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ВВЕДЕНИЕ 

В настоящее время мобильные устройства играют большую роль в 

жизни человека. На текущий момент рынок мобильных устройств увели-

чился в несколько раз по сравнению с началом 2000-х годов [4]. Данные 

устройства стали доступны все большим массам, трудно представить себе 

жизнь без мобильного телефона, смартфона, планшетного компьютера. 

Смартфоны и планшеты стали выполнять большой спектр задач с помощью 

специально разработанных мобильных приложений, спрос на которые зна-

чительно вырос [8].  

Все приложения условно можно разделить на те, которые использу-

ются для приятного времяпрепровождения, и те, которые предоставляют 

удобство использования в работе или учебе. Первая категория в основном 

включает игры, средства для обработки фото и видеоматериалов, приложе-

ния для общения. Вторая направлена на решение конкретных задач, предо-

ставляющих необходимый функционал пользователю в определенных сфе-

рах деятельности. 

Целью данного дипломного проекта является разработка клиентского 

приложения для системы «Абитуриент РФ» для мобильных устройств. В 

разработанном мобильном приложении будут отображаться: 

1) список всех университетов РФ с контактными данными и инфор-

мацией о имеющихся факультетах; 

2) контактные данные о факультете и информация о специальностях; 

3) направления подготовки в выбранной специальности и отзывы о 

ней; 

4) для каждого университета, факультета и специальности будут 

отображаться количество отзывов и рейтинг, основанный на оценках, вы-

ставленных в отзыве; 

5) новости для всех университетов, или для университетов, выбран-

ных пользователем; 
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6) интегрированная карта с отображением всех университетов и их 

контактной информацией; 

7) вкладка с возможностью поиска нужного университета, факуль-

тета или специальности по названию или ключевым словам; 

8) избранные специальности, выбранные пользователем. 

Для достижения этой цели необходимо решить следующие задачи: 

1) произвести обзор программных средств для разработки мобиль-

ных приложений под платформу iOS; 

2) спроектировать архитектуру приложения; 

3) реализовать мобильное приложение для платформы iOS; 

4) протестировать реализованное мобильное приложение. 

Структура и объем работы 

Работа состоит из введения, 4 разделов, заключения, списка библио-

графии и двух приложений. Объем работы составляет 31 страницу, объем 

библиографии – 16 источников. 

 Краткое содержание работы 

В первой главе представлен анализ программных средств для разра-

ботки мобильных приложений.  

Во второй главе представлены анализ и описание требований к разра-

батываемому мобильному приложению, а также процесс проектирования 

архитектуры. 

Третья глава содержит архитектуру и реализацию мобильного прило-

жения. Также в этом разделе подробно рассмотрены интерфейсы компонен-

тов и детали их реализации. 

Четвертая глава посвящена результатам тестирования мобильного 

приложения.  

В заключении сделаны выводе о проделанной работе. 

В приложении 1 представлены диаграммы классов системы. 

В приложении 2 представлены скриншоты интерфейса приложения.  
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1. ОБЗОР ПРОГРАММНЫХ СРЕДСТВ РАЗРАБОТКИ 

МОБИЛЬНЫХ ПРИЛОЖЕНИЙ 

В настоящее время большинство мобильных приложений разрабаты-

ваются сразу под несколько платформ [3].  

Основными подходами к разработке мобильных приложений явля-

ются нативная и кроссплатформенная разработка [2]. 

В рамках данной дипломной работы требовалось реализовать мобиль-

ное приложение под платформу iOS.  

1.1. Нативная разработка мобильного приложения 

При нативной разработке используются оригинальные языки про-

граммирования и инструменты мобильной операционной системы. При раз-

работке мобильного приложения для платформы iOS требуется интегриро-

ванная среда Xcode, доступная только под управлением операционной си-

стемы macOS.  

