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1. ПАСПОРТ ПРОГРАММЫ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ ОП.14 
ПРОГРАММИРОВАНИЕ МОБИЛЬНЫХ ПРИЛОЖЕНИЙ 

 
1.1. Область применения программы 
 
Рабочая программа учебной дисциплины разработана в соответствии с 

Программой подготовки специалистов среднего звена по специальности 
09.02.03 Программирование в компьютерных системах. Программа учебной 
дисциплины может быть использована в профессиональной подготовке 
работников в области разработки программного обеспечения при наличии 
среднего (полного) общего образования. 

 
1.2. Место учебной дисциплины в структуре основной 

профессиональной образовательной программы: 
Учебная дисциплина входит в общепрофессиональный цикл. 
 
1.3. Цели и задачи учебной дисциплины – требования к результатам 

освоения учебной дисциплины: 
 
В результате освоения дисциплины обучающийся должен уметь: 
 инсталлировать программное обеспечение для мобильных устройств; 
 использовать и применять на практике полученные знания для 

проектирования и создания мобильных приложений на современном уровне; 
 программировать и проводить эффективное тестирование программ 

и приложений для мобильных устройств 
 самостоятельно разрабатывать приложения и программы для 

различных платформ и устройств под управлением операционных систем 
Android; 

 создавать приложения для мобильных устройств. 
 
В результате освоения дисциплины обучающийся должен знать: 
 особенности архитектуры и аппаратной среды мобильных устройств; 
 способы установки мобильных приложении в разных ОС; 
 особенности архитектуры мобильных устройств с точки зрения 

программирования; 
 основные приемы разработки программ для мобильных устройств; 
 возможности инструментария Java по разработке мобильных 

приложений; 
 особенности реализации пользовательского интерфейса в мобильных 

устройствах; 
 устройство и архитектуру ОС Android; 
 основные компоненты архитектуры мобильных платформ; 
 жизненный цикл мобильных приложений и их структуру; 
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 основные элементы пользовательского интерфейса мобильных 
приложений;  

 работу с файлами, базами данных, пользовательскими настройками в 
мобильных устройствах; 

 инструменты для программирования и основ проектирования 
мобильных приложений; 

 возможности программных интерфейсов, обеспечивающих функции 
телефонии, отправки/получения SMS; 

 возможности взаимодействия с геолокационными, картографическими 
сервисами; 

  возможности инструментария для разработки приложений для ОС 
Android. 

 
В результате освоения учебной дисциплины студент должен овладевать:  
общими компетенциями, включающими в себя способность: 
ОК 1. Понимать сущность и социальную значимость своей будущей 

профессии, проявлять к ней устойчивый интерес. 
ОК 2. Организовывать собственную деятельность, выбирать типовые 

методы и способы выполнения профессиональных задач, оценивать их 
эффективность и качество. 

ОК 3. Принимать решения в стандартных и нестандартных ситуациях и 
нести за них ответственность. 

ОК 4. Осуществлять поиск и использование информации, необходимой 
для эффективного выполнения профессиональных задач, профессионального и 
личностного развития. 

ОК 5. Использовать информационно-коммуникационные технологии в 
профессиональной деятельности. 

ОК 6. Работать в коллективе и в команде, эффективно общаться с 
коллегами, руководством, потребителями 

ОК 7. Брать на себя ответственность за работу членов команды 
(подчиненных), за результат выполнения заданий. 

ОК 8. Самостоятельно определять задачи профессионального и 
личностного развития, заниматься самообразованием, осознанно планировать 
повышение квалификации. 

ОК 9. Ориентироваться в условиях частой смены технологий в 
профессиональной деятельности. 

