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ВВЕДЕНИЕ 

Актуальность темы 

Индустрия мобильных приложений занимает громадную часть элек-

тронного бизнеса в современных компьютерных сетях. В последние годы 

наблюдается существенный рост рынка мобильных приложений во всех его 

областях. Так, в 2012 году рынок мобильных приложений оценивался в 

53 миллиарда долларов, а в 2016 году он составил уже около 100 миллиар-

дов долларов [20], а в 2018 только за один год пользователями был потрачен 

101 миллиард долларов в магазине приложений [8], что является на 75% 

больше, чем такой же показатель в 2016 году. Поэтому, имеются перспек-

тивы создания новых мобильных приложений, т.к. доля пользователей 

именно такими устройствами постоянно растет, а также мобильные техно-

логии постоянно развиваются и совершенствуются.  

Частичный или полный перенос сферы продаж в интернет-простран-

ство является логичным и целесообразным для любой компании, т.к. это 

позволяет сэкономить издержки на открытие новых магазинов, повышает 

узнаваемость бренда и расширяет географию продаж. Но разработка брен-

дированных мобильных приложений зачастую может оказаться слишком 

дорогой, особенно для малого и среднего бизнеса. 

В связи с этим было принято решение создать конструктор мобиль-

ных приложений, который позволял бы выпустить готовое мобильное при-

ложение быстро и дешево. 

Цель и задачи  

Целью работы является разработка iOS-конструктора для создания 

мобильных приложений для розничных сетей. Для достижения цели 

должны быть решены следующие задачи: 

1) произвести постановку задачи по созданию iOS-конструктора; 

2) произвести обзор существующих аналогов для разрабатываемого 

iOS-конструктора; 
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3) изучить современные платформы и средства разработки для опе-

рационной системы iOS; 

4) определить требования и спроектировать iOS-конструктор; 

5) реализовать iOS-конструктор; 

6) протестировать iOS-конструктор. 

Структура и объем работы 

Работа состоит из введения, четырех глав, заключения, библиографи-

ческого списка и одного приложения. Объем работы составляет 43 стра-

ницы, объем библиографии – 21 источник. Объем приложения – 3 страницы.   



7 

 

1. ТЕОРЕТИЧЕСКАЯ ЧАСТЬ 

1.1. Постановка задачи  

Разрабатываемый продукт должен представлять собой iOS-

конструктор для создания мобильных приложений для розничных сетей ма-

газинов. Он будет предоставлять возможность быстрого создания мобиль-

ных приложений с базовым функционалом, а также возможность легкого и 

быстрого внедрения дополнительного функционала для конкретного прило-

жения. 

iOS-конструктор должен включать в себя возможность автоматиче-

ской сборки мобильного приложения на основе настроек, введенных для 

конкретного магазина с помощью внешнего интерфейса, и последующей за-

грузки собранного мобильного приложения в магазин приложений App 

Store [1]. 

В базовый функционал мобильного приложения, созданного на ос-

нове конструктора могут быть включены следующие модули: каталог про-

дукции, торговые точки, дисконтная (либо бонусная) карта, обратная связь, 

бронирование и оплата заказа, акции розничной сети, о магазине (либо 

бренде). 

В модуле каталога будет доступен общий каталог продукции, список 

категорий и подкатегорий (при наличии), список товаров категории, воз-

можность фильтрации и интеллектуального поиска товаров, а также подроб-

ная информация о товаре.  

В модуле торговых точек должна быть доступна карта торговых точек 

с возможностью применения различных фильтров и добавление торговых 

точек в избранное. Также в платформе должна быть реализована возмож-

ность построения маршрута до торговой точки в различных приложениях-

навигаторах: карты Apple, Я.Карты и др.  

В модуле обратной связи должны быть реализованы различные сред-

ства связи с представителями розничной сети: социальные сети, электрон-

ная почта, звонок на указанный номер и др. 
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В модуле дисконтной карты должна быть реализована возможность 

привязки карты пользователя к устройству для дальнейшего ее использова-

ния при покупке, как альтернатива пластиковой карты. Также, пользова-

телю должен иметь возможность просматривать данные карты, например, 

количество бонусов или текущий размер скидки.  

В модуле «О магазине (бренде)» должна располагаться общая инфор-

мация о бренде либо торговой точке. 

В модуле акций платформа должна отображать список акций торговой 

сети в виде баннеров с возможностью просмотра дополнительной информа-

ции об акции. 

В административной панели должна быть возможность конфигуриро-

вать следующие части мобильного приложения: основной цвет приложения, 

количество и порядок функциональных модулей мобильного приложения, 

названия некоторых визуальных элементов (заголовков, кнопок и т. д.), а 

также некоторые элементы, относящиеся к бренду, выпускаемому с помо-

щью конструктора (иконка и название мобильного приложения, ссылки на 

программу лояльности и политику конфиденциальности и т. д.). 

В административной панели должна быть возможность запустить 

сборку мобильного приложения. 

 

1.2. Обзор аналогов 

В настоящий момент рынок платформ для создания мобильных при-

ложений представлен следующим спектром платформ. 

«Эквид» – это платформа для создания интернет-магазина, простой и 

быстрый способ начать продавать онлайн. 