Преимущества нативной разработки: 

1) быстродействие приложения – при компиляции исходный код 

проекта оптимизируется для конкретной операционной системы, приложе-

ние использует многопоточность, при реализации можно исследовать все 

модули приложения и при необходимости оптимизировать их [5]; 

2) доступ к аппаратной части устройств – приложения могут исполь-

зовать камеру, акселерометр, геолокацию и т.д.; 

3) гибкость реализации – при нативной разработке используются все 

возможности мобильной операционной системы; 

4) простота тестирования – в интегрированной среде встроен боль-

шой набор технологий тестирования. Все параметры системы в процессе ра-

боты приложения контролируются автоматически, например, если прило-

жение стало использовать больше памяти или ресурсов процессора. В на-

тивной разработке доступны широкие возможности автоматического тести-

рования для любого метода в приложении, например, если часть приложе-

ния перестанет корректно работать после изменений кода, новая версия не 



8 

 

скомпилируется, можно сразу увидеть причину. Для нативных проектов 

встроен функционал удаленного мониторинга ошибок, который позволяет 

увидеть ошибку и ее причину на устройстве пользователя [6].  

1.2. Кроссплатформенная разработка мобильного приложения 

В кроссплатформенной разработке используются специальные ин-

струменты, которые позволяют создавать мобильные приложения сразу под 

несколько мобильных операционных систем. Примером таких инструмен-

тов могут быть Unity, Xamarin. Весь интерфейс и логика создаваемых при-

ложений программируются в кроссплатформенном ПО, после чего проект 

интерпретируется в Xcode или Android проект.  

Xamarin – это библиотека для кроссплатформенной разработки при-

ложений под мобильные платформы iOS, Android, Windows Phone с исполь-

зованием языка C# [7]. При использовании Xamarin код сразу компилиру-

ется в нативный, что оказывает минимальное влияние на производитель-

ность при выполнении программы. Приложения имеют полный доступ к ба-

зовым API платформы, под которую они создаются, имеют возможность ис-

пользовать все нативные элементы интерфейса для разработки.  

Unity – это кроссплатформенный инструмент для разработки двух- и 

трехмерных приложений и игр, работающий под операционными систе-

мами Windows, Linux и macOS [9]. Созданные с помощью Unity приложения 

работают под операционными системами Windows, macOS, Windows Phone, 

Android, iOS, Linux, а также на игровых приставках. 

Преимущества кроссплатформенной разработки: 

1) экономия бюджета – использование одной технологии и графики 

снижает количество времени, необходимого для разработки, и бюджет 

проекта; 

2) единая логика приложения – приложение будет одинаково рабо-

тать на всех платформах.  

В зависимости от инструмента кроссплатформенной разработки ми-

нусами данного подхода могут быть: 
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1) медленная работа приложения; 

2) невозможность использовать уникальные особенности плат-

формы; 

3) невозможность использовать аппаратные части устройства 

(камеру, геолокацию и т.д.). 

1.3. Выбор средств для разработки 

Учитывая необходимость разработки мобильного приложения только 

под платформу iOS, выбор сделан в пользу нативной разработки в целях 

наибольшей оптимизации проекта, удобства и гибкости реализации. 

Инструментом для разработки будет являться интегрированная в macOS 

среда Xcode [10].  
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2. ПРОЕКТИРОВАНИЕ 

В данном разделе описано проектирование создаваемого мобильного 

приложения, представлены основные функциональные и нефункциональ-

ные требования к нему. Представлена диаграмма вариантов использования 

системы. 

2.1. Функциональные требования 

Функциональные требования – это требования к поведению системы, 

они определяют функциональность разрабатываемого программного обес-

печения, т.е. описывают возможности, которые предоставляет 

система [14, 16]. Функциональные требования определяют «как» 

необходимо реализовать проект, включают в себя бизнес-требования и 

пользовательские требования. 

На этапе проектирования мобильного приложения были выявлены 

следующие функциональные требования: 

1) мобильное приложение при загрузке должно отображать список 

университетов, отсортированных и/или отфильтрованных в соответствии с 

ранее выбранными пользователем фильтрами; 

2) мобильное приложение должно предоставлять пользователю 

выбрать фильтры и тип сортировки для списка отображаемых 

университетов; 

3) мобильное приложение должно отображать описание, контактную 

информацию и список имеющихся факультетов с количеством отзывов для 

выбранного пользователем университета; 

4) мобильное приложение должно отображать описание, контактную 

информацию и список имеющихся специальностей с подробной информа-

цией о них для выбранного пользователем факультета; 

5) мобильное приложение должно отображать описание выбранной 

специальности, список направлений на данной специальности и описание 

данных направлений, отзывы о данной специальности; 



