а 

частково – у локальному SharedPreferences; 

− вся конфіденційна інформація (токени, сесії) зберігається у безпечному 

режимі. 

5. Вимоги до технічного забезпечення 

− клієнтські пристрої: смартфони з ОС Android 8.0+; 
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− пам’ять пристрою: щонайменше 1 ГБ оперативної пам’яті, 100 МБ 

вільного місця; 

− інтернет: стабільне з’єднання для завантаження контенту та 

синхронізації з Firebase; 

− сервери Firebase: відповідно до хмарної архітектури Google. 

6. Вимоги до програмного забезпечення 

6.1 Архітектура системи 

Застосунок реалізовано за архітектурним шаблоном MVVM із розділенням 

на Presentation, Domain і Data рівні. Для асинхронної взаємодії використовується 

Kotlin Coroutines. Основні сервіси взаємодіють через Firebase SDK. 

6.2 Системне програмне забезпечення 

− мова: Kotlin; 

− інтерфейс: Jetpack Compose; 

− база даних: Room, Firebase Firestore; 

− навігація: Jetpack Navigation Component; 

− інші бібліотеки: Coil (завантаження зображень), Hilt (DI), Firebase SDK. 

7. Властивості програмного забезпечення 

7.1 Гнучкість 

– легке масштабування: додавання нових категорій або фільтрів без змін 

базової логіки; 

– підтримка різних способів входу (Google, email); 

– адаптація під нові Android API. 

7.2 Сумісність 

– підтримка різних розмірів екранів; 

– сумісність з основними версіями Android. 

7.3 Продуктивність 

– завантаження списку товарів – до 2 секунд; 

– відгук інтерфейсу – до 100 мс; 

– ефективна робота з мережею через асинхронні запити та кешування. 
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7.4 Безпека 

– шифрування особистих даних при передаванні (HTTPS); 

– захист доступу до профілю через Firebase Auth; 

– хешування сесій і безпечне зберігання у SharedPreferences. 

8. Інші вимоги 

8.1 Доступність 

– застосунок повинен бути доступним для користувачів 24/7; 

– оновлення через Google Play без втрати користувацьких даних; 

– кешування основного контенту для часткового офлайн-доступу. 

8.2 Супроводжуваність 

– кодова база повинна бути структурована за принципами Clean 

Architecture; 

– документація на кожен модуль (внутрішня та зовнішня); 

– підтримка журналювання подій у Firebase Crashlytics. 

8.3 Переносимість 

– сумісність із більшістю пристроїв на Android без залежності від 

конкретного виробника; 

– можливість легкого портування під Android TV або планшети; 

– незалежність від зовнішніх API, крім Firebase. 

8.4 Надійність 

– стійкість до втрати мережі (робота в режимі offline-first); 

– обробка помилок з повідомленням користувача; 

– механізми автоматичної повторної спроби запитів при відмові. 

8.5 Масштабованість 

– підтримка зростання кількості користувачів без деградації 

продуктивності; 

– легке додавання нових функціональних модулів (наприклад, система 

рейтингів, платіжні шлюзи). 
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Висновки до розділу 2 

У другому розділі проведено моделювання предметної області мобільного 

застосунку для онлайн-оголошень та обґрунтовано вибір технологій для його 

реалізації. Детально проаналізовано ключові сценарії використання системи, 

зокрема: реєстрацію та автентифікацію користувачів, створення та перегляд 

оголошень, комунікацію через чат, роботу з кошиком і оформлення замовлень. Для 

кожного сценарію було побудовано логіку взаємодії користувача з застосунком. 

Окремо розглянуто архітектуру системи та технологічний стек, що включає 

Kotlin, Jetpack Compose, Room, Firebase та Jetpack Navigation. Зроблено акцент на 

перевагах обраного інструментарію для створення масштабованого, інтуїтивного 

та адаптивного Android-застосунку. 

У результаті аналізу сформовано повне уявлення про вимоги до 

функціональності, безпеки, продуктивності та розширюваності майбутнього 

застосунку. Це створює підґрунтя для наступного етапу розробки – практичної 

реалізації функціоналу з урахуванням специфіки C2C-комерції у мобільному 

середовищі. 
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3 ПРОЄКТУВАННЯ МОБІЛЬНОГО ЗАСТОСУНКУ  

3.1 Діаграма варіантів використання 

Діаграма варіантів використання в UML – це візуальне представлення, що 

ілюструє взаємодію між користувачами (акторами) та системою. Вона демонструє 

функціональні вимоги до мобільного застосунку, відображаючи, як користувачі 

взаємодіють із основними функціями та сценаріями використання.  

Цей тип діаграм забезпечує високорівневий огляд поведінки застосунку та є 

зручним для розробників, аналітиків і зацікавлених сторін, які хочуть зрозуміти 

загальну структуру функціоналу з погляду кінцевого користувача. 

 

Рисунок 3.1 – Діаграма варіантів використання для користувача 
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На діаграмі (рис. 3.1) показано взаємодію користувача з мобільним 

застосунком інтернет-магазину. Діаграма відображає споживацькоорієнтовану 

функціональність, що охоплює повний цикл взаємодії з платформою: від створення 

облікового запису до перегляду статистики власних замовлень.  

Система передбачає реєстрацію та авторизацію користувачів із можливістю 

збереження сесії та подальшим доступом до персоналізованих функцій. 

Центральним елементом застосунку є каталог оголошень, у якому користувачі 

можуть здійснювати пошук за назвою або категорією, переглядати деталі товарів, 

а також додавати оголошення до обраного.  

Користувач має змогу створювати нові оголошення із категоріями та 

кількома фотографіями, а також редагувати або видаляти власні. Для комунікації 

передбачено чат, який дозволяє надсилати повідомлення щодо конкретного 

оголошення.  

У процесі придбання товарів реалізовано кошик, де користувач може 

змінювати кількість товарів, видаляти позиції та автоматично отримувати знижки 

за умови замовлення більшої кількості. Після цього користувач може оформити 

замовлення, обравши дату доставки, спосіб оплати, а також згенерувавши PDF-

квитанцію на підтвердження покупки.  

Додатково застосунок надає можливість керувати профілем: змінювати ім’я, 

email, пароль, а також оновлювати фото профілю. У профілі також відображається 

історія замовлень із деталями. Для зручності доступна функція перегляду обраних 

товарів та статистики замовлень, включно з кількістю, сумарною вартістю та 

статусами («Очікується», «Відправлено», «Доставлено»).  

Оскільки мобільний застосунок реалізує модель C2C (споживач ↔ 

споживач), усі функції доступні для кожного користувача – як у ролі покупця, так 

і продавця. Це забезпечує універсальність використання та спрощує взаємодію 

всередині системи. 
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Рисунок 3.2 – Діаграма варіантів використання для адміністратора 

Представлена діаграма варіантів використання (рис. 3.2) для адміністратора 

мобільного застосунку інтернет-магазину ілюструє розширений набір функцій, що 

можуть бути реалізовані для забезпечення контролю та підтримки системи на рівні 

даних та користувацької активності. Роль адміністратора, хоча й не є активною в 

основній версії застосунку, передбачена як перспективне розширення з доступом 

до управління через локальну базу даних Room. 

До функціональності адміністратора входять такі дії, як керування 

оголошеннями (модерація контенту, видалення порушень), очищення або 

відновлення даних (наприклад, масове видалення застарілих записів у базі), а також 

керування користувачами, що включає перегляд профілів і можливість блокування. 

Крім того, адміністратор має змогу моніторити замовлення, формувати 

аналітичні звіти на основі локальної бази Room, зокрема щодо кількості замовлень, 

сумарної виручки, популярності категорій. Одним із важливих інструментів також 
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є керування категоріями, які використовуються при створенні оголошень 

користувачами. 

1) Коротка форма: 

Реєстрація та вхід до мобільного застосунку: користувач відкриває 

застосунок та обирає один із способів входу – за допомогою email/паролю або 

Google-акаунту. У разі авторизації через Google, відбувається перенаправлення на 

екран підтвердження доступу до облікового запису. Після надання дозволу система 

отримує базові дані (ім’я, email), створює профіль у Firebase (якщо це перший вхід) 

та перенаправляє користувача на головний екран застосунку. 

Створення оголошення: користувач переходить на вкладку «Додати 

оголошення», заповнює поля (назва, опис, ціна, категорія), додає до 5 фотографій 

товару, обирає зі списку категорію та натискає кнопку «Опублікувати». Дані 

зберігаються у Firebase, і оголошення стає доступним іншим користувачам. 

Перегляд товарів та пошук: на головному екрані користувач бачить список 

товарів за категоріями. Він може скористатися пошуком за ключовими словами, 

застосувати фільтри за ціною чи категорією, натиснути на картку товару для 

перегляду детальної інформації. 