ПК 1.1. Выполнять разработку спецификаций отдельных компонент 
ПК 1.2. Осуществлять разработку кода программного продукта на основе 

готовых спецификаций на уровне модуля. 
ПК 1.3. Выполнять отладку программных модулей с использованием 

специализированных программных средств. 
ПК 1.4. Выполнять тестирование программных модулей. 
ПК 1.5. Осуществлять оптимизацию программного кода модуля. 
ПК 1.6. Разрабатывать компоненты проектной и технической 

документации с использованием графических языков спецификаций. 
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1.4. Количество часов на освоение программы учебной дисциплины: 
максимальной вариативной учебной нагрузки обучающегося – 108 часов, 
обязательной вариативной аудиторной учебной нагрузки обучающегося – 

72 часа, 
самостоятельной вариативной работы обучающегося – 36 часов, 
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2. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ 

 
2.1 Объем учебной дисциплины и виды учебной работы 
 

Вид учебной работы Объем часов 

Максимальная учебная нагрузка (всего) 108 
Обязательная аудиторная учебная нагрузка (всего) 72 
В том числе:  
Практические занятия 36 
Лекции 36 
Самостоятельная работа обучающегося (всего) 36 
Промежуточная аттестация в форме экзамена 
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Тематический план учебной дисциплины ОП.14 Программирование мобильных приложений 

Наименование разделов и тем 

Макс. учеб. 
нагрузка 
студ-та 

(час) 

Самост. 
 работа 

студента 
(час) 

Количество аудиторных часов 

Всего 
Теоретич. 
обучение 

Практич. 
(семинарские) 

занятия 
Раздел 1. Введение 10 4 6 4 2 
Тема 1.1. Введение в разработку мобильных приложений 4 2 2 2 - 
Тема 1.2. Эмуляторы 6 2 4 2 2 
Раздел 2. Виды приложений и их структура 24 8 16 6 10 
Тема 2.1. Xamarin и кросс-платформенная разработка 8 2 6 2 4 
Тема 2.2. Графический интерфейс в Xamarin Forms 6 2 4 2 2 
Тема 2.3. Контейнеры и основные элементы интерфейса 10 4 6 2 4 
Раздел 3. Основы разработки интерфейсов мобильных приложений 26 8 18 8 10 
Тема 3.1 Графический дизайн и пользовательские интерфейсы 6 2 4 2 2 
Тема 3.2. Проектирование GUI под Android 20 6 14 6 8 
Раздел 4. Основы разработки многооконных приложений. 12 4 8 4 4 
Тема 4.1. Многооконные приложения. 6 2 4 2 2 
Тема 4.2. Особенности разработки приложения, содержащего несколько активностей. 6 2 4 2 2 
Раздел 5. Использование возможностей смартфона в приложениях. 14 4 10 6 4 
Тема 5.1. Отличительные особенности смартфонов. 8 2 6 4 2 
Тема 5.2 Работа с файлами и датчиками смартфона. 6 2 4 2 2 
Раздел 6. Использование библиотек. Работа с базами данных. 22 8 14 8 6 
Тема 6.1. Библиотеки. Использование и подключение библиотек. Основы работы с 
базами данных, SQLite 

22 8 14 8 6 

Всего по дисциплине 108 36 72 36 36 
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2.2. Тематический план и содержание учебной дисциплины ОП.14 Программирование мобильных приложений 
 

Наименование 
разделов и тем 

Содержание учебного материала, лабораторные работы и практические занятия, 
самостоятельная работа обучающихся, курсовая работа (проект) (если предусмотрены) 

Объем часов Уровень 
освоения 

Раздел 1. Введение 10  
Тема 1.1. 
Введение в разработку 
мобильных 
приложений 

Содержание учебного материала 2  
Введение в программирование для мобильных ОС. История и устройство платформы Android и 
iOS. Обзор сред программирования Android и iOS. Особенности архитектуры и аппаратной среды 
мобильных устройств. Устройство и архитектура ОС Android. Жизненный цикл мобильных 
приложений и их структура 

2 1 

Самостоятельная работа обучающихся 
Используя рекомендованную литературу, подготовить реферат на тему «Сравнительный анализ сред 
разработки мобильных приложений»  

2  

Тема 1.2. 
Эмуляторы. 

Содержание учебного материала 2  
Стандартный эмулятор Android. Альтернативные эмуляторы. Возможности отладки на реальных 
устройствах. Способы установки мобильных приложении в разных ОС. Инструменты для 
программирования и основ проектирования мобильных приложений. Возможности инструментария 
для разработки приложений для ОС Android. 

