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ВВЕДЕНИЕ 

Актуальность темы 

В современном мире сложно представить жизнь без мобильных 

устройств. За последние десятилетия они плотно внедрились в повседнев-

ность, став ее неотъемлемой частью. Мобильные устройства стали незаме-

нимыми и полезными помощниками для людей, занятых деятельностью 

различного рода. С развитием техники развивались и телефоны, постепен-

но оснащаясь все большим количеством функций, превращаясь из обычно-

го средства общения в многофункциональное устройство. 

Наличие операционной системы делает мобильные устройства спо-

собными выполнять множество задач, а также в некоторых аспектах заме-

нить персональный компьютер. Изначально мобильные устройства были 

предназначены для выполнения несложных операций (например, для 

быстрой проверки электронной почты), однако на сегодняшний день они 

могут выполнять задачи, которые люди привыкли выполнять с помощью 

персонального компьютера (например, играть в трехмерные игры, смот-

реть фильмы, заниматься покупками в онлайн-магазинах) [14]. Главными 

преимуществами мобильных устройств перед персональными компьюте-

рами являются компактность, доступность, а также растущие вычисли-

тельные мощности [20]. 

Самые популярные мобильные операционные системы на сегодняш-

ний день являются Android и iOS. Рынок мобильных платформ почти би-

полярен и по данным исследования компании IDC за 2016 год долю 

устройств под Android и iOS приходится 99,3% [5]. 

Для расширения возможностей мобильного устройства существуют 

мобильные приложения. Они используются в различных сферах жизнедея-

тельности человека: 

 бизнес; 

 развлечения; 

 образование; 
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 медицина и здравоохранение; 

 покупки в онлайн-магазинах; 

 путешествие; 

 работа; 

 фитнес. 

Существуют такие приложения, которые предоставляют возмож-

ность человеку попросить помощь у широкого круга лиц при выборе чего-

либо. Например, при покупке определенного товара. 

В маркетинговой среде есть такое направление, как «купонные рас-

продажи». Эти купоны обеспечивают покупателей скидками на различные 

товары и услуги. Бывают различные условия для получения купона: 

например, регистрация на сайте магазина или покупка товара. 

Сфера использования мобильных приложений также может быть 

распространена и на обеспечение скидочными купонами, для получения 

которых покупатель выполняет различные действия в процессе использо-

вания приложения. 

В соответствии с этим, актуальной является задача разработки мо-

бильного приложения для устройств под управлением операционной си-

стемы iOS, которое путем создания голосований и участия в других голо-

сованиях предоставляет скидочные купоны. 

Цель и задачи 

Целью работы является разработка мобильного приложения «What’s 

Better» для устройств на платформе iOS, позволяющее создавать посты го-

лосования, а также участвовать в голосовании других постов, получая за 

это бонусы в виде скидочных купонов на товары в определенных магази-

нах. Для работы с данными также необходим сервер, с которым будет ра-

ботать мобильное приложение. 

Для достижения указанной цели необходимо решить следующие за-

дачи: 
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1) проанализировать существующие аналоги мобильных приложе-

ний для iOS и Android; 

2) рассмотреть инструменты для реализации проекта; 

3) спроектировать мобильное приложение и сервер; 

4) реализовать мобильное приложение для операционной системы 

iOS и серверную часть на платформе Django; 

5) провести тестирование разработанного приложения и сервера. 

Структура и объем работы 

Работа состоит из введения, 4 глав, заключения и библиографии. 

Объем работы составляет 36 страниц, объем библиографии – 20 источни-

ков. 

Содержание работы 

В первом разделе приводится обзор аналогов приложений по тема-

тике работы и рассматриваются существующие решения для выполнения 

поставленной задачи. 

Второй раздел содержит анализ требований к программной системе. 

Описываются функциональные и нефункциональные требования, вариан-

ты использования, а также их краткое описание и спецификация вариантов 

использования. 

Третий раздел описывает взаимодействие классов создания мобиль-

ного приложения. 

Раздел «Тестирование» посвящена результатам тестирования прило-

жения на реальном устройстве. 

В заключении сделаны выводы о проделанной работе. 
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1. АНАЛИЗ ПРЕДМЕТНОЙ ОБЛАСТИ И СУЩЕСТВУЮЩИХ РЕ-

ШЕНИЙ 

В данной главе рассматриваются аналогичные проекты, а также раз-

личные инструменты для реализации мобильного приложения для опера-

ционной системы iOS, существующие на сегодняшний день. 