Достоинства: 

- помимо мобильного приложения есть возможность запустить сайт 

интернет-магазина; 

- наличие бесплатного плана, что позволяет попробовать возможности 

платформы; 
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- к мобильному приложению также предлагается административная 

панель для управления данными приложения; 

- поддержка на русском языке. 

Недостатки: 

- недружественный дизайн; 

- в представленных на сайте платформы примерах нет ни одного при-

ложения; 

- мобильное приложение можно запустить только при подписке на са-

мый дорогой тарифный план; 

- функционал приложения сильно ограничен. 

«GoodBarber» – это платформа для создания нативных приложений 

для публикации контента и взаимодействия с пользователями. 

Достоинства: 

- наличие различных тарифных планов; 

- наличие тридцатидневного бесплатного периода, что позволяет по-

пробовать возможности платформы; 

- плохие отзывы в магазинах приложений. 

Недостатки: 

- недружественный дизайн приложений; 

- отсутствие русскоязычной поддержки; 

- выпущенные приложения работают медленно и нестабильно; 

- функционал приложений ограничен. 

«Mobium» – это платформа для создания нативных мобильных при-

ложений для магазинов. 

Достоинства: 

- много примеров приложений, запущенных на этой платформе; 

- наличие бесплатной демоверсии; 

- информативный сайт. 

Недостатки: 

- недружественный дизайн приложений; 
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- дизайн приложений не адаптирован под различные разрешения экра-

нов; 

- плохие оценки в магазинах приложений; 

- выпущенные приложения работают медленно и нестабильно; 

- функционал приложений ограничен. 

«ImShop» – это платформа для создания мобильных приложений для 

магазинов. 

Достоинства: 

- наличие бесплатной демоверсии; 

- информативный сайт. 

Недостатки: 

- нет примеров выпущенных мобильных приложений; 

- функционал приложений ограничен; 

- очень дорогие тарифные планы. 

Сведем некоторые параметры рассмотренных платформ для создания 

приложений в таблицу 1. 

Табл. 1. Обзор аналогов платформ для создания приложений 

№ 

п/п 

Критерий Эквид GoodBarber Mobium ImShop 

1. Функциональность 

приложений 

2/5 4/5 3/5 3/5 

2. Удобство пользо-

вания 

 – 3/5 2/5 – 

3. Гибкость тариф-

ных планов 

2/5 3/5 3/5 2/5 

4. Доступность та-

рифных планов 

5/5 4/5 3/5 1/5 

5. Оценки приложе-

ний* 

– 4/5 2/5 – 

* – по информации на 15.02.2019 из [1] 
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Из таблицы видно, что рассмотренные платформы по многим пара-

метрам не достигают даже среднего уровня. В связи с этим было принято 

решение создать платформу с тем дизайном, который будет наиболее удо-

бен и привычен для пользователя операционной системы iOS, а также обла-

дающее широким функционалом и гибким тарифным планом, чтобы клиент 

мог выбрать только тот функционал, который ему нужен и при этом не пе-

реплачивать за ненужные функции. 

 

1.3. Средства разработки 

Компания Apple предоставляет собственную платформу для разра-

ботки мобильных приложений для операционной системы iOS – Xcode. Дан-

ная платформа включает в себя все необходимое для разработки приложе-

ний, а именно инструменты для написания и рефакторинга исходного кода, 

программирования интерфейсов, отладки и тестирования приложений [11]. 

Кроме платформы Xcode, существуют также платформы для кроссплатфор-

менной разработки мобильных приложений, например, Xamarin [10]. Но 

кроссплатформенные платформы не предоставляют той полноты инстру-

ментов, которые есть в Xcode, а именно: сложность написания автоматизи-

рованных тестов (чтобы реализовать тесты, необходимо создавать отдель-

ное приложение, которое будет запускаться и тестировать необходимые 

участки нашего приложения), нестабильность симуляторов устройств (ча-

стые аварийные завершения работы, некорректность поведения в некоторых 

случаях). Нестабильность была проверена на собственном опыте при разра-

ботке проекта по предмету «Основы технологии программирования .NET», 

аварийный завершения работы происходили не реже чем каждый час ра-

боты симулятора. Кроме того, в таких платформах затрудняется верстка 

приложения и реализация его бизнес-логики, из-за возможности кроссплат-

форменной разработки, что повышает общую нестабильность мобильного 

приложения. Так, например, добавляя какой-либо элемент, мы не можем 
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точно сказать, как он будет выглядеть на разных устройствах и разных си-

стемах, так как его настройка является общей для всех платформ, а тонкости 

реализации верстки для разных платформ различны. 

Помимо недостатков, описанных выше, стоит учитывать своевремен-

ность обновлений приложения. Когда выходит новая версия операционной 

системы, необходимо поддерживать ее новые возможности для поддержа-

ния спроса на приложение. Xcode обновляется одновременно с обновлением 

операционной системы, что позволяет сразу начать использовать новые 

функции и возможности в разрабатываемых приложениях. В то время как 

при разработке на платформе Xamarin нет возможности оперативно выпу-

стить обновление для приложения, так как необходимо ждать, пока в плат-

форме появятся соответствующие инструменты [21]. Именно поэтому для 

разработки продукта была выбрана платформа Xcode. 

Для разработки мобильных приложений под семейство iOS суще-

ствуют 2 языка программирования – Swift и Objective C. Для реализации 

продукта был выбран язык Swift, так как этот язык создавался компанией 

Apple прежде всего для разработки приложений на iOS. Он является более 

легким для чтения и более устойчивым к ошибкам программиста, нежели 

его предшественник – Objective C. 