11 

 

6) мобильное приложение должно предоставлять пользователю воз-

можность добавить выбранную специальность в избранное; 

7) мобильное приложение должно отображать новости университе-

тов; 

8) мобильное приложение должно предоставлять пользователю воз-

можность выбрать университеты из списка для фильтрации новостей; 

9) мобильное приложение должно отображать все университеты на 

интегрированной карте; 

10) мобильное приложение должно предоставлять пользователю воз-

можность поиска необходимого университета на карте; 

11) мобильное приложение должно предоставлять пользователю воз-

можность поиска факультетов или специальностей по названию или ключе-

вым словам; 

12) мобильное приложение должно отображать список избранных 

специальностей, выбранных пользователем, с возможностью удаления; 

13) мобильное приложение должно предоставлять пользователю воз-

можность заполнить достижения (в сфере учебы, спорта, творчества и т.д.); 

14) мобильное приложение должно предоставлять пользователю воз-

можность заполнить анкету абитуриента для дальнейшего поиска специаль-

ностей по проходному баллу. 

2.2. Нефункциональные требования 

Нефункциональные требования – это требования к характеру поведе-

ния системы, описывают как должна работать система, свойства и ограни-

чения, накладываемые на разрабатываемое программное обеспечение 

[14, 16]. Были выявлены следующие нефункциональные требования: 

1) мобильное приложение должно быть реализовано под платформу 

iOS; 

2) мобильное приложение должно поддерживаться устройствами 

iPhone начиная с версии 5s, устройствами iPad начиная с версии Air; 
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3) мобильное приложение должно поддерживаться устройствами с 

установленной операционной системой iOS, начиная с версии 9.0; 

4) мобильное приложение должно работать только в режиме 

портретной ориентации экрана; 

5) мобильное приложение должно быть разработано на языке 

программирования Swift; 

6) мобильное приложение должно быть разработано с использова-

нием паттерна MVC. 

2.3. Проектирование мобильного приложения 

Структура мобильного приложения основывается на шаблоне проек-

тирования MVC («Модель-Представление-Контроллер»). 

MVC – схема разделения данных в приложении, интерфейса и логики 

на отдельные компоненты: модель, представление и котроллер – таким 

образом, чтоб изменение каждого из компонентов не оказывало никакого 

влияния на остальные [13].  

Модель – компонент, предоставляющий данные контроллеру. Модель 

полностью независима от остальных компонентов, не знает о существова-

нии контроллеров и представлений.  

Представление – компонент, в обязанности которого входит отобра-

жение данных, которые передает контроллер. Представление никак не 

влияет на модель или контроллер. В большинстве случаев представления 

создаются с помощью встроенного в Xcode визуального редактора пользо-

вательского интерфейса Storyboard, который позволяет заметно уменьшить 

количество кода, связанного с дизайном интерфейса. 

Контроллер – компонент, который содержит функциональную 

бизнес-логику, обрабатывает действия пользователя и оповещает модель о 

необходимости внести изменения.  В зависимости от результата обработки 

отправляет результат пользователю в виде представления. 

Общая схема взаимодействия данных компонентов представлена на 

рис. 1. 
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Рис. 1. Взаимодействие компонентов в MVC 

2.4. Варианты использования системы 

Диаграмма вариантов использования – это диаграмма, отражающая 

отношения между актерами и прецедентами и являющаяся составной ча-

стью модели прецедентов, позволяющей описать систему на концептуаль-

ном уровне [11, 12]. Прецедент описывает поведение, демонстрируемое 

системой с целью получения значимого результата для одного или более 

актеров. 

Прецедент – возможность моделируемой системы (часть ее функцио-

нальности), благодаря которой пользователь может получить конкретный, 

измеримый и нужный ему результат. Прецедент соответствует отдельному 

сервису системы, определяет один из вариантов ее использования и описы-

вает типичный способ взаимодействия пользователя с системой.  

В рамках разрабатываемой системы предусмотрен один актер – 

пользователь. Диаграмма вариантов использования представлена на рис. 2.  

Пользователь может посмотреть список университетов. Для удоб-

ства использования пользователь может выбрать города и тип сортировки 

(по расстоянию, по рейтингу, по отзывам). 
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Рис. 2. Диаграмма вариантов использования 

Пользователь может выбрать университет из списка. 