Комунікація з продавцем: у розділі з деталями оголошення користувач 

натискає кнопку «Написати продавцю», після чого відкривається чат. 

Повідомлення зберігаються у Firebase і відображаються обом учасникам. 

Індикатори показують, хто є автором кожного повідомлення. 

Кошик і оформлення замовлення: користувач додає обрані товари до 

кошика. Може змінити кількість одиниць, видалити позиції, побачити загальну 

суму та оформити замовлення. Якщо товарів більше 5 – застосовується знижка 

10%. 

2) Поверхнева форма: 

Реєстрація та вхід до мобільного застосунку: користувач відкриває 

головний екран мобільного застосунку та натискає кнопку «Увійти через Google». 

Застосунок ініціює авторизацію через Firebase Authentication. Google запитує дозвіл 

на доступ до основної інформації користувача – ім’я, email та фото. Після надання 
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дозволу дані передаються до Firebase, де система перевіряє наявність облікового 

запису в базі. Якщо запис відсутній – створюється новий профіль, і користувач 

потрапляє на головну сторінку з оголошеннями.  

Альтернативні сценарії: 

− користувач натискає «Увійти через Google», але відмовляється надати 

доступ – система повертає на екран входу з повідомленням про скасування 

авторизації; 

− авторизація переривається або вікно Google закривається – система 

повідомляє про невдалий вхід; 

− обліковий запис Google заблокований або неактивний – користувачу 

виводиться відповідне повідомлення; 

− помилка мережі або Firebase – застосунок повідомляє про тимчасову 

проблему і пропонує спробувати пізніше; 

− користувач вже має профіль у системі, створений через email – система 

пропонує об’єднати акаунти або звернутися до служби підтримки. 

Створення оголошення: після входу користувач відкриває розділ «Додати 

оголошення». Він вводить назву, опис товару, обирає категорію зі списку, 

встановлює ціну, додає до 5 фотографій з галереї або камери. Після натискання 

кнопки «Опублікувати» система перевіряє валідність даних, зберігає інформацію в 

Firebase Firestore, а зображення – у Firebase Storage. Оголошення відображається на 

головному екрані в категорії, що відповідає обраному типу товару.  

Альтернативні сценарії: 

− користувач не додає жодного фото або не заповнює обов’язкові поля – 

система блокує публікацію з повідомленням про помилку; 

− при збереженні даних виникає помилка (наприклад, обрив зв’язку) – 

система повідомляє про збій і пропонує повторити спробу; 

− користувач додає занадто великі зображення – система попереджає про 

перевищення розміру файлу; 

− при повторному натисканні на кнопку система блокує дублювання; 
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− після успішного створення оголошення – користувач отримує 

повідомлення про публікацію й може одразу перейти до перегляду оголошення. 

Перегляд оголошень та пошук товарів: на головному екрані користувач 

бачить перелік актуальних оголошень, згрупованих за категоріями (наприклад, 

техніка, одяг, транспорт). Доступні функції пошуку за ключовими словами, 

фільтрації за ціною, датою або категорією. Клік по картці товару відкриває екран із 

повною інформацією про оголошення, автором, фото та кнопкою «Написати 

продавцю».  

Альтернативні сценарії: 

− користувач вводить некоректні або порожні ключові слова – система 

повертає порожній результат; 

− немає оголошень у вибраній категорії – користувачу відображається 

повідомлення «Оголошення не знайдено»; 

− помилка завантаження фото – система підставляє стандартне 

зображення. 

Комунікація через чат: У деталях оголошення натискання на кнопку 

«Написати продавцю» відкриває екран чату. Повідомлення зберігаються в Firebase 

Realtime Database, з індикаторами для розділення повідомлень продавця та 

покупця. Чат оновлюється в реальному часі.  

Альтернативні сценарії: 

− повідомлення не надсилається через відсутність з’єднання – 

виводиться повідомлення про невдалу відправку; 

− користувач надсилає повідомлення, але автор оголошення його 

заблокував – система попереджає про недоступність чату; 

− при повторному натисканні – система прокручує чат до останнього 

повідомлення. 

Оформлення замовлення через кошик: Користувач додає товар у кошик. У 

розділі «Кошик» він може змінити кількість одиниць товару, видалити позиції, 

побачити підсумкову вартість, а також оформити замовлення. Якщо додано понад 

5 товарів одного виду – автоматично нараховується знижка -10%.  
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Альтернативні сценарії: 

− товар уже видалено з бази – система повідомляє про недоступність та 

видаляє позицію з кошика; 

− користувач не вказує кількість товару – встановлюється значення за 

замовчуванням (1); 

− при помилці підрахунку – система блокує оформлення до виправлення; 

− після підтвердження замовлення користувач отримує повідомлення 

«Замовлення оформлено». 

3) Повна форма 

Таблиця 3.1 – Повна форма сценарію «Реєстрація та вхід до мобільного 

застосунку» 

Use case section Comment 

Use Case Name Реєстрація та вхід до мобільного застосунку 

Scope Мобільний застосунок оголошень 

Level Користувацький 

Primary Actor Користувач 

Stakeholders and 

interests 

Користувач: бажає швидко увійти до системи.  

Система: забезпечує безпечну авторизацію через Google або 

email/пароль. 

Preconditions Користувач має доступ до смартфона, інтернету та акаунт 

Google або email. 

Success 

guarantee 

Користувач успішно входить або реєструється та отримує 

доступ до функцій застосунку. 

Main Success 

Scenario 

Користувач відкриває мобільний застосунок та обирає спосіб 

авторизації – Google або email/пароль. Після успішного входу 

система перевіряє, чи існує профіль у базі. Якщо ні – створює 

новий. У результаті користувач потрапляє на головний екран 

застосунку з доступом до функцій. 
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Кінець таблиці 3.1 

Extensions Якщо користувач відмовляється надати доступ Google – 

система виводить повідомлення про скасування. Якщо Google 

не працює або відсутній інтернет – система повідомляє про 

помилку. Якщо обліковий запис уже існує – система пропонує 

об’єднання або звернення в підтримку. 

Special 

Requirements 

Підтримка OAuth2.0. Авторизація через Firebase. Валідація 

введених даних. 

Technology and 

Data Variations 

List 

Firebase Authentication + Google Sign-In / email-пароль 

авторизація. 

Frequency of 

Occurrence  

Щоденно: більшість користувачів починають із цього 

сценарію. 

Miscellaneous Авторизація займає до 1 хвилини. Доступна багатомовність 

інтерфейсу. 

Таблиця 3.2 – Повна форма сценарію «Створення оголошення» 

Use case section Comment 

Use Case Name Створення оголошення 

Scope Мобільний застосунок оголошень 

Level Користувацький 

Primary Actor Користувач 

Stakeholders and 

interests 

Користувач: бажає швидко опублікувати оголошення про 

товар.  

Система: надає інтерфейс створення, перевіряє дані та зберігає 

їх у Firebase. 

Preconditions Користувач має активний обліковий запис і доступ до розділу 

додавання оголошень. 



Кафедра інженерії програмного забезпечення 

Мобільний застосунок інтернет-магазину на Kotlin 35 

2025 р.  Амарін Олександр 

Кінець таблиці 3.2 

Success 

guarantee 

Оголошення створено, збережено у базі даних і відображається 

у списку активних оголошень. 

Main Success 

Scenario 

Користувач переходить у розділ додавання оголошення. 

Вводить назву, опис, ціну, обирає категорію та додає до 5 фото. 

Після натискання кнопки «Опублікувати» система перевіряє 

коректність даних і надсилає їх до Firebase Firestore і Storage. 

Після збереження користувачу відображається повідомлення 

про успішне створення оголошення. 

Extensions Якщо не заповнені обов’язкові поля – система не дозволяє 

опублікувати оголошення та показує відповідне повідомлення. 

Якщо перевищено дозволений розмір зображення – система 

просить зменшити файл. Якщо відсутнє інтернет-з’єднання – 

оголошення не зберігається, виводиться повідомлення про 

помилку. 

Special 

Requirements 

Валідація текстових полів. Обмеження на кількість фото. 

Сумісність із Firebase. 

Technology and 

Data Variations 

List 

Використання Firebase Firestore для збереження тексту та 

Firebase Storage для зображень. 

Frequency of 

Occurrence  

Регулярно: кожен користувач, що продає товари, використовує 

цю функцію. 

Miscellaneous Процес триває приблизно 2–3 хвилини. Опубліковані 

оголошення доступні миттєво. 

Таблиця 3.3 – Повна форма сценарію «Перегляд товарів та пошук» 

Use case section Comment 

Use Case Name Перегляд товарів та пошук 

Scope Мобільний застосунок оголошень 

Level Користувацький 
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Продовження таблиці 3.3 

Primary Actor Користувач 

Stakeholders and 

interests 

Користувач: шукає потрібні товари або бажає переглянути нові 

оголошення.  