Objective C же, являясь более старым языком, содержит конструкции, 

которые не всегда можно легко прочитать, что затрудняет его поддержку и 

разработку нового функционала. Также, по сравнению с Objective C, Swift 

имеет намного больше конструкций, которые применяются при разработки 

мобильных приложений на iOS, что значительно уменьшает время разра-

ботки. 

Язык Swift имеет ряд преимуществ: 

1) язык является мультипарадигмальным, включая в себя объектно-

ориентированную, протокол-ориентированную и функциональную пара-

дигмы; 
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2) легкость и скорость разработки и сопровождения (встроенная в 

среду разработки документация языка с удобной навигацией и стабильно 

растущее сообщество программистов); 

3) высокая читаемость и компактность кода; 

4) развитая система контроля ошибок и рефакторинга кода. 

Для создания приложения будет использоваться фреймворк Cocoa 

Touch [2], который является частью iOS SDK – комплекта средств для раз-

работки приложений для системы iOS. 

В состав фреймворка входят следующие ключевые библиотеки: 

1) Foundation Kit – библиотека, содержащая основные классы (классы 

с префиксом NS); 

2) UIKit – библиотека, которая содержит GUI-классы (специфичные 

для iOS); 

3) CoreAnimation – библиотека, позволяющая создавать анимации для 

пользовательских интерфейсов; 

4) CoreAudio – библиотека для воспроизведения, записи и обработки 

звука. 

Также фреймворк Cocoa Touch включает в себя следующие техноло-

гии и механизмы: MapKit для работы с картами и навигацией, многозадач-

ность, iAd для внедрения контекстной рекламы в мобильные приложения. 

Для работы с данными внутри приложения будет использоваться 

фреймворк Realm [7]. Он скрывает реализацию взаимодействия с физиче-

ским хранилищем данных на устройстве, предоставляя лишь оболочку для 

работы мобильного приложения с хранимыми данными. Это позволяет 

легко добавлять новые сущности, атрибуты в существующие сущности, а 

также строить связи между ними.  

Таким образом, нами была осуществлена постановка задачи, произве-

ден анализ аналогичных программных продуктов, имеющихся на рынке, а 

также сделан выбор платформы и языка программирования для реализации 

мобильного приложения. 
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2. ПРОЕКТИРОВАНИЕ iOS-КОНСТРУКТОРА ДЛЯ СОЗДАНИЯ 

МОБИЛЬНЫХ ПРИЛОЖЕНИЙ ДЛЯ РОЗНИЧНЫХ СЕТЕЙ 

2.1. Архитектура iOS-конструктора 

На рис. 1 представлена архитектура iOS-конструктора.  

 

Рис. 1. Архитектура iOS-конструктора 

 

iOS-конструктор состоит из двух основных компонентов – сборщик 

мобильного приложения и само мобильное приложение.  

Менеджер заполняет настройки для клиентского приложения с ис-

пользованием административной панели, после чего они записываются в 

базу данных.  

Сборщик приложения использует административную панель, как 

внешний интерфейс, с помощью которого менеджер может запустить 

сборку мобильного приложения.  

Сборщик приложения подставляет данные с настройками клиентского 

приложения, задает их в компоненте мобильное приложение. 

После этого сборщик запускает процедуру сборки клиентского мо-

бильного приложения и загрузки его в магазин приложений App Store. 



15 

 

2.2. Определение требований к проектируемому шаблону мобильного 

приложения 

В ходе проектирования конструктора были определены функциональ-

ные возможности, которые могут быть предоставлены пользователю конеч-

ного мобильного приложения. 

Приложение должно отображать пользователю каталог товаров роз-

ничной сети. Каждый товар должен содержать следующую информацию: 

название: краткое описание, мера измерения товара, изображения и другие 

данные, необходимые пользователю. 

Приложение должно автоматически определять город по геопозиции 

пользователя в случае, если пользователь разрешил отслеживание своей 

геопозиции в приложении. Также пользователь должен иметь возможность 

посмотреть список доступных городов и изменить город, выбранный вруч-

ную или автоматически. 

Мобильное приложение должно показывать список магазинов в виде 

маркеров на карте, также у пользователя должна быть возможность посмот-

реть список магазинов, отображаемых на карте и краткую информацию о 

каждом магазине: адрес, время работы, описание. 

Пользователь должен иметь возможность добавить товар в корзину 

для последующего оформления заказа. Пользователь должен иметь возмож-

ность оформить заказ, указав свои контактные данные: ФИО, номер теле-

фона и e-mail, а также данные заказа: способ доставки, в случае, если мага-

зин поддерживает и самовывоз и доставку курьером, время, когда он хочет 

забрать заказ либо оформить доставку, адрес магазина, в котором он хочет 

забрать заказ при самовывозе либо адрес для доставки содержимого заказа 

курьером и комментарий. Также пользователь должен иметь возможность 

выбрать способ оплаты заказа, если магазин поддерживает несколько спо-

собов оплаты. Приложение должно отправить оформленный пользователем 

заказ на сервер для последующей передачи этих данных в выбранный мага-

зин или курьеру. 
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Пользователь должен иметь возможность посмотреть информацию о 

совершенных им ранее заказах. 