Пользователь может выбрать факультет из имеющихся в выбранном 

ранее университете.  

Пользователь может выбрать специальность из имеющихся в вы-

бранном ранее факультете, при необходимости добавить специальность в 

избранное. 

Пользователь может посмотреть список новостей в университетах. 

Также в фильтрах есть возможность выбрать отдельные университеты, 

новости которых необходимо отображать в списке. 

Пользователь может открыть новость для просмотра полного содер-

жания. 

Пользователь может посмотреть расположение университетов на 

карте и при необходимости найти университет по названию с помощью 

строки поиска. 
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Пользователь может найти факультеты и специальности по 

ключевым словам. При необходимости в фильтрах может выбрать города и 

тип сортировки. 

Пользователь может заполнить анкету абитуриента. 

Пользователь может посмотреть избранные специальности, при 

необходимости удалить специальность из избранного. 

Пользователь может посмотреть список достижений, добавить или 

удалить достижения. 

2.5. Диаграммы классов 

На рис. 3 изображена диаграмма классов вкладки «Университеты». 

 

Рис. 3. Диаграмма классов вкладки «Университеты» 

UniversViewController – класс, содержащий логику загрузки и отобра-

жения университетов. Класс использует модель UniversLoader, передавая в 

нее параметры для загрузки списка университетов. Получив данные, кон-

троллер передает их в представление UniversTableView для отображения на 

экране пользователя. 
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UniversLoader – класс, который получает от контроллера запрос на за-

грузку данных. Получив данные с сервера, класс создает экземпляры класса 

Univer, заполняя их полученными данными, и возвращает контроллеру.  

UniversTableView – класс, отображающий полученные от контроллера 

университеты.  

На рис. 4 изображена диаграмма классов вкладки «Новости». 

 

Рис. 4. Диаграмма классов вкладки «Новости» 

NewsViewController – класс, содержащий логику загрузки и отображе-

ния новостей. Класс использует модель NewsLoader, передавая в нее пара-

метры для загрузки новостей. Получив данные, контроллер передает их в 

представление NewsTableView для отображения на экране пользователя.

 NewsLoader – класс, который получает от контроллера запрос на за-

грузку данных. Получив данные с сервера, класс создает экземпляры класса 

News, заполняя их полученными данными, и возвращает контроллеру. 

NewsTableView – класс, отображающий полученные от контроллера 

новости. 

Остальные классы системы также распределены на «модель-

представление-контроллер». Диаграмма остальных классов системы пред-

ставлена в приложении 1. 



17 

 

3. РЕАЛИЗАЦИЯ 

В рамках данного проекта мобильное приложение – это приложение с 

клиент-серверной архитектурой. «Клиент-сервер» -  это сетевая архитек-

тура, в которой сетевая нагрузка распределена между серверами и клиен-

тами. Хранение данных осуществляется, преимущественно, на сервере. Сер-

вер ожидает от клиентов запрос и предоставляет им свои ресурсы в виде 

данных.  

Клиентская часть реализует пользовательский интерфейс, формирует 

запросы к серверу и обрабатывает ответы от него. Передача данных осу-

ществляется по протоколу HTTP. 

В данном разделе описаны особенности разработки мобильного при-

ложения согласно требованиям, описаны основные инструменты, использу-

емые при реализации, компоненты, из которых состоит приложение. 

3.1. Инструменты, используемые при реализации 

Каждая современная мобильная платформа предоставляет инструмен-

тарий для разработчиков, который позволяет получить доступ практически 

ко всем сервисам устройства. При реализации мобильного приложения 

используется объектно-ориентированный язык программирования Swift, 

использующийся в первую очередь для разработки под iOS и macOS.  

Xcode – это интегрированная среда разработки программного обеспе-

чения под macOS и iOS. Включает в себя большой набор удобных техноло-

гий для тестирования.  

Storyboard – механизм разработки интерфейса приложения, встроен-

ный в Xcode.  

MVC – шаблон проектирования архитектуры, используемый для раз-

деления данных приложения, пользовательского интерфейса и логики на 

три отдельных компонента: модель, представление и контроллер. 