2 2 

Практические занятия по отработке умений  
  инсталлировать программное обеспечение для мобильных устройств 

2  

ПЗ №1 Использование Xamarin Forms и настройка эмулятора 2 
Самостоятельная работа обучающихся 
Выполнение реферата по теме «Установка и настройка Android SDK и JDK» 

2 

Раздел 2. Виды приложений и их структура 24  
Тема 2.1. Xamarin и 
кросс-платформенная 
разработка 

Содержание учебного материала 2  
Основные виды Android приложений. Приложения переднего плана, фоновые и смешанные 
приложения. Виджеты. Принцип минимальных привилегий ОС Android. Особенности архитектуры 
мобильных устройств с точки зрения программирования. Основные компоненты архитектуры 
мобильных платформ. Ведение разработки с помощью Xamarin. Введение в Xamarin. Установка. 
Создание и настройка проекта. Создание приложения. Запуск на Android. Запуск на Windows.Первое 
приложение в Visual Studio for Mac. Запуск на iOS из Visual Studio 

2 2 

Практические занятия по отработке умений  
 использовать и применять на практике полученные знания для проектирования и создания 
мобильных приложений на современном уровне 

4  

ПЗ №2 Настройка политики безопасности для Android приложений. 2 
ПЗ №3 Разработка простейшего приложения для Android и iOS 2 
Самостоятельная работа обучающихся 
Выполнение реферата по теме «Организация исполнения приложений в ОС Android» 

2 

Тема 2.2. Графический 
интерфейс в Xamarin 
Forms 

Содержание учебного материала 2  
Основные компоненты приложения. Активности, сервисы, контент-провайдеры, приемники 
широковещательных сообщений. Основные приемы разработки программ для мобильных устройств. 
Графический интерфейс приложения. Создание графического интерфейса. XAML. Взаимодействие 

2 2 
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XAML и C#. Метод LoadFromXaml и загрузка XAML. Расширения разметки XAML. Платформо-
зависимый код. Класс Device. Платформо-зависимость в XAML. DependencyService 
Практические занятия по отработке умений  
 использовать и применять на практике полученные знания для проектирования и создания 
мобильных приложений на современном уровне 

2  

ПЗ №4 Разработка графического интерфейса мобильного приложения 2 
Самостоятельная работа обучающихся. 
Выполнение реферата по теме «Настройка интерфейса и реализация логики приложения» 

2 

Тема 2.3 Контейнеры и 
основные элементы 
интерфейса 
 

Содержание учебного материала 2  
Контейнеры компоновки. Элементы компоновки. StackLayout и ScrollView. AbsoluteLayout. 
RelativeLayout. Контейнер Grid. Элементы в Xamarin и их свойства. Позиционирование элементов на 
странице. Работа с цветом. Стилизация текста. Кнопки. Текстовые поля. Контейнер Frame. BoxView. 
Работа с изображениями. Элемент Image. Выбор даты и времени. DatePicker и TimePicker. 
Выпадающий список Picker. Stepper и Slider. Переключатель Switch. TableView. WebView. 
Всплывающие окна. Таймеры 

2 2 

Практические занятия по отработке умений  
 программировать и проводить эффективное тестирование программ и приложений для 
мобильных устройств; 
 самостоятельно разрабатывать приложения и программы для различных платформ и устройств 
под управлением операционных систем Android; 
 создавать приложения для мобильных устройств. 

4  

ПЗ №5 Разработка мобильного приложения с использованием контейнеров компоновки 2 
ПЗ №6 Разработка мобильного приложения с использованием различных элементов 2 
Самостоятельная работа обучающихся. 
Выполнение реферата по теме «Виды мобильных приложений» 

4 

Раздел 3. Основы разработки интерфейсов мобильных приложений 26  
Тема 3.1 Ресурсы и 
стили 

Содержание учебного материала 6  
Концепция ресурсов в Xamarin Forms. Стили. Триггеры. Стилизация с помощью CSS. Visual State 
Manager и визуальные состояния. Привязка в Xamarin. Введение в привязку. BindableObject и 
BindableProperty. Объект Binding. Конвертеры значений. Привязка к объектам. Интерфейс 
INotifyPropertyChanged 

2 2 

Практические занятия по отработке умений  
 использовать и применять на практике полученные знания для проектирования и создания 
мобильных приложений на современном уровне 

2  

ПЗ №7 Работа с ресурсами и стилями 2 
Самостоятельная работа обучающихся. 
Подготовка презентации дизайн-макета собственного приложения 

2 

Тема 3.2. 
Проектирование GUI 
под Android. 