Пользователь должен иметь возможность связаться с представителем 

компании, для которой было создано мобильное приложение, по каналам 

связи, выбранным при сборке приложения. 

Пользователь должен иметь возможность посмотреть информацию о 

проходящих в сети акциях. 

Среди нефункциональных требований можно выделить следующие. 

Приложение должно функционировать на устройствах iPhone седь-

мого поколения (iPhone 5S) и выше. 

Приложение должно функционировать на ОС iOS версии не ниже 

10.0. 

Приложение должно быть доступно только в портретной ориентации. 

Приложение должно загружать информацию во внутреннюю базу 

данных из внешней базы данных, хранящей информацию, отображаемую 

пользователю в приложении: данные о товарах, магазинах, проходящих ак-

циях и др. 

Также в ходе проектирования конструктора были определены функ-

циональные возможности, предоставляемые менеджеру. 

Менеджер должен иметь возможность заполнить или изменить 

настройки для конкретного мобильного приложения, выпускаемого на ос-

нове конструктора. 

Менеджер должен иметь возможность запустить автоматическую 

процедуру выпуска мобильного приложения, которая включает в себя при-

менение введенных настроек, создание сборки мобильного приложения и 

последующей ее загрузки в магазин мобильных приложений. 

 

2.3. Разработка диаграммы вариантов использования 

Диаграмма прецедентов (вариантов использования) отражает отноше-

ния между актерами и прецедентами системы и позволяет описать систему 
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на концептуальном уровне. Прецедент – возможность моделируемой си-

стемы, часть ее функциональности, благодаря которой актер может полу-

чить конкретный, измеримый и нужный ему результат. Прецедент соответ-

ствует отдельному сервису системы, определяет один из вариантов ее ис-

пользования и описывает типичный способ взаимодействия пользователя с 

системой. Диаграмма прецедентов обычно применяется для спецификации 

внешних требований к системе [14].   

В ходе проектирования в системе было выделено два актера. 

Пользователь – пользователь мобильного приложения, которому до-

ступна возможность использования всех его функций. 

Менеджер – пользователь административной панели, который запол-

няет настройки для выпуска мобильного приложения. 

На основе функциональных требований к разрабатываемой плат-

форме была создана диаграмма вариантов использования пользователя, ко-

торая представлена на рис. 2 и диаграмма вариантов использования мене-

джера, представленная на рис. 3. 

Выбрать город – выбрать город для просмотра списка магазинов дан-

ного города и возможности оформить заказ в этом городе. 

Выбрать магазин – выбрать магазин для возможности оформить заказ 

в этом магазине. 

Просмотреть информацию о товарах – посмотреть различную инфор-

мацию о товарах сети или магазина: название, стоимость товара, краткое 

описание, некоторые характеристики и др. 

Просмотреть информацию о проходящих акциях – посмотреть прохо-

дящие акции магазина или сети.  

Добавить товар в корзину – добавить товар в корзину с указанием ко-

личества добавленного товара для последующей возможности оформить за-

каз. 
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Оформить заказ – оформить заказ, состоящий из ранее добавленных 

товаров в корзину с указанием своих контактных данных: ФИО, контакт-

ного номера телефона, адреса электронной почты, а также данных заказа: 

способа получения, места и времени получения, комментария к заказу. 

Посмотреть историю заказов – посмотреть историю оформленных за-

казов. 

Связаться с представителем компании – связаться с помощью различ-

ных каналов связи с представителем компании для получения ответа на ин-

тересующий вопрос. 

 

Рис. 2. Диаграмма вариантов использования пользователя 

 

Привязать дисконтную карту – привязать карту к устройству для даль-

нейшего ее использования при покупке, как альтернатива пластиковой 

карты. 
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Работа мобильного приложения зависит от сервера. Все данные, отоб-

ражаемые в приложении актуализируются с сервера каждый раз при заходе 

пользователем на экран, отображающий эти данные. Также в ходе работы 

приложения на сервер отправляются данные об оформленных пользовате-

лем заказах. Сервер сообщает мобильному приложению об успешности за-

вершения этих действий, после чего приложение показывает соответствую-

щее уведомление пользователю. 

Заполнить настройки – заполнить настройки для мобильного прило-

жения: иконку и название приложения, количество и порядок функциональ-

ных модулей, названия визуальных элементов, элементы, относящиеся к 

бренду (иконка и название мобильного приложения, ссылки на программу 

лояльности и политику конфиденциальности и т. д.). 

Выпустить мобильное приложение – запустить автоматическую про-

цедуру выпуска мобильного приложения, которая включает в себя приме-

нение введенных настроек, создание сборки мобильного приложения и по-

следующей ее загрузки в магазин мобильных приложений. 

Сохраненные настройки для конкретного мобильного приложения 

хранятся на сервере, также на сервере выполняется процедура автоматиче-

ской сборки приложения. 

 

Рис. 3. Диаграмма вариантов использования менеджера 
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2.4. Разработка диаграммы взаимодействия 

На рис. 4 представлена диаграмма взаимодействия, описывающая 

процесс оформления пользователем заказа. В данном процессе пользователь 

добавляет в корзину товары, которые он хочет включить в свой заказ. После 

добавления всех необходимых товаров, пользователь нажимает кнопку 

«Оформить заказ».  