Grand Central Dispatch – библиотека, обеспечивающая поддержку для 

параллельного выполнения кода на многоядерных аппаратных устройствах, 

позволяет выполнять произвольные блоки кода синхронно или асинхронно. 
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3.2. Взаимодействие с сервером 

Для работы взаимодействия приложения с сервером посредством 

REST API была использована библиотека Alamofire, позволяющая динами-

чески строить HTTP-запросы и выполнять их асинхронно, а также автома-

тически конвертировать JSON-ответ от сервера [1]. 

Для обработки ответов от сервера был реализован класс JsonManager, 

проверяющий ответ на валидность. Класс также обрабатывает случаи отсут-

ствия интернета или истечения срока действия токена (рис. 5). 

class JsonManager { 

//...// 

class func request(url: String, parameters: Parameters?, 

completionHandler: @escaping (_ response: NSDictionary?, _ result: 

errorType, _ error_text: String?, _ code: String?)->()) { 

        request = Alamofire.request("\(SERVER_ADDR)\(url)", method: 

.post, parameters: parameters, headers: headers).responseJSON { 

(response) in 

            switch response.result { 

            case .success(let value): 

                if let json = value as? NSDictionary { 

                    if let result = json.value(forKey: "result") as? 

String { 

                        if (result == "success") { 

                            completionHandler(json, .success, nil, nil) 

                        } else if let error_code = json.value(forKey: 

"code") {                           //error//                } 

                    } else if let _ = json.value(forKey: "detail") as? 

String { 

                        completionHandler(nil, .invalidToken, nil, nil) 

                    } 

                } 

            case .failure(let error): 

                if let err = error as? URLError, err.errorCode == -1009 { 

                    completionHandler(nil, .noInternetConnection, nil, 

nil) 

                } else { 

                    completionHandler(nil, .error, nil, nil) 

                } 

//...// 

Рис. 5. Менеджер обработки запросов от сервера 

3.3. Взаимодействие компонентов 

При запуске приложения, инициализируется главный 

UITabBarController, который создает контроллеры всех вкладок, связи с ко-

торыми были указаны в storyboard. 
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На рис. 6 представлена часть кода из контроллера 

UniversViewController, отвечающая за загрузку списка университетов на 

вкладке «Университеты». Контроллер обращается к классу UniversLoader, 

передавая 2 параметра: “start” – позиция, с которой серверу необходимо вер-

нуть университеты, “count” – число университетов, которые необходимо 

вернуть. 

func parseCities(_ start:Int, count:Int) { 

UniversLoader.getUnivers(start:start, count:count) { 

(univers:[Univer]!) -> () in 

if (univers != nil) { 

    self.univers.append(contentsOf: univers) 

} 

self.universTable.reloadData()     

if (univers == nil || univers.count < 10) { 

    self.allLoading = true 

} 

   } 

} 

Рис. 6. Загрузка и отображение университетов при запуске приложения 

На рис. 7 представлена реализация модели UniversLoader, класс от-

правляет запрос на сервер, при успешном ответе создает экземпляр класса 

Univer для каждого университета и заполняет его данными. Модель возвра-

щает контроллеру массив класса Univer. 

class UniversLoader: NSObject { 

     

class func getUnivers(start:Int, count:Int, completionHandler:@escaping 

([Univer]!)->()) { 

var parameters : Parameters = ["start":start, "count":count] 

var univers: [Univer] = [] 

 

JsonManager.request(url: "/api/university/get-from-city", 

parameters: parameters) { (data, result, error_text, code) in 

switch result { 

case .success: 

if let univers = data?.value(forKey: "data") as? [NSDictionary] { 

//..// 

let univer = Univer.init(id: id, title: title, short_title: 

short_title, rateCount: rateCount, reviewsCount: reviewsCount, 

imageUrl: image, description: description, address: address, phone: 

phone, site: site, latitude: lat, longitude: lon) 

univers.append(univer) 

//..// 

completionHandler(univers) 

} 

} 

} 

Рис. 7. Модель UniversLoader  
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На рис. 8 представлено описание класса Univer. Объекты данного 

класса содержат всю информацию об университете и используются для 

отображения на экране пользователя. 

class Univer: NSObject { 

var title,short_title,imageUrl,description,address,phone,site: 