1.1. Обзор аналогичных проектов 

Опросы и голосования 

Приложение предоставляет возможность участвовать в опросах, а 

также создавать новые с выбором варианта ответов. Но дополнительных 

возможностей, таких, как сохранение данных опросов и получение бону-

сов за участие в опросах, оно не предоставляет. Пользовательский интер-

фейс приложения представлен на рис. 1. Ряд недостатков приложения: 

 опросы не сортируются по категориям; 

 нет возможности оставлять комментарии к опросам; 

 данные об опросах не сохраняются в учетной записи; 

 не предоставляются бонусы за участие в голосованиях. 

 

Рис. 1. Скриншот приложения «Опросы и голосования» 
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Choice App 

Данное мобильное приложение позволяет создавать опросы и полу-

чать мнение пользователей и участвовать в других опросах, а также узна-

вать подробную статистику опросов. Но у этого приложения отсутствуют 

поощрения в виде каких-либо бонусов за активное участие в голосованиях 

и сортировки по категориям. На рис. 2 отображен внешний вид данного 

мобильного приложения. 

 

Рис. 2. Скриншот приложения «Choice App» 

 

Canvas Polls 

В этом приложении, представленном на рис. 3, реализована возмож-

ность участвовать в голосованиях и составлять собственные. Также поль-

зователь может поделиться результатом голосования в социальных сетях. 

Но данное приложение имеет ряд недостатков: 

 опросы не сортируются по категориям; 

 данные об опросах не сохраняются в учетной записи; 

 отсутствуют бонусы за участие в голосованиях. 
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Рис. 3. Скриншот приложения «Canvas Polls» 

 

Polls With Friends 

Данное приложение предоставляет возможность голосования в опро-

сах, а также создания новых и имеет лаконичный дизайн. Среди недостат-

ков этого приложения можно отметить отсутствия системы поощрения, а 

также в бесплатной версии имеется ограничение по созданию опросов. 

Пользовательский интерфейс приложения представлен на рис. 4. 

 

Рис. 4. Скриншот приложения «Polls With Friends» 
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1.2. Обзор существующих решений для реализации проекта 

Для выполнения поставленной задачи были рассмотрены следующие 

инструменты для разработки мобильного приложения для платформы iOS: 

 Xcode; 

 Monotouch 

 Adobe Flash Pro CS5; 

 Titanium; 

 PhoneGap; 

 Unity 3D. 

Monotouch используется для разработки на объектно-

ориентированном языке C#. В связке с инструментом Mono for Android 

можно добиться кроссплатформенности и покрыть огромный сегмент мо-

бильного рынка, разработав приложение для трех платформ – iOS, Android 

и Windows Phone [11]. Однако разработка приложения планируется только 

для платформы iOS, и цена Monotouch на рынке высока. Adobe Flash Pro 

CS5 позволяет поддерживать разработку для iOS с использованием флэш 

технологии [6]. 

Titanium и PhoneGap используются для использования Javascript и 

HTML 5 [19]. Но в разрабатываемом  мобильном приложении использова-

ние флэш, HTML и Javascript не является целесообразным, так как прило-

жение на PhoneGap может иметь наиболее низкую производительность, 

чем нативное. Unity 3D – это средство для разработки приложений, кото-

рое использует технологию 3D. Однако этот инструмент является очень 

ресурсоемким. 

Для реализации приложения была выбрана интегрированная среда 

разработки Xcode, которая является самой популярной средой для разра-

ботки приложений для мобильной платформы iOS [1, 4, 11]. Interface 

Builder, который позволяет разработчикам создавать графические интер-

фейсы, и iOS Simulator, используемый для тестирования готового прило-

жения, входят в состав Xcode. Основной язык программирования для раз-



 11 

 

 

работки приложения выбран Swift версии 3.0, который является компили-

руемым объектно-ориентированным языком программирования, использу-

емый корпорацией Apple [2, 6, 16]. 

Для разработки мобильных приложений для платформы iOS исполь-

зуется фреймворк Cocoa Touch [4, 13, 18]. Фреймворк Cocoa Touch предо-

ставляет уровень абстракции для iOS. Cocoa Touch основана на классах 

фреймворка Cocoa, используемого в Mac OS X, и, аналогично ей, исполь-

зует язык Swift. Cocoa Touch следует шаблону проектирования Model-

View-Controller [1, 10, 11]. 

В качестве разработки серверной части мобильного приложения бы-

ла выбрана платформа Django с использованием высокоуровневого языка 

программирования Python [12, 15, 17]. Django использует шаблон проекти-

рования MVC (Model-View-Controller). Однако контроллеры реализованы 

самой платформой, поэтому считается, что в Django используется MTV 

(Model-Template-View) [17]. 