Система: забезпечує швидкий і зручний інтерфейс для навігації 

та фільтрації товарів. 

Preconditions Користувач авторизований у застосунку та має доступ до 

головного екрана з оголошеннями. 

Success 

guarantee 

Користувач знаходить необхідний товар за допомогою пошуку 

або фільтрів і переглядає детальну інформацію. 

Main Success 

Scenario 

Користувач відкриває головний екран застосунку. Він бачить 

товари, згруповані за категоріями. Для зручності 

використовуються фільтри за ціною, назвою, датою публікації. 

Пошук дозволяє знайти оголошення за ключовими словами. 

При натисканні на товар відкривається екран з детальним 

описом. 

Extensions Якщо немає результатів за запитом – система повідомляє про 

відсутність оголошень. Якщо виникає помилка завантаження – 

система показує повідомлення про технічний збій. Якщо 

користувач вводить некоректні символи – система пропонує 

виправити запит. 

Special 

Requirements 

Підтримка динамічної фільтрації, пошуку з автодоповненням. 

Адаптація для різних розмірів екранів. 

Technology and 

Data Variations 

List 

Пошук за назвою, фільтри за категоріями, сортування. 

Використання Firestore для отримання даних. 

Frequency of 

Occurrence  

Часто: функція використовується більшістю користувачів при 

кожному вході. 
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Кінець таблиці 3.3 

Miscellaneous Пошук займає до 10 секунд. Деталі товару доступні після 

одного кліку. 

Таблиця 3.4 – Повна форма сценарію «Комунікація з продавцем» 

Use case section Comment 

Use Case Name Комунікація з продавцем 

Scope Мобільний застосунок оголошень 

Level Користувацький 

Primary Actor Користувач 

Stakeholders and 

interests 

Користувач: бажає задати питання або домовитися про купівлю 

товару.  

Система: забезпечує миттєвий обмін повідомленнями між 

покупцем і продавцем. 

Preconditions Користувач переглядає деталі оголошення і має доступ до 

кнопки 'Написати продавцю'. 

Success 

guarantee 

Користувач надсилає повідомлення продавцю, отримує 

відповідь і веде діалог у межах оголошення. 

Main Success 

Scenario 

Користувач відкриває сторінку оголошення та натискає кнопку 

'Написати продавцю'. Відкривається інтерфейс чату, де 

користувач вводить текст повідомлення. Повідомлення 

зберігається у Firebase і одразу зʼявляється у чаті в обох 

користувачів. 

Extensions Якщо повідомлення не доставлено через відсутність інтернету 

– система зберігає його локально та намагається надіслати 

пізніше. Якщо користувача заблоковано – система забороняє 

надсилати повідомлення. Якщо виникає технічна помилка – 

виводиться відповідне повідомлення. 

Special 

Requirements 

Підтримка реального часу, автоматичне оновлення вікна чату, 

індикатори відправлення та доставки. 



Кафедра інженерії програмного забезпечення 

Мобільний застосунок інтернет-магазину на Kotlin 38 

2025 р.  Амарін Олександр 

Кінець таблиці 3.4 

Technology and 

Data Variations 

List 

Використання Firebase Realtime Database або Cloud Firestore для 

обміну повідомленнями. 

Frequency of 

Occurrence  

Часто: комунікація з продавцем є ключовим елементом при 

укладанні угоди. 

Miscellaneous Авторизація займає до 1 хвилини. Доступна багатомовність 

інтерфейсу. 

Таблиця 3.5 – Повна форма сценарію «Кошик і оформлення замовлення» 

Use case section Comment 

Use Case Name Кошик і оформлення замовлення 

Scope Мобільний застосунок оголошень 

Level Користувацький 

Primary Actor Користувач 

Stakeholders and 

interests 

Користувач: бажає зручно додати товари до кошика, змінити 

кількість і оформити замовлення.  

Система: забезпечує керування кошиком, розрахунок суми та 

застосування знижок. 

Preconditions Користувач має профіль і переглядає товари, які бажає додати 

в кошик. 

Success 

guarantee 

Користувач додає товари до кошика, змінює кількість, бачить 

знижку і оформлює замовлення. 

Main Success 

Scenario 

Користувач обирає товар і натискає кнопку 'Додати в кошик'. У 

розділі 'Кошик' він може бачити всі додані товари, змінювати 

кількість кожного, видаляти позиції або перейти до 

оформлення. Система автоматично розраховує загальну суму та 

застосовує знижку, якщо кількість товарів перевищує 5 

одиниць. 
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Кінець таблиці 3.5 

Extensions Якщо користувач не вказує кількість – система встановлює її 

як 1. Якщо товар був видалений автором – система прибирає 

його з кошика і повідомляє про недоступність. У разі помилки 

під час оформлення – користувач бачить повідомлення і може 

повторити дію. 

Special 

Requirements 

Підтримка динамічної зміни кількості, обчислення загальної 

суми, застосування акційної логіки знижок. 

Technology and 

Data Variations 

List 

Використання Firebase для збереження стану кошика та логіки 

замовлень. 

Frequency of 

Occurrence  

Середньо: не всі користувачі додають товари до кошика, проте 

це важлива функція для регулярних покупок. 

Miscellaneous Користувач витрачає 1–2 хвилини на оформлення. Знижка 

застосовується автоматично. 

На представлених діаграмах варіантів використання відображено ключовий 

функціонал мобільного застосунку інтернет-магазину, орієнтованого на модель 

C2C (споживач ↔ споживач). Було розглянуто два рівні користувачів: звичайний 

користувач (який може бути як покупцем, так і продавцем) та адміністратор (із 

розширеними правами доступу до даних та управління контентом). Діаграми 

охоплюють повний цикл взаємодії із застосунком – від реєстрації та створення 

оголошення до оформлення замовлення й аналітики. 

3.2 Побудова діаграм послідовності  

Діаграми послідовності в UML – це спеціальний тип діаграм взаємодії, що 

відображає об’єкти або класи у вигляді вертикальних «ліній життя» (lifelines) та 

горизонтальних стрілок, які показують повідомлення, що надсилаються і 

приймаються між ними в логічній часовій послідовності. Ці діаграми 

використовують для моделювання динамічної поведінки системи, дозволяючи 
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наочно відобразити, як відбувається обмін інформацією під час виконання 

конкретних сценаріїв. 

У контексті мобільного застосунку інтернет-магазину діаграми 

послідовності дозволяють деталізувати кожен крок взаємодії користувача з 

інтерфейсом, внутрішньою логікою застосунку та базою даних Room. Це сприяє 

виявленню логічних помилок, оптимізації послідовності дій та підготовці до 

тестування й розробки окремих функціональних модулів. 

Діаграма послідовності «Оформлення замовлення» (рис. 3.3) відображає 

процес підтвердження покупки у мобільному застосунку, який починається з 

авторизованого доступу користувача до кошика, де він переглядає вміст, обирає 

дату доставки та спосіб оплати. Після цього система формує замовлення та виконує 

збереження відповідних даних у локальну базу, після чого генерує PDF-квитанцію, 

надсилає сповіщення про успішне оформлення й очищує кошик.  

Центральними елементами процесу є взаємодія між інтерфейсом 

користувача, логікою формування замовлення, збереженням у базу даних, 

створенням квитанції та фінальним відображенням статусу покупки на екрані. 

 

Рисунок 3.3 – Діаграма послідовності оформлення замовлення 

Діаграма послідовності «Створення оголошення» (рис. 3.4) демонструє 

процес додавання нового товару до системи з боку користувача. Процес 

розпочинається після авторизації, коли користувач переходить до відповідного 
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екрану створення оголошення, вводить дані про товар, обирає категорію, додає 

фотографії та підтверджує публікацію.  

Після натискання кнопки «Опублікувати» дані передаються у внутрішній 

обробник, де відбувається перевірка заповнення полів і створення об'єкта 

оголошення. Далі оголошення зберігається у локальній базі даних Room, а 

фотографії – копіюються до внутрішнього сховища пристрою. Після успішного 

збереження користувач отримує підтвердження про публікацію та автоматично 

перенаправляється до списку власних оголошень. 

Особливого значення набуває взаємодія з файловою системою, що дозволяє 

надійно зберігати фото та асоціювати їх із відповідними оголошеннями. Створення 

оголошення завершується виведенням оновленого списку з новим записом у 

розділі «Мої оголошення». 

 

Рисунок 3.4 – Діаграма послідовності створення оголошення 

Діаграма послідовності «Додати товар у кошик» (рис. 3.5) демонструє процес 

додавання обраного товару користувачем у мобільному застосунку до кошика. 