String 

var rateCount: Float 

var id,reviewsCount: Int 

var latitude,longitude: Double 

 

init(id: Int, title: String, short_title: String, rateCount: Float, 

reviewsCount: Int, imageUrl: String, description: String, address: 

String, phone: String, site: String, latitude: Double, longitude: Double) 

{ 

self.id = id 

self.title = title 

self.short_title = short_title 

self.rateCount = rateCount 

self.reviewsCount = reviewsCount 

self.imageUrl = imageUrl 

self.description = description 

self.address = address 

self.phone = phone 

self.site = site 

self.latitude = latitude 

self.longitude = longitude 

} 

} 

Рис. 8. Класс Univer 

Классы разделены таким образом, что модификация одного из них не 

окажет влияния на остальные, т.е. модификация каждого класса может осу-

ществляться независимо. 

По данной схеме разделение данных на модель, представление и кон-

троллер реализованы все остальные классы системы. 

3.4. Пользовательский интерфейс 

При запуске приложения пользователь видит вкладку «Универси-

теты», на которой отображен список университетов, каждый элемент списка 

содержит сокращенное название, рейтинг и количество отзывов универси-

тета (рис. 9). 
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Рис. 9. Вкладка «Университеты» 

При нажатии на кнопку настроек откроется страница, в которой поль-

зователь может выбрать города, университеты которых необходимо отобра-

зить, выбрать тип сортировки университетов: по расстоянию, по рейтингу, 

по количеству отзывов (рис. 10). 

 

Рис. 10. Страница настроек списка университетов 
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 При выборе необходимого университета из списка откроется стра-

ница с подробным описанием данного университета, контактной информа-

цией и списком факультетов (рис. 11). 

 

Рис. 11. Страница подробной информации об университете 

При переходе на вкладку «Поиск» пользователь может найти интере-

сующие факультеты или специальности с использованием названий или 

ключевых слов. Для уточнения параметров поиска необходимо нажать на 

кнопку «Уточнить» (рис. 12). 

 

Рис. 12. Вкладка «Поиск» 
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На вкладке «Карта» пользователь может посмотреть расположение 

университетов на карте, посмотреть их контактную информацию, при необ-

ходимости найти необходимый университет с помощью строки поиска 

(рис. 13). 

 

Рис. 13. Вкладка «Карта» 

Остальные скриншоты системы представлены в приложении 2. 

3.5. Распространение и поддержка 

Для каждой мобильной платформы существуют свои интернет- мага-

зины, позволяющие скачивать и распространять мобильные приложения. 

Для платформы iOS магазином приложений является App Store.  Для того, 

чтобы иметь возможность загружать свои приложения в каждом из магази-

нов существуют определенные требования. Например, чтобы загружать 

приложения в App Store, необходимо зарегистрировать аккаунт разработ-

чика, годовая стоимость использования которого составляет 99 долларов. 

 Реализованное приложение «Абитуриент РФ» успешно прошло про-

верку правил приема App Store и было опубликовано, распространяется бес-

платно [15].  
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4. ТЕСТИРОВАНИЕ 

Тестирование программного обеспечения – проверка соответствия 

между реальным и ожидаемым поведением программы, осуществляемая на 

конечном наборе тестов, выбранном определенным образом. В более широ-

ком смысле, тестирование – это одна из техник контроля качества, включа-

ющая в себя активности по планированию работ, проектированию тестов, 

выполнению тестирования и анализу полученных результатов. 

При тестировании мобильного приложение использовались следую-

щие типы тестирования: 

1) функциональное тестирование; 

2) тестирование на отказ и восстановление. 

4.1. Функциональное тестирование 

Функциональное тестирование – это тестирование ПО для проверки 

реализуемости функциональных требований, то есть способность ПО в 

определенных условиях решать задачи, нужные пользователям. 

Функциональное тестирование является одним из ключевых видов тестиро-

вания, задача которого – установить соответствие разработанного про-

граммного обеспечения исходным функциональным требованиям заказ-

чика. Результаты тестирования представлены в таблице 1. 

Табл. 1. Функциональное тестирование 

№ Название 

теста 

Входные дан-

ные 

Ожидаемый 

результат 

Полученный 

результат 

Тест 

прой

ден? 