 

Рис. 4. Диаграмма взаимодействия при оформлении заказа 

 

В момент нажатия кнопки «Оформить заказ» осуществляется переход 

на экран оформления заказа, где пользователь вводит персональные данные 

– ФИО, мобильный телефон, и, по желанию, комментарий. После ввода 
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пользователем данных происходит их проверка на корректность: ФИО 

должно быть непустым, номер телефона должен соответствовать стандарт-

ному формату. Если хотя бы одно поле содержит некорректные данные, 

приложение уведомит пользователя о необходимости исправить эту инфор-

мацию.  

Также пользователь выбирает магазин, в котором он хочет забрать за-

каз. При нажатии на кнопку выбора магазина открывается экран выбора ма-

газина. Если до этого момента пользователем не был выбран город, то про-

исходит автоматический переход на экран выбора города, где пользователю 

будет необходимо выбрать город. После выбора города, происходит авто-

матический возврат на экран выбора магазина. После выбора магазина про-

исходит автоматический возврат на экран оформления заказа. 

Если все введенные данные являются корректными, и пользователь 

выбрал магазин, то по нажатию на кнопку оформления заказа приложение 

отправляет информацию о заказе на сервер, получает ответ от сервера об 

успешности оформления заказа и показывает соответствующее уведомле-

ние пользователю. 

 

2.5. Разработка диаграммы деятельности 

На рис. 5 представлена диаграмма деятельности мобильного приложе-

ния в каталоге при оформлении пользователем заказа. 

Начальным состоянием системы является запуск мобильного прило-

жения. При запуске приложения пользователю показывается экран списка 

категорий. В случае, если категория содержит подкатегории, нажав на лю-

бую категорию из списка, пользователь переходит на экран списка подкате-

горий. Если выбранная категория не содержит подкатегорий, пользователь 

попадает на экран списка товаров выбранной категории, где может добавить 

товар в корзину.  

После добавления товаров в корзину пользователь может перейти на 

экран корзины, где отобразятся все добавленные им товары. При нажатии 
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на кнопку «Оформить заказ», пользователь попадает на экран оформления 

заказа. Нажав на экране кнопку «Выбрать магазин», пользователь переходит 

на экран списка магазинов. При этом, если в приложении ранее не был вы-

бран город, то после этого пользователь сразу попадает на экран списка го-

родов. После выбора города происходит возврат на экран списка магазинов. 

После выбора магазина происходит возврат на экран оформления заказа. 

При вводе персональных данных и нажатии на кнопку «Оформить заказ» 

происходит переход в конечное состояние. 

 

Рис. 5. Диаграмма деятельности 
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3. РЕАЛИЗАЦИЯ iOS-КОНСТРУКТОРА ДЛЯ СОЗДАНИЯ 

МОБИЛЬНЫХ ПРИЛОЖЕНИЙ ДЛЯ РОЗНИЧНЫХ СЕТЕЙ 

3.1. Методология разработки 

Для разработки iOS-конструктора была выбрана инкрементальная мо-

дель разработки программного обеспечения. 

В инкрементной модели полные требования к системе делятся на раз-

личные сборки. Терминология часто используется для описания поэтапной 

сборки ПО. Имеют место несколько циклов разработки, и вместе они со-

ставляют жизненный цикл «мульти-водопад».  

Цикл разделен на более мелкие легко создаваемые модули. Каждый 

модуль проходит через фазы определения требований, проектирования, ко-

дирования, внедрения и тестирования. Процедура разработки по инкремент-

ной модели предполагает выпуск на первом большом этапе продукта в ба-

зовой функциональности, а затем уже последовательное добавление новых 

функций, так называемых «инкрементов». Процесс продолжается до тех 

пор, пока не будет создана полная система [16, 17, 18]. 

Данная методология позволяет быстро выпустить первую версию мо-

бильного приложения и легко добавлять новый функционал, а также адек-

ватно рассчитывать трудозатраты и стоимость разработки. 

При реализации проекта на первом этапе была выпущена первая вер-

сия, включавшая модуль «каталог», предназначенного для просмотра ин-

формации о товарах, и модуль «доска», предназначенного для отображения 

баннеров с различным содержимым и возможностью перехода на различные 

экраны мобильного приложения, а также на внешние ресурсы.  

Также на первом этапе был реализован сборщик приложений, в кото-

рый далее добавлялись настройки приложения при реализации соответству-

ющих компонентов в мобильном приложении. 

На последующих этапах последовательно добавлялись: модуль «мага-

зины» для отображения различной информации о магазинах, модуль «кор-

зина» для возможности формирования пользователем списка товаров и 
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оформления заказа, включающего добавления товаров, модуль «Лояль-

ность», для возможности привязать дисконтную карту пользователя к мо-

бильному приложению и использовать электронную версию вместо пласти-

ковой при совершении покупок, небольшие модули, содержащие некоторые 

функциональные возможности для пользователей, а также добавление но-

вых возможностей в уже существующие модули. 

 

3.2. Сборщик приложений 

На рис. 6 представлена схема потоков данных сборщика приложений. 

 

Рис. 6. Схема потоков данных сборщика приложений 

 

В процессе сборки приложения сначала сборщик получает от сервера 

настройки конкретного приложения, которые были предварительно запол-

нены с помощью внешнего интерфейса (административной панели).  