Взаємодія починається з натискання кнопки "Додати до кошика" на головному 

екрані, після чого ініціюється передача даних про товар у внутрішній обробник. 

Далі система перевіряє, чи товар уже є в кошику, і залежно від результату або 

збільшує кількість, або додає нову позицію. Інформація зберігається у локальній 

базі даних Room, після чого оновлюється інтерфейс з відображенням актуальної 

кількості товарів. У кінці користувач бачить сповіщення про успішне додавання. 
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Такий сценарій дозволяє реалізувати зручну взаємодію між інтерфейсом, 

логікою роботи з кошиком та локальним сховищем, забезпечуючи швидкий відгук 

і коректне збереження даних на пристрої. 

 

Рисунок 3.5 – Діаграма послідовності додавання товару до кошика 

Розроблені діаграми послідовності дозволяють наочно відтворити порядок 

викликів методів та передачі даних між компонентами мобільного застосунку 

інтернет-магазину. Чітке розмежування ролей користувача, обробників логіки та 

бази даних Room забезпечує структуроване бачення реалізації основних сценаріїв: 

оформлення замовлення, створення оголошення, взаємодії з кошиком. 

Відображення поведінкових механізмів у вигляді послідовних взаємодій значно 

спрощує процес імплементації, знижує ризики помилок при розробці та сприяє 

ефективній організації бізнес-логіки всередині застосунку. Заздалегідь 
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формалізоване представлення сценаріїв дозволяє мати повне уявлення як про 

структурні зв’язки між компонентами, так і про їхню динаміку у часі. 

3.3 Діаграма класів мобільного застосунку 

Діаграма класів є одним із ключових структурних елементів UML, що надає 

візуальне представлення статичної структури системи через відображення її класів, 

атрибутів, методів та взаємозв'язків між ними. У контексті мобільного застосунку 

інтернет-магазину діаграма класів відіграє важливу роль, оскільки забезпечує чітке 

логічне розділення відповідальностей між компонентами, а також формування 

зрозумілої й масштабованої архітектури. Завдяки такій структурі спрощується 

розробка, підтримка та подальше розширення функціональності системи. 

 

Рисунок 3.6 – Діаграма класів мобільного застосунку 

Розроблена діаграма класів (рис. 3.6) відображає структурну організацію 

локальної бази даних мобільного застосунку, реалізованої на основі Room. 

Центральним елементом архітектури є клас UserEntity, який містить основні 

атрибути користувача: id, name, email, password та photoUri. Користувач є 
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відправною точкою для взаємодії з іншими сутностями системи – оголошеннями, 

повідомленнями, замовленнями, обраними товарами. 

Клас AdEntity репрезентує оголошення, які можуть бути створені кожним 

користувачем. До оголошення прикріплюється одна або кілька фотографій через 

клас AdPhotoEntity, що реалізує зв’язок типу «один до багатьох». Оголошення 

містить атрибути, такі як назва, опис, ціна, категорія, контактна інформація, дата 

створення та email автора. 

Для збереження улюблених оголошень реалізовано клас FavoriteEntity, який 

пов’язує користувача з обраним товаром. Комунікацію між користувачами 

забезпечує клас MessageEntity, що зберігає інформацію про текст повідомлення, 

дату надсилання, email відправника та одержувача, а також ідентифікатор 

пов’язаного оголошення (adId). 

Клас OrderEntity відповідає за збереження даних оформлених замовлень. Він 

містить такі атрибути, як загальна сума, список назв товарів, email користувача, 

обраний спосіб оплати, дата доставки, статус замовлення та дата оформлення. Цей 

клас тісно пов’язаний із функціоналом кошика, PDF-квитанцією, локальними 

сповіщеннями та статистикою. 

Структура діаграми демонструє логічні зв’язки між сутностями: оголошення 

пов’язані з фотографіями, замовлення – з користувачем, повідомлення – з 

оголошенням і двома сторонами листування. Таке моделювання підтримує гнучке 

розширення, наприклад, введення адміністративного контролю, системи рейтингів 

чи категорій. 

Розроблена діаграма класів утворює цілісну архітектурну модель застосунку, 

яка охоплює всі ключові функціональні блоки: аутентифікацію, публікацію 

товарів, спілкування, замовлення, керування профілем та історією дій. Об’єктно-

реляційне відображення, реалізоване засобами Room, дозволяє ефективно 

взаємодіяти з локальною БД у рамках об’єктно-орієнтованого підходу Kotlin-

проєктів. 
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3.4 Схема бази даних мобільного застосунку 

Фундаментом мобільного застосунку електронної торгівлі, побудованого за 

моделлю C2C, є ефективно спроєктована локальна база даних Room, яка визначає 

логічну структуру збереження даних та забезпечує узгодженість взаємозв’язків між 

сутностями. Для формалізації логіки сховища використано модель «сутність–

зв’язок» (ER-модель), адаптовану до Android-платформи. Побудована схема бази 

даних (рис. 3.7) відображає всі ключові об’єкти предметної області: користувачів, 

оголошення, повідомлення, замовлення, фото до оголошень, а також обрані товари. 

 

Рисунок 3.7 – Схема бази даних вебзастосунку 

Схема бази даних реалізована через набір Room-сутностей з використанням 

анотацій @Entity, @PrimaryKey, @Dao, які відповідають таблицям і зв’язкам у 

класичній реляційній моделі: 
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1) Користувачі (UserEntity): таблиця users зберігає основні поля 

користувача: id, name, email, password, photoUri. Вона є базовою для автентифікації 

та зв’язується з іншими сутностями через поле email. 

2) Оголошення (AdEntity): таблиця ads містить інформацію про товари: 

title, description, price, category, imageUri, userEmail. Зв’язок між користувачем і 

оголошенням реалізований як «один до багатьох». Це дозволяє користувачеві 

створювати кілька товарних пропозицій. 

3) Фотографії оголошень (AdPhotoEntity): зв’язана таблиця ad_photos 

фіксує зображення до кожного оголошення через adId, реалізуючи зв’язок типу 

«один до багатьох». Фото зберігаються локально або посилаються на URI з Firebase 

Storage. 

4) Повідомлення у чаті (MessageEntity): messages містить поля 

senderEmail, receiverEmail, message, timestamp, adId. Вона дозволяє вести історію 

листування між користувачами щодо конкретного оголошення, реалізуючи 

функцію чату. 

5) Улюблені товари (FavoriteEntity): таблиця favorites зберігає обрані 

товари з полями productId, productName, productPrice, productDescription. Вона 

дозволяє формувати перелік обраного без прив’язки до реальної структури 

продукту, що спрощує взаємодію з Room. 

6) Замовлення (OrderEntity): таблиця orders реалізує функціональність 

оформлення покупки. Вона містить: userEmail, productNames, totalPrice, 

paymentMethod, deliveryDate, timestamp. Зв’язок із користувачем реалізований 

через email, а список товарів подається у вигляді рядка. 

Запропонована схема бази даних є компактною, але водночас 

масштабованою. Вона дозволяє ефективно зберігати та обробляти інформацію в 

умовах автономної роботи застосунку. Застосування Room забезпечує автоматичну 

генерацію SQL-запитів, типобезпеку, підтримку міграцій та спрощену інтеграцію з 

Jetpack Compose. Таке архітектурне рішення забезпечує швидкий доступ до даних, 

стабільну роботу в офлайн-режимі та мінімізацію втрат даних, що є критичним для 

мобільних систем торгівлі. 
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3.5 Розробка діаграми компонентів та розгортання 

Діаграма компонентів є важливим інструментом для відображення логічної 

структури мобільного застосунку на вищому рівні абстракції, ніж окремі класи, і 

дає змогу візуалізувати функціональні блоки, взаємодію між ними та залежності 

між компонентами. У контексті розробки мобільного застосунку інтернет-магазину 

така діаграма дозволяє чітко окреслити архітектуру системи, виділяючи незалежні 

модулі інтерфейсу, логіки обробки даних, збереження інформації та взаємодії із 

зовнішніми сервісами.  

 

Рисунок 3.8 – Діаграма компонентів мобільного застосунку 
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Представлена діаграма компонентів (рис. 3.8) відображає компонентну 

архітектуру мобільного застосунку, розробленого на Kotlin відповідно до 

архітектурних рекомендацій Android Jetpack. Центральним елементом є компонент 

MainApplication, який інкапсулює життєвий цикл застосунку, ініціалізує локальну 

базу даних Room (AppDatabase) та конфігурує початкові залежності. 

Презентаційний шар сформований компонентом UI Layer, який включає 

екрани (Screens), реалізовані за допомогою Jetpack Compose: HomeScreen, 

AddAdScreen, AdListScreen, ChatScreen, CheckoutScreen, FavoritesScreen, 

ProfileScreen та інші. Кожен з екранів реалізує бізнес-логіку напряму або може бути 

пов'язаний із відповідною ViewModel (у подальшому розвитку застосунку). 