1 Отображе-

ние списка 

универси-

тетов 

Пользователь, 

только что за-

пустивший 

приложение 

Отображен 

список универ-

ситетов 

Отображен спи-

сок университе-

тов 

Да 

2 Поиск не-

обходи-

мого уни-

верситета 

Пользователь 

находится на 

вкладке «Уни-

верситеты» 

Пользователь 

вводит назва-

ние или корот-

кое название 

университета в 

графу поиск, 

система воз-

вращает совпа-

дения 

Получен коррект-

ный список уни-

верситетов в 

названии которых 

встречалась вве-

денная строка 

Да 
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Продолжение табл. 1 

№ Название 

теста 

Входные дан-

ные 

Ожидаемый 

результат 

Полученный 

результат 

Тест 

прой

ден? 

3 Примене-

ние филь-

тров и сор-

тировки 

для списка 

универси-

тетов 

Пользователь 

открыл стра-

ницу фильтров 

и сортировок 

для списка уни-

верситетов 

Пользователь 

выбирает 

фильтры и\или 

тип 

сортировки, 

система воз-

вращает спи-

сок универси-

тетов 

Получен список 

университетов, 

соответствующий 

выбранным 

пользователем 

настройкам 

Да 

4 Переход в 

необходи-

мый уни-

верситет 

Пользователь 

находится на 

вкладке «Уни-

верситеты» 

Из списка уни-

верситетов 

пользователь 

выбирает нуж-

ный универси-

тет, открыва-

ется страница 

с описанием, 

контактами и 

факультетами 

данного уни-

верситета 

Отобразилась 

страница с опи-

санием, контак-

тами и списком 

факультетов вы-

бранного уни-

верситета 

Да 

5 Переход в 

необходи-

мый фа-

культет 

Пользователь 

находится на 

странице 

отображения 

информации об 

университете 

Из списка фа-

культетов 

пользователь 

выбирает 

нужный, от-

крывается 

страница с 

описанием, 

контактами и 

списком спе-

циальностей 

данного фа-

культета 

Отобразилась 

страница с опи-

санием, контак-

тами и списком 

специальностей 

для выбранного 

факультета 

Да 

6 Переход в 

специаль-

ность 

Пользователь 

находится на 

странице 

отображения 

информации о 

факультете 

Пользователь 

выбирает 

нужную спе-

циальность, 

открывается 

страница с 

описанием 

специальности 

Отобразилась 

страница с опи-

санием, списком 

направлений и 

списком отзывов 

для данной спе-

циальности 

Да 
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Окончание табл. 1 

№ Название 

теста 

Входные дан-

ные 

Ожидаемый 

результат 

Полученный 

результат 

Тест 

прой

ден? 

7 Поиск фа-

культета 

или спе-

циально-

сти на 

вкладке 

«Поиск» 

Пользователь 

находится на 

вкладке «по-

иск» 

Пользователь 

вводит поис-

ковый запрос 

в строку «по-

иск», отобра-

жается ре-

зультат поиска 

Был отображен 

список, соответ-

ствующий за-

данным пара-

метрам поиска. 

Да 

8 Выбор но-

вости из 

списка 

Пользователь 

находится на 

вкладке «Но-

вости» 

Пользователь 

выбирает но-

вость из 

списка 

Была отображена 

страница с 

содержанием но-

вости 

Да 

9 Поиск 

универси-

тета на 

вкладке 

«Карта» 

Пользователь 

находится на 

вкладке 

«Карта» 

Пользователь 

вводит назва-

ние универси-

тета в строку 

«поиск», 

отображается 

результат 

Был отображен 

список универ-

ситетов, названия 

которых 

совпадают с по-

исковым запро-

сом, по нажатию 

на университет 

он был отобра-

жен на карте 

Да 

10 Добавле-

ние дости-

жения 

Пользователь 

находится на 

вкладке «Ак-

каунт» 

Пользователь 

нажимает на 

кнопку «До-

бавить дости-

жение», за-

полняет дан-

ные и ожидает 

подтвер-

ждение от 

сервера 

Достижение было 

успешно 

добавлено 

Да 

11 Редактиро

вание 

анкеты 

абитуриен

та 

Пользователь 

находится на 

вкладке «Ак-

каунт» 