Далее сборщик загружает иконку мобильного приложения и делает ее 

копии под различные разрешения экранов, после чего добавляет их в папку 

проекта мобильного приложения, содержащую иконку. 
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После этого сборщик загружает изображение, показываемое при за-

пуске мобильного приложения и добавляет его в папку проекта, отвечаю-

щую за изображение при запуске. 

Далее происходит обновление настроек внешних ссылок путем обнов-

ления файла .entitlements. 

После этого загружаются иконки для все элементов меню, которые 

должны содержать иконки, отличные от стандартных, они также добавля-

ются в соответствующие папки. 

Далее происходит обновление прочих настроек приложения путем об-

новления файла config.json, отвечающего за прочие настройки приложения. 

Наконец, происходит сборка мобильного приложения и загрузка его в 

магазин приложений App Store. 

 

3.3. Структура проекта мобильного приложения 

Проект мобильного приложения содержит 7 основных компонентов и 

2 вспомогательных, взаимодействие которых представлено на рис. 7. 

 

Рис. 7. Диаграмма компонентов 

 



26 

 

Проект содержит 7 основных компонентов – Board, Catalog, 

ShoppingCart, Shops, About, Feedback и Loyalty, и 2 вспомогательных – Core 

и Common. Каждый из основных компонентов реализует определенные 

функциональные возможности мобильного приложения.  

Компонент Board реализует отображение баннеров различного типа с 

возможностью перехода по ним на другой экран мобильного приложения 

или на сторонний ресурс: стороннее мобильное мобильное приложение, со-

циальная сеть или веб-сайт. 

Компонент Catalog реализует возможность отображения категорий 

продукции и различной информации о товарах, содержащихся в этих кате-

гориях: описание, различные характеристики, детальные изображения, сто-

имость, наличие и др. 

Компонент ShoppingCart реализует возможность формирования поль-

зователем списка товаров и последующего оформления заказа с добавлен-

ными товарами. 

Компонент Shops содержит экраны карты с магазинами и детальной 

информации о магазине, а также списка городов в случае, если торговые 

точки компании-заказчика расположены в более чем одном городе. 

Компонент About содержит экран общей информации о компании, 

включающий в себя изображения и текстовые данные. 

Компонент Feedback позволяет пользователю связаться с представи-

телем компании в социальных сетях либо с помощью других средств связи 

– электронной почты, мессенджера или телефона. 

Компонент Loyalty содержит экраны и логику привязки пользовате-

лем дисконтной или бонусной карты к приложению. 

Во вспомогательном компоненте Common содержатся классы или ме-

тоды, которые используются в более чем одном основном компоненте. 

Также в компоненте Common подключены все сторонние библиотеки, ис-

пользуемые в других компонентах. 
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Компонент Core отвечает за связь основных компонентов между со-

бой, конфигурацию конструктора в готовое мобильное приложение для кли-

ента и главное меню приложения – Tab Bar. 

 

3.4. Архитектура мобильного приложения 

Мобильное приложение реализовано с использованием архитектур-

ного шаблона VIPER [9], адаптированного под особенности разработки для 

операционной системы iOS. Таким образом, каждый экран приложения 

представлен в виде VIPER-модуля, схема которого представлена на рис. 8. 

 

Рис. 8. Схема VIPER-модуля 

 

Каждый VIPER-модуль состоит из 5 основных компонентов - View, 

Interactor, Presenter, Entity и Router. 

Компонент View отвечает за представление экрана мобильного при-

ложения, в рамках разработки для операционной системы iOS он представ-

лен стандартным классом фреймворка Cocoa Touch [2] UIViewController или 

его дочерними классами.  

Компонент Interactor содержит бизнес логику для управления объек-

тами (Entity), чтобы выполнить определенную задачу. В iOS-приложениях 

чаще всего этот компонент используется для получения информации с сер-

вера и записи ее во внутреннее хранилище данных приложения. 
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Компонент Entity - объекты, которыми управляет Interactor. Он пред-

ставляет из себя класс или структуру с определенными полями, но не содер-

жащую бизнес-логику. 

Компонент Presenter содержит логику отображения интерфейса, он 

отправляет запросы компоненту Interactor, получает от него результаты, 

преобразует их в состояние, которое будет наиболее эффективным для отоб-

ражения и передает его в компонент View. Также Presenter собирает и обра-

батывает входные данные от взаимодействия пользователя с мобильным 

приложением. 

Компонент Router содержит логику навигации между экранами мо-

бильного приложения. 

 

3.5. Модель внутреннего хранилища данных мобильного приложения 

На рис. 9 представлена полная схема модели внутреннего хранилища 

данных в мобильном приложении разрабатываемого конструктора.  

 

Рис. 9. Схема модели внутреннего хранилища данных 
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Сами модели расположены в различных компонентах в зависимости 

от их назначения, но хранятся в едином хранилище данных, которое управ-

ляется компонентом Common.  

В случае, если клиент не включит в своем приложении определенный 

функциональный модуль, соответствующий компонент не будет записывать 

в хранилище данных модели, относящиеся к этому компоненту, поскольку 

данные запрашиваются с сервера только при заходе на экран конструктора, 

на котором они отображаются и обрабатываются. 

Система содержит 8 различных моделей данных - Category и Product 

в компоненте Catalog, Shop и City в компоненте Shops, FeedbackItem в ком-

поненте Feedback, AboutItem в компоненте About, Banner и BannerGroup в 

компоненте Board. 

