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МЕТОДИКА СТВОРЕННЯ МУЛЬТИМЕДІЙНОГО IOS-ЗАСТОСУНКУ  
ДЛЯ НАВЧАННЯ ГРІ НА ГІТАРІ 

 

Зростання популярності цифрового навчання 

продукує необхідність створення спеціалізованих 

мультимедійних ресурсів для навчання 

користувачів грі на музичних інструментах (на 

фортепіано [1], гітарі [2] тощо). Так, дослідження 

[2] показує, що мобільні мультимедійні застосунки 

мають значний потенціал для розвитку навичок гри 

на гітарі. Автори наголошують на важливості 

створення освітніх ресурсів для музикантів. 
Метою є визначення етапів методики розробки 

мультимедійного iOS-застосунку для навчання грі 

на гітарі, який забезпечує інтерактивну взаємодію 

користувача з навчальним матеріалом, включаючи 

уроки, пісні для вивчення, нотний матеріал, розділ 

матеріалів за рівнями складності та систему 

відстеження прогресу. 
Для створення мобільного застосунку 

доцільним є використання мови програмування 

Swift – офіційної мови, запропонованої компанією 

Apple для розроблення iOS-застосунків. Swift 

забезпечує високу продуктивність, безпеку типів та 

підтримку сучасних мультимедійних фреймворків 

(AVFoundation, CoreAudio, CoreAnimation) [3]. 

Середовище розробки Xcode дозволяє реалізувати 

мультимедійні сценарії, тестування та оптимізацію 

продуктивності, що є критичним для роботи з 

синхронним відтворенням аудіо та відео [4]. 
Одним із важливих етапів методики є 

проєктування інтерфейсу відповідно до Human 

Interface Guidelines від Apple, у яких визначено 

принципи створення інтуїтивно зрозумілого 

навчального середовища: простота взаємодії, 

візуальна ієрархія, мінімалістичність та доступність 

[5]. Для створення дизайн-прототипів доцільно 

застосовувати сервіс Figma, який дозволяє 

формувати інтерактивні макети та тестувати логіку 

переходів між навчальними модулями. 
Методика розробки повинна включати такі 

етапи: аналіз цільової аудиторії; визначення 

доцільних навчальних модулів; проєктування 

структури навчальних модулів; створення дизайн-

прототипу; розроблення мультимедійного 

функціоналу; оптимізація продуктивності; 

тестування; підготовка до публікації в App Store. 

Особливу увагу буде приділено адаптації 

навчального контенту під різні рівні підготовки 

користувачів – від початкового до просунутого. 
Важливою складовою методики є 

впровадження адаптивної системи навчання, яка 

дозволить підбирати вправи відповідно до рівня 

знань користувача. Для цього у застосунку 

доцільно передбачити фільтр для вибору рівня та 

тест, який допоможе оцінити рівень навичок 

користувача, коректність виконання ритмічних та 

акордових завдань, що дозволить користувачу 

сформувати персоналізований план занять, 

спрямований на поступовий розвиток навичок гри 

на гітарі. 
Функціональна частина застосунку буде 

передбачати інтеграцію таких мультимедійних 

компонентів: уроки, розподіленні за рівнем 

складності; аудіоматеріал для розбору акордів та 

ритмічних вправ; нотні та табулатурні файли з 

поясненнями; систему збереження прогресу 

користувача у локальній базі даних (CoreData або 

SQLite); акордову бібліотеку. 
Окрему увагу доцільно приділити інтеграції 

трекеру практики користувачів, за допомогою 

якого відстежується кількість годин, проведених за 

заняттями, днів, які користувач займався, 

пройдених занять тощо. Це підвищить 

ефективність навчання та сприятиме швидшому 

засвоєнню матеріалу. У результаті реалізації 

пропонованої методики буде створено ефективний 

мультимедійний iOS-застосунок для вивчення 

мистецтва гри на гітарі, що забезпечує 

інтерактивність, доступність навчання та високу 

якість мультимедійного супроводу. 
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