Содержание учебного материала 6  
ListView и работа с данными. DataTemplate и сложные объекты в ListView. TextCell. Изображения в 
ListView. ImageCell и ViewCell. Создание класса ячейки для ListView. ObservableCollection. Настройка 
внешнего вида ListView. Группировка в ListView. Производительность ListView. Триггеры данных 

2 2 

Навигация и файлы. Основы навигации. Стек навигации. Передача данных при навигации. 2 
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Сообщения и MessagingCenter. Типы страниц. TabbedPage. Страница с вкладками. Хранение данных. 
Файлы. Свойство Properites. Настройки приложения. Работа с файлами 
Паттерн Model-View-ViewModel. Команды и взаимодействие с пользователем в MVVM. Пример 
MVVM. Контекстное меню. Визуальные компоненты ContentView. Создание визуальных компонентов 

2 

Практические занятия по отработке умений  
 программировать и проводить эффективное тестирование программ и приложений для 
мобильных устройств 
 самостоятельно разрабатывать приложения и программы для различных платформ и устройств 
под управлением операционных систем Android; 
 создавать приложения для мобильных устройств. 

8  

ПЗ №8 Работа с компонентов ListView 2 
ПЗ №9 Работа с файлами 2 
ПЗ №10 Работа с вкладками 2 
ПЗ №11 Применение паттерна MVVM 2 
Самостоятельная работа обучающихся. 
Выполнение индивидуальных заданий. 

2 

Раздел 4. Основы разработки многооконных приложений 12  
Тема 4.1. 
Многооконные 
приложения. 

Содержание учебного материала 2  
Работа с диалоговыми окнами. Использование класса Dialog, уведомления, всплывающие подсказки. 
Возможности программных интерфейсов, обеспечивающих функции телефонии, отправки/получения 
SMS 

2 2 

Практические занятия по отработке умений  
 программировать и проводить эффективное тестирование программ и приложений для 
мобильных устройств 
 самостоятельно разрабатывать приложения и программы для различных платформ и устройств 
под управлением операционных систем Android; 
 создавать приложения для мобильных устройств. 

2  

ПЗ №12. Разработка многооконного приложения. 2 
Самостоятельная работа обучающихся. 
Выполнение индивидуальных заданий. 

2 

Тема 4.2. Особенности 
разработки 
приложения, 
содержащего 
несколько 
активностей. 

Содержание учебного материала 4  
Рендеринг элементов управления. Создание нового элемента. Добавление свойств. Добавление 
событий. Наследование элемента и рендерера. Переключение активностей. Перелистывание (Swipe) 

2 1 

Практические занятия по отработке умений  
 программировать и проводить эффективное тестирование программ и приложений для 
мобильных устройств 
 самостоятельно разрабатывать приложения и программы для различных платформ и устройств 
под управлением операционных систем Android; 
 создавать приложения для мобильных устройств. 

2  

ПЗ №13 Работа с активностями 2 
Самостоятельная работа обучающихся. 
Выполнение индивидуальных заданий. 

2 
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Раздел 5. Использование возможностей смартфона в приложениях 14  
Тема 5.1. 
Отличительные 
особенности 
смартфонов. 

Содержание учебного материала 4  
Сенсорное (touch) управление. Сбор данных о сенсорных событиях. Распознавание жестов. Работа с 
файлами и пользовательскими настройками в мобильных устройствах. 

2 2 

FlexLayout и Flyout. Свойство Direction. Направление элементов. Свойство Wrap. Выравнивание 
строк и столбцов. AlignContent. Выравнивание элементов. JustifyContent. Свойство AlignItems. 
Прикрепляемые свойства. Flyout. Первое приложение с Shell. FlyoutItem 

2 

Практические занятия по отработке умений  
 программировать и проводить эффективное тестирование программ и приложений для 
мобильных устройств 
 самостоятельно разрабатывать приложения и программы для различных платформ и устройств 
под управлением операционных систем Android; 
 создавать приложения для мобильных устройств. 