 

3.6. Особенности реализации приложения 

Мною были изучены особенности разработки iOS-приложений [3, 5, 

19]. 

На рис. 10 представлено получение в сборщике приложений файлов 

иконок нужного разрешения из файла иконки, загруженной при заполнении 

настроек приложения.  

Для этого из папки для иконок в проекте мобильного приложения чи-

тается файл конфигурации этих иконок, после чего считываются необходи-

мые для приложения разрешения иконок, и загруженный файл иконки ко-

пируется с изменением размера на нужный.  

Далее файл конфигурации иконок обновляется в соответствии с назва-

нием полученных файлов.  

На рис. 11 представлена частичная реализация модели данных 

FeedbackItem, содержащая поля, хранящиеся в этой модели, инициализацию 

объекта этого типа и некоторые вспомогательные методы. 

На рис. 12 представлена настройка сканера штрих-кода карты для по-

следующей привязки и отображении ее в приложении. В представленной 
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части метода настраивается камера устройства, типы кодов, которые будут 

считываться, а также область сканирования кодов на экране. 

На рис. 13 представлены методы протокола ESGroupsListInteractor-

Input, который служит для связи Presenter и Interactor VIPER-модуля 

GroupsList, который реализует экран отображения категорий товаров в мо-

дуле «Каталог».  

Помимо описания сигнатур методов протокола, протокол также со-

держит документацию этих методов, написанную с помощью стандартных 

средств документирования среды разработки Xcode, что позволяет полу-

чить подробную информацию об этих методах, не уходя с места, где эти 

методы вызываются. 

 

Рис. 10. Получение иконок приложения нужного разрешения 
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На рис. 14 представлен реализация интерфейсов некоторых экранов 

модуля «Каталог». Все интерфейсы в конструкторе реализованы с исполь-

зованием Interface Builder [4] - специального инструмента для создания ин-

терфейсов, встроенного в среду разработки Xcode [11]. 

 

Рис. 11. Реализация модели FeedbackItem 

 

 

Рис. 12. Настройка сканирования штрих-кода 
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Рис. 13. Методы протокола ESGroupsListInteractorInput 

 

 

Рис. 14. Реализация интерфейсов экранов в Interface Builder 
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4. ТЕСТИРОВАНИЕ 

4.1. Выбор способов тестирования системы 

Из-за тесной связи логики мобильного приложения с его интерфей-

сом, unit-тестирование является неэффективным способом тестирования си-

стемы, т.к. не может обеспечить достаточный процент покрытия исходного 

кода. Для автоматизации тестирования iOS-приложения в среду разработки 

Xcode интегрирован фреймворк XCTest [12], который позволяет, в частно-

сти, разрабатывать UI-тесты. Для реализации UI-тестов в фреймворке ис-

пользуется механизм записи действий пользователя в режиме реального 

времени, который реализован в инструменте UI-Recorder, который также 

интегрирован в среду разработки. В ходе использования этого средства 

были выявлены следующие недостатки:  

- нестабильная работа Xcode в ходе использования инструмента, ава-

рийные завершения среды разработки наблюдались не реже, чем каждый 

час работы; 

- сгенерированный код UI-тестов содержит большое количество оши-

бок, из-за которых тесты в последствии могут не запуститься; 

- UI-тесты записывают конкретные экраны конкретного приложения, 

из-за наличия большого количества вариантов для конфигурации мобиль-

ного приложения и отображения информации, тесты не будут обеспечивать 

должного покрытия; 

- из-за наличия связи приложения с сервером сильно усложняется ав-

томатизированное тестирование, поскольку время получения данных для 

отображения может быть разным от запуска к запуску, из-за чего тесты в 

некоторых случаях не будут пройдены, так как произойдет обращение к еще 

неполученным объектам; 

- написание UI-тестов вручную с использованием фреймворка – не-

тривиальная задача, поэтому высока вероятность допустить ошибку при ре-

ализации тестов. 
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В связи с этими недостатками было принято решение не использовать 

механизм автоматизированного UI-тестирования, а ограничиться ручным 

функциональным и интеграционным тестированием системы. 

Также при тестировании был проверен сборщик приложений при 

сборке конечных мобильных приложений на предмет корректности про-

ставления всех параметров, задаваемых в нем и на предмет корректности и 

работоспособности самой сборки мобильного приложения и загрузки ее в 

магазин мобильных приложений. 

 

4.2. Функциональное тестирование 

Функциональное тестирование – это тестирование программного 

обеспечения в целях проверки реализуемости функциональных требований, 

то есть способности программного обеспечения в определенных условиях 

решать задачи, нужные пользователям [6]. Функциональные требования 

определяют, что именно делает программное обеспечение, какие задачи оно 

решает. Используя методологию функционального тестирования, проверим 

работу мобильного приложения. 

Тест № 1. Корректное отображение экрана баннеров при различном 

заполнении. 

Входные данные: - 

Цель: проверить корректность отображения экрана баннеров при раз-

личном количестве и типах баннеров. Баннеры всех трех имеющихся типов 

(горизонтальная коллекция, два квадратных баннера и одиночный горизон-

тальный баннер) должны отображаться корректно в соответствии с дизай-

ном. 