Бізнес-логіка реалізується безпосередньо в екранах або передбачається у 

вигляді окремих ViewModel-компонентів, які взаємодіють з DAO через 

AppDatabase. Компонент Room Database забезпечує збереження основних 

сутностей (UserEntity, AdEntity, AdPhotoEntity, OrderEntity, MessageEntity, 

FavoriteEntity) та надає до них доступ через відповідні DAO-інтерфейси (UserDao, 

AdDao, OrderDao тощо).  

Компонент Session Layer відповідає за збереження інформації про поточного 

користувача (через UserSession). Додаткові функції реалізовано через компонент 

External Services, який забезпечує інтеграцію з Android API: надсилання сповіщень 

(NotificationManager), генерацію PDF-файлів, доступ до файлової системи 

(FileProvider) та, за потреби, взаємодію з іншими сервісами. 
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Рисунок 3.9 – Діаграма розгортання мобільного застосунку 

Діаграма розгортання (рис. 3.9) ілюструє фізичну архітектуру мобільного 

застосунку в середовищі Android-пристрою. Центральним вузлом є Mobile Device 

(Android), де розгорнуто такі компоненти: UI Layer (екрани інтерфейсу 

користувача), Room Database (AppDatabase з DAO і сутностями), Session Layer 

(UserSession), а також External Services (NotificationHelper, FileProvider, PDF 

Generator). 

На пристрої працює Android Runtime, який виконує Kotlin-код і забезпечує 

доступ до системних служб. Дані зберігаються локально в Room Database, що 

базується на SQLite. Зображення та PDF-файли розміщуються у внутрішньому 

сховищі пристрою. При необхідності застосунок може взаємодіяти із зовнішніми 

сервісами, такими як Firebase чи Google Play Services, наприклад для автентифікації 

або резервного копіювання. 

Така інфраструктурна модель забезпечує автономність, надійне локальне 

збереження даних та масштабованість, що дозволяє застосунку працювати офлайн 

і гнучко розширюватися в майбутньому. 
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Висновки до розділу 3 

В третьому розділі кваліфікаційної бакалаврської роботи розроблено 

архітектуру мобільного застосунку інтернет-магазину на основі UML-діаграм. 

Діаграма варіантів використання дозволила візуалізувати функціональність 

застосунку з позиції звичайного користувача, який може одночасно виступати 

продавцем і покупцем. Це дало змогу чітко визначити можливості користувача в 

системі: створення оголошень, взаємодія у чаті, керування замовленнями, 

профілем та обраними товарами.  

Діаграми послідовності відтворили логіку взаємодії між компонентами під 

час виконання ключових сценаріїв: створення оголошення, оформлення 

замовлення, надсилання повідомлень, додавання товару до кошика. Діаграма класів 

відобразила структуру основних сутностей, які реалізовані у Room-базі даних, 

зокрема: користувачі, оголошення, фото, повідомлення, замовлення та улюблені 

товари. 

Розроблена схема бази даних дозволила сформувати повне уявлення про 

внутрішню логіку збереження даних, їх зв’язки та організацію доступу. Діаграма 

компонентів представила логічну структуру застосунку, виділивши основні 

функціональні блоки: інтерфейс, бізнес-логіку, сховище даних і зовнішні сервіси. 

Діаграма розгортання продемонструвала фізичну архітектуру системи та її 

функціонування на мобільному пристрої. 

Таким чином, побудовані моделі дозволили детально описати структуру, 

логіку й поведінку мобільного застосунку, що є фундаментом для реалізації, 

тестування та подальшого масштабування системи. 
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4 ПРОГРАМНА РЕАЛІЗАЦІЯ МОБІЛЬНОГО ЗАСТОСУНКУ 

4.1 Структура мобільного застосунку 

Програмна реалізація мобільного застосунку інтернет-магазину з 

функціоналом публікації оголошень, оформлення замовлень, ведення діалогів між 

користувачами та управління профілем ґрунтується на сучасних принципах 

Android-розробки. Основу архітектури становить підхід MVVM (Model–View–

ViewModel) у поєднанні з бібліотекою Jetpack Compose, яка забезпечує 

декларативну побудову інтерфейсу, реактивне управління станом і зручну 

підтримку коду. 

Загальна логічна структура мобільного застосунку подана на рисунку (рис. 

4.1) Вона побудована відповідно до концепції чіткого розділення відповідальності 

між рівнями: інтерфейсом користувача (View), логікою взаємодії (ViewModel) та 

джерелом даних (Model). Такий підхід дозволяє забезпечити модульність і 

незалежність компонентів, а також спрощує тестування та масштабування 

функціоналу. 

 

Рисунок 4.1 – Загальна структура мобільного застосунку 
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Бекендова частина застосунку, що відповідає за зберігання та обробку 

локальних даних, реалізована за допомогою бібліотеки Room. Як показано на (рис. 

4.2), структура підсистеми даних включає підкаталог data, який містить директорії 

entity та dao. У entity розміщено сутності предметної області (UserEntity, AdEntity, 

OrderEntity, MessageEntity, FavoriteEntity, AdPhotoEntity), які відповідають за 

представлення таблиць бази даних. У директорії dao зосереджено інтерфейси 

доступу до даних, що інкапсулюють CRUD-операції та логіку взаємодії з Room. 

Конфігурація бази реалізована в AppDatabase.kt. 

Окремо виділено каталог data/demoproducts, де зберігаються демонстраційні 

об’єкти Product.kt, що використовуються для попереднього заповнення екранів і 

тестування функціоналу. Ці дані не зберігаються у Room та не впливають на логіку 

реального застосунку. 

 

Рисунок 4.2 – Структура підсистеми даних 

Клієнтська частина застосунку організована у вигляді модульної структури з 

поділом на функціональні підкаталоги в директорії screens, як показано на (рис. 4.3) 

Зокрема, у screens.ads зосереджено всі екрани, пов’язані з оголошеннями: список 

(AdListScreen.kt), створення (AddAdScreen.kt), редагування (EditAdScreen.kt), 

перегляд деталей (AdDetailScreen.kt) і перелік власних оголошень 



Кафедра інженерії програмного забезпечення 

Мобільний застосунок інтернет-магазину на Kotlin 53 

2025 р.  Амарін Олександр 

(MyAdsScreen.kt). У screens.cart реалізовано кошик (CartScreen.kt), оформлення 

замовлення (CheckoutScreen.kt) та представлення елементів кошика (CartItem.kt). 

Чатова логіка зберігається у screens.chat, де розташовано екрани ChatScreen.kt та 

ChatsScreen.kt. Інші функціональні розділи, зокрема авторизація (screens.auth), 

профіль (screens.profile), улюблені товари (screens.favorites), головна сторінка 

(screens.home) та сторінка демонстраційного товару (screens.product), згруповані 

відповідно до призначення. 

 

Рисунок 4.3 – Структура клієнтської частини застосунку 

Навігація між екранами організована за допомогою Navigation Component і 

реалізована у файлах Navigation.kt, NavRoutes.kt, BottomNavItem.kt. Вона дозволяє 

визначати маршрути переходів між екранами та управляти параметрами 
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передавання. Крім того, у застосунку реалізовано нижнє меню 

(BottomNavigationBar.kt) – воно забезпечує швидкий доступ до основних 

функціональних розділів застосунку: головної сторінки, кошика, чатів та профілю. 

Всі відповідні компоненти згруповані у пакеті navigation. 

Як показано на (рис. 4.4), до додаткових підсистем належать утиліти (utils) та 

система оформлення (ui.theme). Зокрема, CartManager.kt відповідає за 

централізоване управління кошиком, NotificationHelper.kt – за надсилання 

локальних повідомлень, а AuthPreferences.kt забезпечує збереження 

авторизаційних даних. Візуальна стилістика проєкту реалізована через файли 

Theme.kt, Color.kt, Type.kt, що визначають основну тему, палітру кольорів та 

типографіку відповідно до стандартів Material Design 3. 

 

Рисунок 4.4 – Навігація, утиліти та візуальна стилістика застосунку 

Таким чином, архітектура мобільного застосунку забезпечує ефективне 

розділення відповідальності, високий рівень повторного використання коду та 

можливість подальшого масштабування системи. Усі компоненти організовані 

логічно, відповідно до функціонального навантаження, що значно полегшує 

супровід і розвиток застосунку. 
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4.2 Реалізація ключових функціональних модулів 

У межах розробленого мобільного застосунку інтернет-магазину неможливо 

надати повну кодову базу через її значний обсяг. Однак доцільно розглянути окремі 

функціональні модулі, які демонструють архітектурні підходи до реалізації 

ключових можливостей системи, таких як створення оголошень, ведення чатів, 

оформлення замовлень та відображення аналітики користувача. 