Пользователь 

нажимает на 

кнопку «Ан-

кета абитури-

ента» и вносит 

изменения в 

анкету, сервер 

возвращает 

ответ 

При незаполнен-

ных обязатель-

ных полях сервер 

вернул сооб-

щение об ошибке, 

при корректном 

заполнении 

анкета была 

успешно 

загружена 

Да 
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4.2. Тестирование на отказ и восстановление 

Тестирование на отказ и восстановление проверяет тестируемый про-

дукт с точки зрения способности противостоять и успешно восстанавли-

ваться после возможных сбоев, возникших в связи с ошибками программ-

ного обеспечения, отказами оборудования или проблемами связи (напри-

мер, отказ сети). Проблема отсутствия сети наиболее актуальна для мобиль-

ных устройств. 

Поведение системы при отсутствии интернета или сигнале слабой 

мощности представлено в таблице 2. 

Табл. 2. Тестирование на отказ и восстановление 

№ Название 

теста 

Входные дан-

ные 

Ожидаемый 

результат 

Полученный 

результат 

Тест 

прой

ден? 

1 Отправле-

ние за-

проса при 

отсут-

ствии ин-

тернета 

Пользователь 

пытается по-

смотреть какую-

либо информа-

цию (об универ-

ситете, факуль-

тете и т.д.), от-

правляет поис-

ковый запрос, 

либо пытается 

загрузить дан-

ные на сервер 

(анкета или до-

стижения) 

Пользователю 

будет выве-

дено сообще-

ние с прось-

бой проверить 

сетевое под-

ключение  

Пользователю 

было выве-

дено сообще-

ние с прось-

бой проверить 

соединение, 

при установ-

лении связи 

запрос по-

вторно от-

правлен не 

был 

Да 

2 Отправле-

ние за-

проса при 

слабом 

соедине-

нии с ин-

тернетом 

Пользователь 

пытается по-

смотреть какую-

либо информа-

цию (об универ-

ситете, факуль-

тете и т.д.),  

 

По истечении 

установлен-

ного времени 

жизни запроса 

будет выве-

дено сообще-

ние с прось-

бой проверить  

По истечении 

времени поль-

зователю 

было выве-

дено сообще-

ние, запрос  

Да 
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Окончание табл. 2 

№ Название 

теста 

Входные дан-

ные 

Ожидаемый 

результат 

Полученный 

результат 

Тест 

прой

ден? 

  отправляет поис-

ковый запрос, 

либо пытается 

загрузить дан-

ные на сервер 

(анкета или до-

стижения) 

подключение, 

запрос будет 

повторно от-

правляться до 

успешной от-

правки 

продолжал по-

вторную от-

правку 

 

 

Система была протестирована на устройствах iPhone 5s, iPhone 6, 

iPhone 7, iPad Air, iPad Pro. Все тесты пройдены успешно. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

В ходе выполнения выпускной квалификационной работы были вы-

полнены следующие задачи: 

1) произведен обзор программных средств разработки мобильных 

приложений; 

2) произведено проектирование архитектуры мобильного приложе-

ния; 

3) реализовано приложение для платформы iOS; 

4) проведено тестирование приложения. 
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ПРИЛОЖЕНИЯ 

Приложение 1 

 

Рис. 1. Диаграмма классов вкладки «Университеты» 

 

Рис. 2. Диаграмма классов вкладки «Новости» 
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Рис. 3. Диаграмма классов вкладки «Аккаунт» 

 

Рис. 4. Диаграмма классов вкладки «Карта» 
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Рис. 5. Диаграмма классов страницы «Достижения» 
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Приложение 2 

Скриншоты интерфейса приложения 

 

Рис. 1. Список университетов 

 

Рис. 2. Фильтры и сортировка списка университетов 
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Рис. 3. Страница подробной информации об университете 

 

Рис. 4. Страница подробной информации о факультете 
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Рис. 5. Страница подробной информации о специальности 

 

Рис. 6. Список новостей 
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Рис. 7. Полное описание новости 

 

Рис. 8. Вкладка «Поиск» 



39 

 

 

Рис. 9. Настройки поиска 

 

Рис. 10. Список избранных специальностей 
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Рис. 11. Страница добавления достижения 

 

Рис. 12. Список достижений 