Вывод 

В результате анализа предметной области и существующих средств 

разработки, нами была сформулирована постановка задачи, рассмотрены 

аналогичные проекты, имеющиеся на рынке, а также рассмотрены 

инструменты для разработки мобильного приложения. 
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2. ПРОЕКТИРОВАНИЕ ПРИЛОЖЕНИЯ 

В данном разделе описаны требования к проектируемому приложе-

нию, рассмотренные варианты использования, основные классы и модель 

базы данных. 

2.1. Требования к приложению 

Разрабатываемое мобильное приложение должно позволять: 

 создавать учетную запись пользователя; 

 создавать посты с голосованием; 

 участвовать в голосованиях; 

 редактировать личную информацию в учетной записи; 

 отображать информацию о своих постах; 

 оставлять комментарии в постах; 

 просматривать информацию о скидочных купонах; 

 просматривать FAQ. 

Помимо функциональных требований можно выделить следующие 

нефункциональные требования: 

 приложение должно иметь интуитивно понятный интерфейс; 

 приложение должно работать на устройствах iPhone и iPod; 

 мобильное приложение должно быть реализовано на языке Swift. 

 серверная часть должна быть разработана на платформе Django; 

 сервер должен предоставлять возможности взаимодействия на 

основе архитектурного стиля REST API. 

2.2. Варианты использования 

Диаграмма прецедентов (диаграмма вариантов использования) – это 

диаграмма, отражающая отношения между актёрами и прецедентами и яв-

ляющаяся составной частью модели прецедентов, позволяющей описать 

систему на концептуальном уровне [8]. 

Рассмотрим варианты использования разрабатываемого мобильного 

приложения. Диаграмма вариантов использования представлена на рис. 5. 



 13 

 

 

 

Рис. 5. Диаграмма вариантов использования 

 

Пользователем является человек, который взаимодействует с при-

ложением. 

Приведем краткое описание вариантов использования: 

 создание учетной записи. Пользователь создает личную учетную 

запись; 

 просмотр профиля. Пользователь просматривает профиль своей 

учетной записи; 

 редактирование личной информации. Пользователь редактирует 

личную информацию своей учетной записи; 

 смена пароля. Пользователь производит смену пароля от своей 

учетной записи; 

 просмотр списка постов. Пользователь просматривает весь спи-

сок существующих постов; 

 просмотр выбранного поста. Пользователь просматривает пост, 

где может принять участие в голосовании и оставить комментарий; 



 14 

 

 

 голосование. Пользователь выбирает один из вариантов, предло-

женные автором поста. 

 создание нового поста. Пользователь создает новый пост с голо-

сованием; 

 просмотр FAQ. Пользователь просматривает раздел приложения, 

в котором содержится информация о приложении и об его использовании; 

 просмотр скидочных купонов. Пользователь просматривает весь 

список скидочных купонов, а также список тех купонов, которые принад-

лежат ему; 

 покупка скидочных купонов. Пользователь обменивает заработан-

ные баллы на купоны; 

 просмотр своих постов. Пользователь просматривает список тех 

постов, которые создал он; 

 просмотр комментариев. Пользователь просматривает коммен-

тарии, приложенные к посту. 

2.3. Архитектура приложения 

Мобильное приложение «What’s Better» для своей полноценной ра-

ботоспособности взаимодействует с сервером, принимая и отправляя дан-

ные. Это взаимодействие работает посредством сетевой архитектуры «кли-

ент-сервер». 

Клиент – это компонент вычислительной системы, который посыла-

ет запросы серверу. В данном случае клиентом является мобильное при-

ложение. 

Сервер – это компонент вычислительной системы, который обраба-

тывает и выполняет запросы от клиента. Как правило, также на сервере со-

держится база данных. 

Диаграмма компонентов взаимодействия мобильного приложения и 

сервера изображена на рис. 6. 

Основные компоненты сервера на диаграмме являются REST-сервис 

и база данных. 
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Рис. 6. Диаграмма компонентов архитектуры «клиент-сервер» 

 

2.3.1. Клиент 

Мобильное приложение построено на основе шаблона проектирова-

ния MVC. 

MVC (Model-View-Controller) – это шаблон проектирования, при ко-

тором данные разделены на три отдельных компонента: модель, представ-

ление и контроллер. Модель предоставляет данные, а представление их 

отображает пользователю. Контроллер используется для оповещения мо-

дели об изменении данных. Можно объединить роли MVC, с которыми 

взаимодействует объект. Например, чтобы объект выполнял роли контрол-

лера и представления, в этом случае он будет называться контроллером 

представления (View Controller). View Controller является контроллером, 

который относится к представлению. Его основной задачей является 

управление интерфейсом и связь с моделью [3]. 