4.2.1 Модуль створення оголошень 

Однією з ключових функціональних можливостей мобільного застосунку є 

створення нових оголошень. Цей функціонал реалізовано на основі архітектури 

MVVM із використанням локального сховища даних Room. У реалізації задіяно 

сутність AdEntity, інтерфейс AdDao для роботи з таблицею оголошень, а також 

візуальний інтерфейс, побудований у файлі AddAdScreen.kt, який відповідає за збір 

і відправлення введених користувачем даних у локальну базу даних. 

Інтерфейс створення оголошення реалізовано за допомогою бібліотеки 

Jetpack Compose. Він представляє собою прокручувану форму, в якій користувач 

вводить назву товару, його опис, вартість, обирає категорію зі списку доступних 

значень і має змогу додати до п’яти фотографій. Для вибору зображень 

використовується системний компонент ImagePicker, реалізований через 

ActivityResultContracts.GetMultipleContents. Вибрані зображення відображаються у 

горизонтальному списку у вигляді мініатюр, що дозволяє користувачу одразу 

переглянути прикріплені фото. 

Коли всі обов’язкові поля заповнено, користувач натискає кнопку 

«Опублікувати», після чого відбувається валідація введених даних. Якщо дані 

коректні, система ініціює запуск корутини, в якій поетапно виконується 

збереження оголошення. Спочатку здійснюється отримання користувача, що зараз 

авторизований, з бази даних. Далі створюється новий запис оголошення у таблиці 

AdEntity. Після цього кожне прикріплене зображення копіюється у внутрішнє 

сховище пристрою за допомогою функції copyUriToInternalStorage, а шляхи до 
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файлів зберігаються у таблиці AdPhotoEntity, прив’язуючись до щойно створеного 

оголошення за допомогою його ідентифікатора. 

Весь процес збереження виконується асинхронно, що дозволяє уникнути 

блокування основного потоку інтерфейсу. У разі успішного завершення операції 

користувач отримує підтвердження через системне повідомлення (Toast) та 

автоматично повертається на попередній екран. 

На (рис. 4.5) представлено фрагмент коду, який демонструє логіку 

збереження оголошення в локальну базу даних. Саме цей код виконує ключові дії 

із записом даних у таблиці AdEntity і AdPhotoEntity з урахуванням отриманого 

користувача та вибраних зображень. 

 

Рисунок 4.5 – Фрагмент коду збереження оголошення у AddAdScreen.kt 
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4.2.2 Модуль перегляду та спілкування 

Мобільний застосунок передбачає не лише створення оголошень, а й 

можливість детального їх перегляду з подальшим ініціюванням комунікації між 

покупцем і продавцем. Функціонал перегляду оголошення реалізовано в окремому 

екрані AdDetailScreen.kt, який відображає повну інформацію про товар, включаючи 

його назву, опис, ціну, а також дозволяє користувачеві перейти до діалогу з 

власником оголошення. 

Окремий модуль спілкування реалізовано за допомогою двох основних 

компонентів: ChatScreen.kt, який відповідає за конкретну бесіду між двома 

користувачами по оголошенню, та ChatsScreen.kt, що відображає список усіх 

активних діалогів. Для зберігання повідомлень використовується сутність 

MessageEntity, що включає поля відправника, отримувача, текст повідомлення, 

ідентифікатор оголошення, дату й час. Збереження та вибірка повідомлень 

здійснюється через інтерфейс MessageDao, який надає відповідні методи для 

запису, вибірки та фільтрації повідомлень за оголошенням. 

На екрані AdDetailScreen.kt реалізовано кнопку «Надіслати повідомлення», 

яка веде користувача до ChatScreen.kt, передаючи параметр adId. Це дозволяє 

автоматично прив’язати діалог до конкретного оголошення. У самому чаті 

повідомлення відображаються в хронологічному порядку, а їхній інтерфейс 

адаптований залежно від того, хто є відправником. Візуальна частина діалогу 

реалізована через компонент LazyColumn, який забезпечує ефективне 

відображення великої кількості повідомлень. Повідомлення автоматично 

скроляться до останнього елемента після надсилання, що реалізовано через 

LaunchedEffect. 

На (рис. 4.6) показано фрагмент коду, який реалізує відправлення 

повідомлення в ChatScreen.kt. Після натискання кнопки «Надіслати» введений 

текст перевіряється на порожнечу, а потім створюється об’єкт MessageEntity із 

заповненими полями senderEmail, receiverEmail, adId та timestamp. Повідомлення 

зберігається в локальну базу даних через MessageDao.insertMessage(...), а поле 
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введення очищується. Також виконується автоматичне прокручування до 

останнього повідомлення, що покращує користувацький досвід. 

 

Рисунок 4.6 – Фрагмент коду відправлення повідомлення у ChatScreen.kt 

4.2.3 Модуль оформлення замовлення 

Функціональність оформлення замовлень у мобільному застосунку 

реалізована через комбінацію кількох компонентів, які відповідають за управління 

вмістом кошика, збереження замовлень у базі даних, відображення підтвердження 

для користувача та додаткові сервіси, як-от локальні повідомлення та генерація 

PDF-файлів. 

Ключовими елементами реалізації є об'єкт CartManager.kt, який відповідає за 

локальне зберігання списку товарів, що додаються до кошика, та сутність 

OrderEntity, яка фіксує кожне замовлення в базі даних Room. Візуальна частина 

оформлення замовлення реалізована у файлі CheckoutScreen.kt, що відображає 

загальну суму покупки, список товарів, обраний спосіб оплати, дату доставки, а 

також дозволяє підтвердити замовлення. 

Після натискання кнопки «Оформити замовлення» система виконує серію 

послідовних дій. Насамперед здійснюється збереження нового запису в таблицю 
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OrderEntity із зазначенням користувача, загальної суми, дати доставки, статусу та 

типу оплати. Далі активується метод NotificationHelper.showOrderNotification(...), 

який формує локальне повідомлення з підтвердженням покупки. Також у межах 

цього модуля реалізовано функціонал генерації PDF-файлу з квитанцією, який 

містить деталі замовлення, суму, дату доставки та інформацію про покупця. PDF-

файл автоматично зберігається у внутрішнє сховище та може бути переглянутий 

або надісланий іншим користувачам. 

На (рис. 4.7) представлено фрагмент коду, що реалізує завершальний етап 

оформлення замовлення у мобільному застосунку. Після натискання кнопки 

підтвердження виконується перевірка заповненості всіх необхідних полів. У разі 

успішної перевірки викликається функція generateOrderPdf, яка формує квитанцію 

у форматі PDF з деталями замовлення, включаючи ПІБ покупця, адресу, телефон, 

перелік товарів, суму покупки, спосіб оплати та обрану дату доставки. 

Згенерований файл зберігається у внутрішньому сховищі пристрою. Після цього 

вміст кошика очищується через CartManager.clearCart(), і на екрані активується 

діалог для перегляду сформованої квитанції. Якщо користувача не знайдено, 

система відображає відповідне повідомлення. 

 

Рисунок 4.7 – Фрагмент коду підтвердження замовлення з генерацією PDF у 

CheckoutScreen.kt 
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Цей блок коду демонструє завершальний сценарій оформлення покупки, що 

включає перевірку введених даних, генерацію квитанції, очищення кошика та 

підготовку до подальшої взаємодії з PDF-документом. Така реалізація поєднує 

роботу з локальними даними, елементами інтерфейсу та файловою системою 

Android, що робить її важливим прикладом комплексного підходу до розробки 

бізнес-функціоналу в мобільних застосунках. 

4.3 Інтерфейс користувача 

Інтерфейс користувача є центральною ланкою у взаємодії між 

функціональними модулями мобільного застосунку та самим користувачем, 

формуючи його перше враження та впливаючи на загальне сприйняття системи. У 

процесі розробки інтерфейсу мобільного застосунку онлайн-магазину особлива 

увага приділялася адаптивності візуальних елементів, інтуїтивній навігації, 

дотриманню принципів мінімалізму, а також забезпеченню простоти взаємодії для 

користувачів незалежно від рівня технічної підготовки. Дизайн розроблено 

відповідно до концепції Material Design 3 з акцентом на зручність, контрастність 

елементів та логічну послідовність дій. 

 

Рисунок 4.8 – Екран входу до застосунку 
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На (рис. 4.8) зображено екран входу в систему. Інтерфейс сторінки входу 

реалізовано у вигляді простої та зрозумілої форми, яка містить два основні поля – 

для введення електронної пошти та пароля. Після заповнення обох полів 

користувач має можливість авторизуватись у системі натиснувши кнопку 

«Увійти». У нижній частині екрана передбачено посилання для переходу до 

реєстрації, яке з’являється у разі відсутності акаунту. Візуальне оформлення 

поєднує білий фон із контрастними зеленими елементами управління, що підвищує 

читабельність і зручність використання на мобільних пристроях. 