2  

ПЗ №14 Разработка приложения, использующего распознавание жестов 2 
Самостоятельная работа обучающихся. 
Выполнение реферата по теме «Сенсоры и датчики мобильных устройств» 

2 

Тема 5.2 Работа с 
файлами и датчиками 
смартфона 

Содержание учебного материала 4  
Использование возможностей смартфона. Работа с мультимедиа. Использование встроенной 
камеры. Взаимодействие с системами позиционирования. Другие сенсоры и датчики. Возможности 
взаимодействия с геолокационными, картографическими сервисами 

2 2 

Мультимедиа. Работа с мультимедиа. Работа с камерой 2 
Практические занятия по отработке умений  
 программировать и проводить эффективное тестирование программ и приложений для 
мобильных устройств 
 самостоятельно разрабатывать приложения и программы для различных платформ и устройств 
под управлением операционных систем Android; 
 создавать приложения для мобильных устройств. 

2  

ПЗ №15 Разработка приложения, демонстрирующего мультимедиа возможности 2 
Самостоятельная работа обучающихся 
Выполнение индивидуальных заданий. 

2 

Раздел 6. Использование библиотек. Работа с базами данных. 22  
Тема 6.1. Библиотеки. 
Использование и 
подключение 
библиотек. Основы 
работы с базами 
данных, SQLite 

Содержание учебного материала 8  
Обзор популярных библиотек. Android Support Library. Сторонние библиотеки. Библиотеки 
специального назначения. База SQLite. Строение, структура и команды SQLite. Инструменты 
Анализа. Работа с базами данных в мобильных устройствах. Основные операции с SQLite. 
Асинхронное подключение к SQLite. Подключение к существующей базе данных 

2 2 

Глобализация и локализация. Добавление локализации. Определение языковой культуры. Локализация 
XAML 

2 

Взаимодействие с сервером. Подключение к сети. Создание веб-сервиса. Взаимодействие с веб-
сервисом. Создание интерфейса для работы с веб-сервисом 

2 

Фреймворк по работе с данными. Realm. Основные операции с базой данных Realm. Entity Framework 
Core. Создание контекста данных. Основные операции данными 

2 
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Практические занятия по отработке умений  
 программировать и проводить эффективное тестирование программ и приложений для 
мобильных устройств 
 самостоятельно разрабатывать приложения и программы для различных платформ и устройств 
под управлением операционных систем Android; 
 создавать приложения для мобильных устройств. 

6  

ПЗ №16 Разработка приложения, использующего библиотеку совместимости Android Support Library 2 
ПЗ №17 Разработка Android приложения, работающего с базой данных SQLite. 2 
ПЗ №18 Разработка Android приложения, работающего с базой данных Realm. 2 
Самостоятельная работа обучающихся. 
Выполнение реферата по теме «Прикладные библиотеки».  
Выполнение реферата по теме «Восстановление удаленных данных из поврежденной базы SQLite». 

4 

Экзамен   
Всего: 108  
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3. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ 
 
3.1. Требования к материально-техническому обеспечению 
Реализация профессионального модуля предполагает наличие лаборатории 

«Системного и прикладного программирования». 
Оборудование учебного кабинета: 
посадочные места по количеству обучающихся; 
рабочее место преподавателя; 
комплекты учебно-наглядных пособий (практических и лабораторных работ) по 

разделам дисциплины; 
учебно-методический комплекс «Разработка мобильных приложений»; 
рабочая программа; 
библиотечный фонд; 
Технические средства обучения:  
компьютер с лицензионным программным обеспечением 
  
3.2. Информационное обеспечение обучения 
Перечень учебных изданий, Интернет-ресурсов, дополнительной литературы 
Основные источники: 
1. Соколова, В. В.  Разработка мобильных приложений: учебное пособие для 

среднего профессионального образования / В. В. Соколова. – Москва: Издательство 
Юрайт, 2020. – 175 с. – (Профессиональное образование). – ISBN 978-5-534-10680-0. – 
Текст: электронный // ЭБС Юрайт – URL: https://urait.ru/bcode/456795 