На рис. 7 представлена диаграмма классов основных экранов мо-

бильного приложения «What’s Better». Система состоит из следующих ос-

новных классов:  

 SideMenuTVC; 

 LoginVC; 

 RegistrationVC; 

 FeedTVC; 

 PostVC; 

 AddPostVC; 

 ProfileVC; 
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 ChangeProfileVC; 

 HistoryTVC; 

 CouponTVC; 

 MyCouponsTVC; 

 CouponDetailVC; 

 FaqTVC. 

Класс SideMenuTVC отображает навигационное меню приложения и 

ее пункты. 

LoginVC отвечает за отображение экрана аутентификацию пользова-

тели, а класс RegistrationVC, в свою очередь, – за создание нового пользо-

вателя. 

Класс AddPostVC предоставляет каждом зарегистрированному поль-

зователю создать новое голосование, которое будут видеть другие пользо-

ватели с помощью класса PostVC, а весь список постов отображается в 

FeedTVC. 

Также пользователь может просматривать посты, которые создал он, 

в классе HistoryTVC. 

Личный профиль пользователя отображает класс ProfileVC, который 

подключается к серверу и получает данные текущего пользователя, выводя 

их на экран приложения. 

Редактирование этих данных происходят через класс ChangePro-

fileVC. 

Просмотр весь список купонов реализовывает класс CouponTVC, а 

CouponDetailVC отображает выбранный купон и также позволяет его ку-

пить. 

Купоны, которые текущий пользователь приобрел, обменяв баллами, 

отображает класс MyCouponsTVC. 

Класс FaqTVC представляет собой класс, который отображается 

экран, предоставляющий информацию о том, как пользоваться данным мо-

бильным приложением. 
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Рис. 7. Диаграмма классов основных экранов 

 

Разберем более подробно классы, составляющие программную си-

стему. 

SideMenuTVC - это класс, который инициализирует боковую навига-

цию приложения, а также хранит другие экраны, связанные с навигацион-

ным меню и отображает их. 

 LoginVC представляет собой класс, который отправляет на сервер 

логин и пароль пользователя для получения ключа доступа (токен). 

Класс RegistrationVC для создания нового пользователя отправляет 

на сервер с помощью метода POST имя пользователя, электронную почту 

и пароль. 

FeedTVC получает из сервера весь список постов с голосованиями с 

помощью метода GET и отображает эти посты в таблице, отображая в 

каждой ячейке название поста и два изображения. 

PostVC – это класс, который отображает пост, выбранный пользова-

телем из класса FeedTVC. Пользователь может проголосовать, а также 

оставить свой комментарий. 
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С помощью класса AddPostVC пользователь добавляет новый пост. 

Перед отправкой на сервер он указывает название поста, два изображения 

и описание. 

Для просмотра своей личной информации существует класс Pro-

fileVC. В ней указывается имя пользователя, его адрес электронной почты, 

количество постов, созданные им, количество заработанных баллов, город 

проживания, дата рождения, а также фотография профиля. 

Пользователь также может изменить свою личную информацию. За 

передачу данных на сервер для редактирования личной информации отве-

чает класс ChangeVC. Пользователь может изменить свое местоположение, 

информацию о своей дате рождения, фотографию профиля и пароль. 

HistoryTVC – класс, который отображает таблицу со списком постов, 

которые пользователь создал за все время. 

Пользователь может на заработанные баллы покупать скидочные ку-

поны. Весь их список отображает класс CouponTVC, получая данные из 

сервера с помощью метода GET. Для просмотра выбранного купона и для 

его покупки существует класс CouponDetailVC. Купленные купоны отоб-

ражает класс MyCouponsTVC. 

Класс FaqTVC отображает экран, в котором описана информация о 

приложении и как им пользоваться. 

2.3.2. Сервер 

В качестве платформы для сервера был использован Django. Эта 

платформа также использует шаблон проектирования MVC (Model-View-

Controller). Контроллер соответствует уровню, который в Django является 

как представление. В свою очередь, представление реализуется уровнем 

шаблонов. Поэтому считается, что в Django используется шаблон проекти-

рования MTV (Model-View-Template) [17].  

Основным языком программирования в Django является Python 

Данные, с которыми работает модель на сервере, хранятся в базе 

данных sqlite. Для организации работы серверной части мобильного при-
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ложения была спроектирована схема базы данных, в которой содержится 

подробная информация о пользователях, постах, комментариев, а также 

скидочных купонов. Разработанная схема хранилища данных представлена 

на рис. 8. 