 

Рисунок 4.9 – Екран реєстрації у мобільному застосунку 

На (рис. 4.9) зображено екран реєстрації нового користувача. Інтерфейс 

реалізовано у вигляді простої форми, що містить поля для введення імені, 

електронної пошти та пароля. Після заповнення всіх обов’язкових полів користувач 

має змогу завершити процес створення облікового запису натиснувши кнопку 

«Зареєструватися». У нижній частині екрана розміщено текстове посилання, яке 

дозволяє перейти до екрана входу, якщо обліковий запис уже існує. Візуальний 
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стиль витримано у загальному оформленні застосунку: використано білий фон, 

зелені елементи взаємодії та округлені поля вводу, що забезпечує зручність та 

естетичну простоту форми. 

 

Рисунок 4.10 – Головний екран користувача (панель керування та фільтри) 

На першій частині головної сторінки (рис. 4.10) реалізовано вітання 

користувача за ім’ям, панель фільтрів для пошуку товарів за ключовими словами, 

мінімальною та максимальною ціною, а також меню сортування. Нижче розміщені 

кнопки для швидкого переходу до розділів «Мій профіль», «Кошик», «Обрані» та 

«Створити оголошення». Такий підхід дозволяє користувачеві ефективно 

навігувати між основними модулями застосунку без необхідності глибоких 

переходів. 
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Рисунок 4.11 – Каталог товарів на головному екрані користувача 

У нижній частині головного екрана (рис. 4.11) розташовано розділ каталогу 

товарів, який включає картки оголошень із фотографією, назвою, ціною та 

категорією. Для кожного товару передбачено можливість написати повідомлення 

продавцю, додати товар до кошика або позначити як обраний. Оголошення 

групуються за умовами пошуку або сортування. Крім того, внизу сторінки 

користувач може побачити блок «Останні замовлення», який буде автоматично 

оновлюватись у разі оформлення покупки. 
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Рисунок 4.12 – Екран профілю користувача 

На рисунку 4.12 представлено інтерфейс сторінки «Мій профіль», де у 

верхній частині відображається ім’я користувача та його аватар. Користувач має 

можливість змінити фотографію профілю за допомогою кнопки «Змінити фото 

профілю», що відкриває системний Image Picker. Нижче розташовані поля для 

редагування імені, електронної пошти та пароля. Усі зміни зберігаються після 

натискання кнопки «Зберегти зміни», що запускає відповідні операції оновлення у 

локальній базі даних Room. 

У нижній частині екрана розміщено розділ «Історія замовлень», який 

дозволяє користувачу переглядати раніше оформлені покупки. Таким чином, цей 

екран виконує роль персонального кабінету, забезпечуючи зручний доступ до 

конфіденційної інформації та історії взаємодії з системою. 
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Рисунок 4.13 – Екран кошика 

На рисунку 4.13 зображено інтерфейс розділу «Кошик», де представлено 

перелік товарів, які користувач додав для подальшого придбання. Кожна товарна 

позиція супроводжується інформацією про назву, кількість одиниць та підсумкову 

вартість. Передбачено можливість збільшення або зменшення кількості товару, а 

також повного видалення позиції за допомогою іконки смітника. Нижче 

виводиться загальна сума замовлення, яка автоматично оновлюється при зміні 

кількості товарів. 

У нижній частині екрана розташовані дві основні кнопки: «Очистити кошик» 

– для скидання всіх позицій, і «Оформити замовлення» – для переходу до 

наступного етапу підтвердження покупки. Таким чином, екран кошика відіграє 

ключову роль у забезпеченні користувацького контролю за вмістом покупки перед 

її фіналізацією. 
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Рисунок 4.14 – Екран створення оголошення 

На рисунку 4.14 представлено екран створення нового оголошення. У верхній 

частині форми знаходяться поля для введення назви товару, його опису, вартості та 

категорії. Для вибору категорії використовується випадаючий список з 

передналаштованими варіантами (наприклад, «Електроніка», «Транспорт», 

«Нерухомість» тощо). Особливу увагу приділено візуальному зручному механізму 

завантаження зображень: користувач має можливість обрати до п’яти фото з 

пам’яті пристрою. Всі вибрані зображення відображаються у вигляді 

горизонтального списку мініатюр безпосередньо в інтерфейсі, що дозволяє одразу 

переглянути вміст перед публікацією. 

Нижче розташована кнопка «Опублікувати», після натискання якої всі дані 

передаються у внутрішню базу даних. Реалізація передбачає перевірку 

заповненості полів і асинхронне збереження оголошення разом із пов’язаними 

зображеннями. 
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Рисунок 4.15 – Екран перегляду оголошень 

На рисунку 4.15 представлено інтерфейс цього екрана. У верхній частині 

розташоване поле пошуку з іконкою лупи, що дозволяє здійснювати фільтрацію за 

ключовими словами. Нижче знаходиться панель з категоріями товарів, яка дозволяє 

переключатись між різними тематиками: «Усі», «Нерухомість», «Транспорт», 

«Електроніка» тощо. 

Кожне оголошення відображається у вигляді окремої картки, яка містить 

назву товару, його вартість, категорію та відповідне зображення. Дизайн 

інтерфейсу забезпечує просту навігацію між оголошеннями, а також підтримує 

адаптивність до різних розмірів екранів. 
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Рисунок 4.16 – Екран «Мої оголошення» 

На рисунку 4.16 показано інтерфейс екрана «Мої оголошення». У верхній 

частині розміщено кнопку «Створити», яка відкриває відповідну форму для 

публікації нового оголошення. Нижче відображається список оголошень, 

створених користувачем, у вигляді карток із зазначенням назви товару, його ціни 

та категорії. Якщо оголошень поки що немає, список залишається порожнім. 

Даний екран має спрощену навігаційну структуру та фокусується виключно 

на управлінні персональним контентом. Це дозволяє користувачеві легко 

контролювати власні публікації в системі без зайвого перевантаження 

функціоналом. 
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Рисунок 4.17 – Екран «Мої чати» 

На рисунку 4.17 зображено інтерфейс екрана «Мої чати». Кожен елемент у 

списку представляє окрему розмову, що містить ідентифікатор користувача-

опонента та відповідне оголошення, до якого прив’язано діалог. Елементи списку 

реалізовані у вигляді карток зі стислою інформацією для швидкого візуального 

орієнтування. Після натискання на будь-який із чатів користувач переходить до 

детального перегляду повідомлень та можливості надсилання нових. 

Даний екран забезпечує швидкий доступ до комунікацій, спрощує керування 

активними діалогами та реалізує один із ключових сценаріїв користувацької 

взаємодії у межах оголошень.  
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Рисунок 4.18 – Екран діалогу чату 

На рисунку 4.18 представлено інтерфейс чату, в якому реалізовано базову 

функціональність обміну повідомленнями. У верхній частині екрана знаходиться 

кнопка «Назад» для повернення до попереднього списку чатів. Центральна частина 

відведена для відображення повідомлень, де візуально розмежовано вхідні та 

вихідні репліки. Повідомлення поточного користувача виділяються за допомогою 

кольорового маркування та розташовуються з правого боку. 

У нижній частині інтерфейсу передбачено текстове поле для введення 

повідомлення, а також кнопка «Надіслати», яка викликає відповідну дію 

збереження повідомлення у локальній базі даних та його відображення на екрані. 

Дизайн витримано в мінімалістичному стилі, що дозволяє зосередитись на вмісті 

діалогу. 
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Рисунок 4.19 – Екран перегляду власного оголошення 

На рисунку 4.19 зображено інтерфейс перегляду власного оголошення. У 

верхній частині сторінки відображається назва товару, категорія, вартість та 

основне зображення. Під описом товару розміщено дві функціональні кнопки: 

«Редагувати» та «Видалити». Кнопка редагування дозволяє внести зміни у вміст 

оголошення, а кнопка видалення – повністю прибрати публікацію з бази даних. 

Обидві дії супроводжуються підтвердженням і виконуються локально через Room 

API. 

Нижня частина сторінки містить кнопку «Назад», яка забезпечує повернення 

до попереднього екрану або списку оголошень. Завдяки чіткій структурі 

інтерфейсу користувач легко може контролювати власні публікації без зайвих 

переходів або складних дій. 
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Рисунок 4.20 – Екран перегляду чужого оголошення 

На рисунку 4.20 зображено екран перегляду чужого оголошення. У верхній 

частині відображено назву товару, категорію та вартість. Основне зображення 

товару представлено у вигляді горизонтальної галереї, яка дозволяє переглядати 

декілька фотографій, доданих автором оголошення. 