2. Трофимов, В. В.  Основы алгоритмизации и программирования: учебник для 
среднего профессионального образования / В. В. Трофимов, Т. А. Павловская ; под 
редакцией В. В. Трофимова. – Москва: Издательство Юрайт, 20190. – 137 с. – 
(Профессиональное образование). – ISBN 978-5-534-07321-8. – Текст: электронный // ЭБС 
Юрайт [сайт]. – URL: https://urait.ru/bcode/454452  

3. Черпаков, И. В.  Основы программирования: учебник и практикум для 
среднего профессионального образования / И. В. Черпаков. – Москва : Издательство 
Юрайт, 2020. – 219 с. – (Профессиональное образование). – ISBN 978-5-9916-9984-6. – 
Текст: электронный // ЭБС Юрайт  – URL: https://urait.ru/bcode/452182  

4. Кувшинов, Д. Р.  Основы программирования: учебное пособие для среднего 
профессионального образования / Д. Р. Кувшинов. – Москва: Издательство Юрайт, 2020. – 
105 с. – (Профессиональное образование). – ISBN 978-5-534-07560-1. – Текст : 
электронный // ЭБС Юрайт  – URL: https://urait.ru/bcode/454780  

5. Макарова, Н.В. Основы программирования: учебник / Макарова Н.В., Нилова 
Ю.Н., Зеленина С.Б., Лебедева Е.В. – Москва: КноРус, 2020. – 451 с. – ISBN 978-5-406-
03394-4. – URL: https://book.ru/book/936582   

Электронные ресурсы 
1. Install Android Studio  https://developer.android.com/studio/install 
2.  Start Android - учебник по Android для начинающих и продвинутых 

https://startandroid.ru/ 
3. Программирование под Андроид на Java https://metanit.com/java/android/ 
4. Введение в разработку приложений для ОС Android  

https://intuit.ru/studies/courses/12643/1191/info 
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4. КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ 
 

Контроль и оценка результатов освоения учебной дисциплины осуществляется 
преподавателем в процессе проведения практических занятий и лабораторных работ, 
тестирования, а также выполнения обучающимися индивидуальных заданий, проектов, 
исследований.  
 

Результаты обучения 
(освоенные умения, усвоенные знания) 

Формы и методы контроля и оценки 
результатов обучения 

1 2 
В результате освоения дисциплины 
обучающийся должен знать: 
 особенности архитектуры и аппаратной 
среды мобильных устройств; 
 способы установки мобильных 
приложении в разных ОС; 
 особенности архитектуры мобильных 
устройств с точки зрения 
программирования; 
 основные приемы разработки программ 
для мобильных устройств; 
 возможности инструментария Java по 
разработке мобильных приложений; 
 особенности реализации 
пользовательского интерфейса в мобильных 
устройствах; 
 устройство и архитектуру ОС Android; 
 основные компоненты архитектуры 
мобильных платформ; 
 жизненный цикл мобильных приложений 
и их структуру; 
 основные элементы пользовательского 
интерфейса мобильных приложений;  
 работу с файлами, базами данных, 
пользовательскими настройками в 
мобильных устройствах; 
 инструменты для программирования и 
основ проектирования мобильных 
приложений; 
 возможности программных интерфейсов, 
обеспечивающих функции телефонии, 
отправки/получения SMS; 
 возможности взаимодействия с 
геолокационными, картографическими 
сервисами; 
  возможности инструментария для 
разработки приложений для ОС Android. 

Опрос (устный, письменный, фронтальный) 
Тестирование 

В результате освоения дисциплины 
обучающийся должен уметь: 
 инсталлировать программное обеспечение 
для мобильных устройств; 

Экспертное наблюдение за выполнением 
практических работ, оценка результатов 
выполнения 
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 использовать и применять на практике 
полученные знания для проектирования и 
создания мобильных приложений на 
современном уровне; 
 программировать и проводить 
эффективное тестирование программ и 
приложений для мобильных устройств 
 самостоятельно разрабатывать 
приложения и программы для различных 
платформ и устройств под управлением 
операционных систем Android; 
 создавать приложения для мобильных 
устройств. 

 
 

 