 

Рис. 8. Схема таблиц базы данных 

 

Рассмотрим таблицы базы данных: 

 users – это таблица, содержащая информацию о 

зарегистрированных пользователях. Она содержит поля, которые 

идентифицируют пользователя: идентификатор пользователя, логин 

учетной записи, электронная почта, активность, наличие прав 

администратора, пароль. А также в ней содержатся поля, если 

пользователь проходит аутентификацию через социальную сеть 

«Вконтакте» или «Facebook» (ключ доступа access_token, время жизни 

ключа expires_in и идентификатор пользователя «Вконтакте» или 

«Facebook» user_id); 



 20 

 

 

 userprofile – таблица с дополнительной информации о 

пользователей. В ней содержатся поля: идентификатор, изображение 

профиля, место жительства, дата рождения, количество созданных 

пользователем постов, количество заработанных пользователем баллов и 

идентификатор пользователя, который ссылается на таблицу users; 

 posts – таблица, в которой хранится информация о всех 

созданных постах. В этой таблице хранятся следующие поля: 

идентификатор поста, название поста, описание поста, дату создания, два 

поля для ссылок на изображение, которые пользователь загружает на 

сервер, два поля, содержащие целые числа, отображающие результаты 

голосования. Также имеются поля, которое хранит идентификатор 

пользователя, создавшего пост; 

 post_comments – таблица с комментариями постов от 

пользователей. Она связана с таблицами users и posts. Содержит 

следующие поля: идентификатор комментария, идентификатор 

пользователя, которому принадлежит комментарий, идентификатор поста, 

к которому относится комментарий, а также само сообщение; 

 post_history – таблица, в которой содержится информация о том, 

какие посты создавал конкретный пользователь. Она содержит поле с 

идентификатором и поля, которые указывают идентификаторы 

пользователя и поста; 

 discounts – таблица, хранящая информацию всех скидочных 

купонов. Поля этой таблицы отображают следующие данные: 

идентификатор, название купона, его описание и ссылка на изображение; 

 user_discounts – таблица, содержащая информацию о том, какие 

скидочные купоны принадлежат конкретному пользователю. Эта таблица 

используется для реализации связи «многие-ко-многим» между таблицами 

users и discouns.  



 21 

 

 

3. РЕАЛИЗАЦИЯ 

3.1. Реализация компонентов системы 

Для реализации мобильного приложения, предназначенного для уча-

стия в голосованиях, была выбрана среда разработки Xcode, а в качестве 

языка программирования – Swift версии 3.0. Для реализации серверной ча-

сти была выбрана платформа Django с использованием языка Python. 

Для регистрации и аутентификации в приложении используются 

классы LoginViewController и RegistrationViewController. Посты, созданные 

пользователями, отображают классы FeedTableViewController, PostView-

Controller и HistoryViewController. За отображение личного профиля поль-

зователя отвечает класс ProfileViewController, а за отправку данных на сер-

вер при создании поста – AddPostViewController. За отображение скидоч-

ных купонов отвечают классы CouponTableViewController, MyCouponsTa-

bleViewController и CouponDetailViewController. 

На серверной части за создание моделей пользователей, постов, ку-

понов и комментариев отвечают классы Users, Posts, Coupons и Comments 

соответственно.  С помощью эти классов создаются таблицы в базе данных 

и столбцы с типами данных, указанные в классах моделей. Для сериализа-

ции этих данных созданы соответствующие классы: UserSerializer, Post-

Serializer, CouponSerializer, CommentSerializer. А за отображение эти дан-

ных отвечают классы: UserViewSet, PostViewSet, CouponViewSet, 

CommentViewSet. 

На рис. 9 отображено создание модели постов на сервере. 

class Post(models.Model): 

    id = models.AutoField(primary_key=True) 

    name = models.CharField(max_length=255) 

    photo1 = models.ImageField(upload_to=get_image_path) 

    photo2 = models.ImageField(upload_to=get_image_path) 

    result1 = models.IntegerField() 

    result2 = models.IntegerField() 

    author = models.ForeignKey(User) 

    created = models.DateTimeField(auto_now_add=True, blank=True) 

    description = models.CharField(max_length=500) 
 

Рис. 9. Листинг модели постов 
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Мобильное приложение принимает данные в JSON формате. Поэто-

му необходимо сериализовать данные в этот формат. JSON – текстовый 

формат обмена данными, основанный на JavaScript. [9]. Листинг на рис. 10 

отображает сериализацию данных. 

class PostSerializer(serializers.HyperlinkedModelSerializer): 

    class Meta: 

        model = Post 

        fields = ('id', 'name', 'photo1', 'photo2', 'result1', 'result2', 

'author', 'created', 'description') 
 

Рис. 10. Листинг сериализации постов 

 

Далее создается представление постов, который указывает рис. 11. 

class PostViewSet(viewsets.ModelViewSet): 

    queryset = Post.objects.all() 

    serializer_class = PostSerializer 
 

Рис. 11. Листинг представления постов 

 
 