Нижче міститься опис товару, а також кнопка «Написати продавцю», яка 

відкриває чат з автором оголошення. Даний функціонал дозволяє оперативно 

ставити питання щодо товару, уточнювати умови доставки чи варіанти оплати. У 

нижній частині сторінки розташовано кнопку «Назад» для повернення до 

попереднього списку. 

Цей екран є одним із центральних елементів взаємодії в системі, оскільки 

саме з нього розпочинається процес комунікації та потенційної угоди. 
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4.4 Тестування мобільного застосунку 

У межах розробки мобільного застосунку важливою складовою є перевірка 

роботи локальної бази даних Room, зокрема збереження та обробки даних 

користувача. Для цього було реалізовано інструментальний юніт-тест 

UserEntityTest, що виконується безпосередньо на пристрої Android. Тест перевіряє 

базовий сценарій – вставку нового користувача до бази та коректне повернення 

ідентифікатора нового запису. 

Для реалізації тестування створено окремий клас UserEntityTest.kt, в якому 

ініціалізується Room база даних у пам’яті (inMemoryDatabaseBuilder). У методі 

insertUser_shouldReturnUserId() використовується сутність UserEntity для 

моделювання нового користувача з тестовими даними (ім’я, email та пароль). Після 

вставки об’єкта до бази виконується перевірка через метод assertTrue(id > 0), що 

засвідчує успішне додавання. 

 

Рисунок 4.21 – Результат виконання інструментального тесту для UserEntity 

На (рис. 4.21) представлено результат виконання тесту 

insertUser_shouldReturnUserId на реальному Android-пристрої. Як видно з 

результатів, тест завершився успішно, що підтверджує стабільність взаємодії 

застосунку з локальною базою даних при збереженні облікових даних 

користувачів. 

Аналогічний підхід застосовано й до тестування модуля створення 

оголошень. Було реалізовано клас AdEntityTest.kt, у якому перевіряється базовий 

сценарій – додавання нового оголошення до бази даних. У методі 

insertAd_shouldReturnAdId() створюється об’єкт AdEntity з тестовими даними 

(назва, опис, ціна, категорія, email користувача) та виконується вставка в базу через 
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DAO-метод insertAd(). Як і у випадку з користувачем, результат перевіряється 

методом assertTrue(id > 0), що вказує на успішне збереження оголошення. 

 

Рисунок 4.22 – Результат виконання інструментального тесту для AdEntity 

На (рис. 4.22) зображено результат виконання інструментального тесту 

insertAd_shouldReturnAdId. Усі перевірки пройдено успішно, що підтверджує 

коректну роботу базового функціоналу створення оголошень у мобільному 

застосунку та правильну інтеграцію Room-бази даних із рівнем представлення. 

Окрім перевірки облікових записів і оголошень, важливо переконатися у 

стабільності роботи механізму збереження замовлень у локальну базу даних. Для 

цього було реалізовано окремий юніт-тест OrderEntityTest, який перевіряє 

правильність додавання нового об’єкта замовлення до таблиці orders бази Room. 

У тестовому класі OrderEntityTest.kt використовується клас OrderEntity із 

полями замовлення, такими як ім’я користувача, email, адреса доставки, 

контактний номер, сума, список товарів і тип оплати. База даних ініціалізується як 

in-memory, що дозволяє проводити ізольовані тести без впливу на реальні дані. У 

тестовому методі insertOrder_shouldReturnOrderId() здійснюється вставка нового 

об’єкта до таблиці замовлень та перевірка результату через assertTrue(id > 0), що 

свідчить про успішне створення нового запису. 

 

Рисунок 4.23 – Результат виконання інструментального тесту для OrderEntity 
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На (рис. 4.23) показано успішне виконання тесту 

insertOrder_shouldReturnOrderId, що підтверджує правильну взаємодію з DAO-

інтерфейсом OrderDao та надійне збереження замовлень у локальну базу даних 

Room. 

Ключовою складовою мобільного застосунку є можливість користувачів 

обмінюватись повідомленнями в межах оголошень. Для перевірки коректності 

збереження повідомлень у локальну базу даних Room було реалізовано 

інструментальний юніт-тест MessageEntityTest. Цей тест дозволяє переконатись, 

що створене повідомлення успішно записується до таблиці messages і йому 

присвоюється унікальний ідентифікатор. 

Для реалізації тестування створено окремий клас MessageEntityTest.kt, який 

використовує in-memory Room-базу. У методі 

insertMessage_shouldReturnMessageId() створюється об’єкт MessageEntity з 

тестовими параметрами: ідентифікатор оголошення (adId), електронні адреси 

відправника та одержувача (senderEmail, receiverEmail), текст повідомлення та 

мітка часу. Після вставки об’єкта виконується перевірка через assertTrue(id > 0), що 

підтверджує успішне збереження повідомлення. 

 

Рисунок 4.24 – Результат виконання тесту збереження повідомлення в базу даних 

На (рис. 4.24) продемонстровано результат виконання тесту на реальному 

Android-пристрої. Тест завершився успішно, що підтверджує надійність модуля 

збереження повідомлень та його готовність до використання в реальному 

середовищі. 
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Висновки до розділу 4 

У четвертому розділі кваліфікаційної бакалаврської роботи було здійснено 

повну програмну реалізацію архітектури мобільного застосунку онлайн-магазину, 

що охоплює всі основні компоненти системи – від локального збереження даних у 

Room до інтерактивного інтерфейсу користувача, створеного засобами Jetpack 

Compose. У межах цього розділу розглянуто реалізацію ключових функціональних 

модулів: створення оголошень, перегляду та комунікації між користувачами, 

оформлення замовлень, а також збереження та перегляд повідомлень у 

вбудованому чаті. 

Окрему увагу приділено розробці користувацького інтерфейсу – з 

урахуванням принципів адаптивності, інтуїтивної навігації та сучасної візуальної 

естетики. Візуалізовано основні екрани застосунку: реєстрацію, авторизацію, 

головну сторінку, профіль, кошик, перегляд оголошень, створення та редагування 

товарів, а також спілкування в чаті. 

Для підтвердження коректності роботи реалізованих функцій було 

застосовано методологію інструментального юніт-тестування. У проєкті створено 

та успішно виконано серію тестів для базових сутностей Room-бази: UserEntity, 

AdEntity, OrderEntity та MessageEntity. Проведене тестування підтвердило 

цілісність логіки збереження даних, відповідність бізнес-вимогам та стабільність 

застосунку під час роботи з локальною базою. 

Таким чином, реалізований мобільний застосунок повністю відповідає 

поставленим функціональним вимогам та демонструє високий рівень технічної 

надійності та зручності для кінцевого користувача.  
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ВИСНОВКИ 

У межах кваліфікаційної бакалаврської роботи було реалізовано 

повнофункціональний мобільний застосунок інтернет-магазину для платформи 

Android, що підтримує формат онлайн-оголошень у моделі C2C-торгівлі. На 

початкових етапах проведено глибокий аналіз предметної області, досліджено 

наявні аналоги таких систем, сформульовано основні вимоги до функціональності, 

а також обґрунтовано вибір технологій – Kotlin, Jetpack Compose, Room, Firebase. 

У процесі моделювання побудовано діаграми варіантів використання, 

послідовності та класів, що відображають взаємодію користувача з системою, 

структуру основних сутностей та сценарії використання. Це дозволило закласти 

логічну основу архітектури застосунку. 

На етапі реалізації створено низку функціональних модулів: реєстрацію та 

авторизацію користувачів, створення та перегляд оголошень із підтримкою фото, 

пошук і фільтрацію товарів, ведення чатів між покупцем і продавцем, керування 

кошиком та оформлення замовлення з генерацією PDF-квитанції. Особливу увагу 

приділено зручності інтерфейсу та відповідності дизайну сучасним принципам 

UX/UI. 

Для перевірки стабільності та правильності роботи системи проведено юніт-

тестування критично важливих компонентів, зокрема UserEntity, AdEntity, 

OrderEntity та MessageEntity. Успішне проходження тестів підтвердило 

функціональну цілісність та відповідність реалізованого коду заявленим вимогам. 

Таким чином, поставлену мету роботи досягнуто – створено стабільно 

працюючий мобільний застосунок, що забезпечує користувачам повний цикл 

взаємодії в межах онлайн-торгівлі: від створення оголошення до оформлення 

покупки, з урахуванням реальних сценаріїв використання та зручності мобільного 

досвіду. Застосунок може бути розширений і вдосконалений у подальшому, 

включно з підтримкою хмарної синхронізації, онлайн-платежів та аналітики 

користувацької активності. 
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