Для отображения постов на экране устройства приложение получает 

данные из сервера. За это отвечает метод, описанный на рис. 12. 

func getData(post:PostModel, postArray:NSMutableArray) { 

   Alamofire.request(postsUrl, method: .get, encoding: URLEncod-

ing.default, headers: self.headers).responseJSON { response in 

       if let JSON = response.result.value as? [String: Any] { 

           self.count = JSON["count"] as! NSInteger 

           for res in JSON["results"] as! NSArray { 

               let items = res as? [String:Any] 

               post.id = items?["id"] as! NSInteger 

               post.title = items?["name"] as! String 

               post.desc = items?["description"] as! String 

               post.imageOne = items?["photo1"] as! String 

               post.imageTwo = items?["photo2"] as! String 

               post.resultOne = items?["result1"] as! NSInteger 

               post.resultTwo = items?["result2"] as! NSInteger 

               post.created = items?["created"] as! String 

               postArray.add(post) 

               let authorLink = items?["author"] as! NSString 

               Alamofire.request("\(authorLink)", method: .get, encoding: 

URLEncoding.default, headers: self.headers).responseJSON { response in 

                  if let JSON = response.result.value as? [String: Any] { 

                     self.authorArr.add(JSON["username"] as Any) } 

              } 

          } 

          self.getCurrentUser(url: self.urlCurrent) }}} 
 

Рис. 12. Листинг получения данных о постах 
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Полученные данные располагаются на экране приложения при по-

мощи следующего метода на рис. 13. 

    func showData(post:PostModel, postArray:NSMutableArray) { 

        titleLabel.text = post.title 

        descriptionText.text = post.desc 

        authorLabel.setTitle(post.author, for: .normal) 

        countOneLabel.text = String(post.resultOne) 

        countTwoLabel.text = String(post.resultTwo) 

        resultOneBar.progress = 

Float(post.resultOne)/Float((post.resultOne+post.resultTwo)) 

        resultTwoBar.progress = 

Float(post.resultTwo)/Float((post.resultOne+post.resultTwo)) 

        createdLabel.text = dateFromStringConverter(date: post.created) 

         

        photoOneImage.image = showImage(urlImage: post.imageOne) 

        photoTwoImage.image = showImage(urlImage: post.imageTwo) 

    } 

Рис. 13. Листинг отображения поста на экране приложения 

 
 

3.2. Реализация интерфейса системы 

Пользовательский интерфейс мобильного приложения разработан в 

инструменте Storyboard, входящий в состав среды разработки Xcode. Этот 

механизм позволяет автоматизировать систему перехода между экранами 

без добавления кода в программу, а также возможность добавления и 

настройки элементов графического интерфейса. 

 

Рис. 14. Общий вид экранов приложения в Storyboard 
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На рис. 14 представлена схема связей экранов разрабатываемого 

приложения в Storyboard. Входным экраном приложения является экран 

класса LoginViewController. 

Экран, являющийся входной точкой приложения – это экран для 

входа в свою учетную запись, представленный на рис. 15. Для аутентифи-

кации вводится свой логин и пароль. Если у пользователя отсутствует 

учетная запись, то имеется кнопка, которая предлагает зарегистрироваться 

путем перехода на экран с формой регистрации или пройти аутентифика-

цию через социальную сеть «Вконтакте» или «Facebook». 

  

Рис. 15. Экраны аутентификации и регистрации 

 

Если пользователь уже проходил аутентификацию заранее и не вы-

ходил из своей учетной записи с одного мобильного устройства, то при 

следующем входе в приложение ему не придется заново вводить логин и 

пароль, а первым экраном будет экран со списком всех постов. 
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У каждого поста отображается краткая информация – только назва-

ние и два изображения. При нажатии на одно из них пользователь перехо-

дит на экран, где может просмотреть подробную информацию о посте, а 

также проголосовать, выбрав одно из предложенных фотографий, и оста-

вить свой комментарий. 

Скриншоты со списком постов и с информацией о выбранном голо-

совании изображены на рис. 16. 

  

Рис. 16. Экраны, отображающие созданные посты 

 

Каждый пользователь может создать свой пост с голосованием. При 

этом он указывает название поста, его полное описание и два изображения, 

которые отображают то, за что пользователи голосуют. Пример создания 

поста представлен на рис. 17. 

В данном примере пользователь при выборе плаща указал название, 

характеризующее его выбор, а также дал полное описание. В качестве 
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предоставляемого выбора он указал два изображения с плащами, среди ко-

торых другие пользователи выбирают одно из них. Для подтверждения со-

здания поста пользователю необходимо нажать на кнопку «Создать 

опрос». 

Пользователь также может просматривать изображения, масштаби-

руя его на весь экран. Для этого необходимо нажать и удерживать на изоб-

ражение для его увеличения на экране. 

  

Рис. 17. Пример создания поста и просмотра изображения 

 

При создании поста пользователь накапливает баллы, которые может 

обменять на скидочные купоны. Количество накопленных баллах и прочая 

информация отображена в личном профиле пользователя, которая иллю-

стрирована на рис. 18. 

Пользователь также может изменять свою личную информацию. Для 

этого необходимо в личном профиле нажать на иконку, характеризующую 

редактирование. Новая информация после ввода обновляется. Помимо это-
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го, пользователь может сменить пароль для безопасности. При смене паро-

ля пользователь сначала вводит старый пароль, а затем новый, подтвер-

ждая его в следующем поле. 

  

Рис. 18. Личный профиль пользователя 

 

Для покупки купона необходимо через навигационное меню выбрать 

пункт «Скидочные купоны», где отображен список всех доступных купо-

нов, которые можно обменять баллами. 

При выборе купона для покупки пользователь нажимает кнопку «ку-

пить». Если у пользователя на счете хватает необходимое количество бал-

лов, то купон добавляется в список купонов текущего пользователя. Иначе 

выводится ошибка о том, что не хватает необходимое количество баллов 

для обмена на скидочный купон. 

Также можно просматривать купленные купоны, выбрав «Мои купо-

ны» в нижнем навигационном меню. Скриншоты купонов отображены на 

рис. 19. 
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Рис. 19. Скидочные купоны 
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4. ТЕСТИРОВАНИЕ 

Тестирование разработанной системы осуществлялось следующим 

образом: 

 функциональное тестирование приложения;  

 модульное тестирование приложения;  

 модульное тестирование серверной части. 

4.1. Функциональное тестирование приложения 

Тестирование было проведено на устройствах Apple iPhone 6S и Ap-

ple iPhone 7 с операционной системой iOS версии 10.3.2. Процесс и резуль-

тат тестирование отображает табл. 

Табл. Тестирование мобильного приложения 

№ 
Название 

теста 
Шаги 

Ожидаемый ре-

зультат 

Тест прой-

ден? 

1  Создать 

новую 

учетную 

запись 

1. Заполнить форму, 

указав имя поль-

зователя, элек-

тронную почту, 

пароль, пароль и 

его подтвержде-

ние. 

2. Подтвердить ре-

гистрацию, нажав 

на кнопку «Со-

здать учетную за-

пись». 

Приложение пе-

реходит на экран 

входа в свою 

учетную запись. 

Да 

2  Войти в 

учетную 

запись 

1. Заполнить форму, 

введя имя пользо-

вателя и пароль 

2. Нажать на кнопку 

«Войти в учетную 

запись». 

Происходит пере-

ход на экран со 

списком постов. 

Да 

3  Голосо-

вание 

1. На экране с отоб-

ражением поста 

нажать на одно из 

изображений 

К числу, отобра-

жающее количе-

ство голосов, под 

выбранным изоб-

ражением прибав-

ляется число 1, а 

также происходит 

обновление инди-

катора процент-

ного соотношения 

голосов. 

Да 
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Окончание табл. 

№ 
Название 

теста 
Шаги 

Ожидаемый ре-

зультат 

Тест прой-

ден? 

4  Создание 

поста 

1. Заполнить форму, 

выбрав два изоб-

ражения и указав 

название и описа-

ние поста. 

2. Подтвердить 

нажатием кнопки 

«Создать пост» 

В списке постов 

появляется новый 

пост, в котором 

содержится ин-

формация, ука-

занная при созда-

нии поста. 

Да 

5 Просмотр 

личного 

профиля 

1. Через 

навигационное 

меню зайти в 

личный профиль. 

Отображается 

экран с личным 

профилем, где 

указана верная 

информация о те-

кущем пользова-

теле, его количе-

ство созданных 

постов, а также 

количество бал-

лов. 

Да 

6 Редакти-

рование 

личной 

информа-

ции 

1. Ввести новые 

данные в 

соответствующие 

поля. 

2. Подтвердить 

нажатием кнопки 

«Редактировать» 

В личном профи-

ле отображаются 

те новые данные, 

которые указал 

пользователь при 

редактировании. 

Да 

7 Просмотр 

истории 

своих по-

стов 

1. В навигационном 

меню выбрать 

пункт «История» 

Отображение всех 

постов, созданные 

только текущим 

пользователем. 

Да 

8 Покупка 

скидочно-

го купона 

1. В списке купонов 

выбрать один из 

них 

2. Нажать на кнопку 

купить. 

 

Если количество 

баллов позволяет 

приобрести ку-

пон, то он появля-

ется в списке ку-

понов пользова-

теля. Иначе выво-

дится сообщение 

о том, что не хва-

тает баллов. 

Да 

9 Просмотр 

информа-

ционного 

экрана 

1. В навигационном 

меню выбрать 

пункт «Помощь» 

Отображается 

экран с информа-

цией о приложе-

нии. 

Да 
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4.2. Модульное тестирование приложения 

Модульное тестирование – это вид тестирования, который позволяет 

проверить отдельные компоненты программы на корректность работы. 

Данный вид тестирования позволяет быстро проверить, не привело ли оче-

редное изменение кода к появлению ошибок в уже оттестированных ме-

стах программы, а также облегчает обнаружение и устранение ошибок [6]. 

В среде разработки Xcode имеется встроенный модуль тестирования 

XCTest. Методы класса тестирования не имеют входных параметров, не 

возвращают значения и, как правило, их названия начинаются со слова 

«test» в нижнем регистре [7].  

Метод testDateTimeConverter() на рис. 20 проверяет корректность ра-

боты метода dateFromStringConverter(date) из класса PostViewController, 

подставляя одно из возможных входных параметров и сравнивает возвра-

щаемое значение. 

    func testDateTimeConverter() {         

        let postVC = PostViewController() 

 

        let convert = postVC.dateFromStringConverter(date: "2017-05-

07T13:05:23.572639Z") 

         

        XCTAssertEqual(convert, "07-05-2017 18:05:23") 

        XCTAssertNotEqual(convert, "07-05-201718:05:23") 

        XCTAssertNotEqual(convert, "2017-05-07T13:05:23.572639Z") 

    } 
 

Рис. 20. Листинг проверки формата даты и времени 

 

testShowImage() на рис. 21 тестирует метод showImage(urlImage), ко-

торый в качестве входного параметра принимает ссылку на изображение, а 

возвращает само изображение для отображения на экране приложения. 

    func testShowImage() { 

        let postVC = PostViewController() 

        let urlImage = "http://www.blindfiveyearold.com/wp-

content/uploads/2011/01/homer-simpson-150x150.jpg" 

        let imageView = postVC.showImage(urlImage: urlImage) 

         

        XCTAssertNotNil(imageView) 

    } 

Рис. 21. Листинг проверки отображения изображений 
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Для проверки окончания слов при указаний количественного значе-

ния был создан метод testEndOfWords(), изображенный на рис. 22. 

    func testEndOfWords() { 

        let profileVC = ProfileViewControlller() 

        XCTAssertFalse(profileVC.endOfWords(count: 5)) 

        XCTAssertFalse(profileVC.endOfWords(count: 11)) 

        XCTAssertFalse(profileVC.endOfWords(count: 17)) 

        XCTAssertTrue(profileVC.endOfWords(count: 3)) 

        XCTAssertTrue(profileVC.endOfWords(count: 21)) 

        XCTAssertTrue(profileVC.endOfWords(count: 134)) 

        XCTAssertFalse(profileVC.endOfWords(count: 0)) 

    } 
 

Рис. 22. Листинг проверки окончания слов 

 

Результаты тестирования компонентов мобильного приложения 

отображены на рис. 23. 

 

Рис. 23. Результат модульного тестирования приложения 

 

4.3. Модульное тестирование сервера 

Для тестирования сервера на платформе Django существует два спо-

соба: 

 юнит тесты – тесты, которые представлены в виде методов клас-

са, унаследованного от unittest.TestCase или от django.tests.TestCase; 
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 док тесты – тесты, которые встраиваются в описание ваших 

функций и написаны в стиле эмуляции сессии интерактивного интерпрета-

тора языка Python. 

Для тестирования был выбран модуль django.tests.TestCase. Этот мо-

дуль является расширением unittest.TestCase, который встроен в стандарт-

ную библиотеку Python. 

Команда «python manage.py test» инициализирует тестирование всего 

проекта. Для того, чтобы протестировать отдельные приложения проекта, 

нужно дописать название приложения. Например, для тестирования при-

ложения с постами с названием posts необходимо ввести команду «python 

manage.py test posts». 

Тестирование методов было пройдено успешно. Общее покрытие 

модульными тестами сервера составляет 72 %. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В ходе выполнения работы были получены следующие результаты: 

1) проведен обзор аналогичных мобильных приложений для плат-

форм iOS и Android; 

2) проведен обзор инструментов для реализации проекта;  

3) спроектировано мобильное приложение с использованием диа-

граммы вариантов использования и диаграммы классов, а также схем таб-

лиц базы данных для серверной части; 

4) реализовано мобильное приложение для операционной системы 

iOS, а также сервер на платформе Django; 

5) проведено тестирование разработанного приложения и сервера. 
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