Ход проведения: 

1) добавить в административной панели баннеры всех трех типов; 

2) открыть мобильное приложение; 

3) перейти на экран баннеров; 

4) проверить, что баннеры всех типов отображаются корректно; 
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5) убрать один из типов баннеров в административной панели; 

6) перезагрузить содержимое экрана с помощью жеста pull-refresh; 

7) проверить, что баннеры оставшихся типов отображаются кор-

ректно; 

8) повторить действия 5-7 для всех возможных комбинаций типов 

баннеров; 

Результат: тест пройден. 

Тест № 2. Корректность работы экрана обратной связи. 

Входные данные: в административной панели заполнены данные всех 

возможных вариантов обратной связи. 

Цель: проверить корректность работы экрана обратной связи, обнов-

ление данных на экране и работу приложения при выборе варианта обрат-

ной связи. 

Ход проведения: 

1) открыть мобильное приложение; 

2) перейти на экран вариантов обратной связи; 

3) убедиться, что показаны все возможные варианты обратной связи; 

4) нажать на вариант обратной связи, убедиться в корректности его 

работы; 

5) повторить действие 4 для всех вариантов обратной связи; 

6) убрать один или несколько вариантов обратной связи в админи-

стративной панели; 

7) обновить содержимое экрана мобильного приложения с помощью 

жеста «pull-refresh»; 

8) проверить, что убранные в административной панели варианты об-

ратной связи исчезли с экрана. 

Результат: тест пройден. 

Тест № 3. Корректность работы экрана «О компании». 

Входные данные: в административной панели заполнены данные для 

экрана «О компании». 
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Цель: проверить корректность отображения и обновления данных на 

экране «О компании». 

Ход проведения: 

1) открыть мобильное приложение; 

2) перейти на экран «О компании»; 

3) убедиться, что данные, заполненные в административной панели, 

отобразились корректно, в соответствии с дизайном; 

4) поменять содержимое экрана в административной панели; 

5) обновить содержимое экрана с помощью жеста «pull-refresh»; 

6) убедиться, что данные обновились корректно. 

Результат: тест пройден. 

Тест № 4. Отображение экрана общего каталога. 

Входные данные: - 

Цель: проверить корректность отображения экрана общего каталога и 

корректность обновления данных на нем. В верхней части экрана должны 

быть расположены акции, которые получаются с сервера. Ниже должен рас-

полагаться список категорий, который также получается с сервера. В случае 

отсутствия акций, экран должен состоять только из списка категорий. 

Ход проведения: 

1) открыть мобильное приложение; 

2) перейти на экран общего каталога; 

3) убедиться, что на экране корректно отображаются акции и катего-

рии; 

4) в административной панели убрать все акции; 

5) обновить содержимое на экране каталога с помощью жеста «pull-

refresh»; 

6) убедиться, что акции исчезли с экрана, а список категорий теперь 

отображается на весь экран. 

Результат: тест пройден. 
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Тест № 5. Корректность отображения данных блока «Вы недавно 

смотрели» на экране корзины. 

Входные данные: - 

Цель: убедиться в корректности работы блока «Вы недавно смотрели» 

на экране корзины. В блоке должно отображаться десять последних товаров, 

которые посмотрел пользователь и которые не добавлены в корзину. 

Ход проведения: 

1) открыть мобильное приложение; 

2) зайти на экран карточки товара для десяти различных товаров; 

3) перейти на экран корзины; 

4) убедиться, что все просмотренные товары отображаются в блоке 

«Вы недавно смотрели» в порядке, обратном просмотру товаров в приложе-

нии (самый последний просмотренный товар должен быть первым в блоке); 

5) добавить несколько товаров из блока в корзину; 

6) убедиться, что добавленные товары исчезли из блока «Вы недавно 

смотрели». 

Результат: тест пройден. 

Тест № 6. Корректность работы фильтра по цене в категории товаров. 

Входные данные: мобильное приложение открыто на экране катего-

рии товаров. 

Цель: проверить корректность работы фильтра по цене. 

Ход проведения: 

1) перейти на экран фильтров; 

2) выставить значения фильтра по цене, отличные от начальных; 

3) применить фильтр; 

4) убедиться, что на экране категории товаров отсутствуют товары, 

неудовлетворяющие примененному фильтру; 

5) перейти на экран фильтров; 

6) убедиться, что примененные значения фильтра по цене корректно 

отображаются на экране. 
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Результат: тест пройден. 

Тест № 7. Корректность работы сортировки на экране категории. 

Входные данные: мобильное приложение открыто на экране катего-

рии товаров. 

Цель: проверить корректность работы сортировки товаров на экране 

категории. 

Ход проведения: 

1) убедиться, что по умолчанию выбрана сортировка по возрастанию 

цены; 

2) убедиться, что товары отсортированы по возрастанию цены; 

3) выбрать сортировку по алфавиту; 

4) убедиться, что товары отсортированы по алфавиту; 

5) выбрать сортировку по убыванию цены товаров; 

6) убедиться, что товары отсортированы по убыванию цены; 

Результат: тест пройден. 

Тест № 8. Корректность оформления заказа. 

Входные данные: приложение открыто на экране корзины, в корзину 

добавлен один или несколько товаров. 

Цель: проверить корректность оформления заказа 

Ход проведения: 

1) перейти на экран оформления заказа; 

2) убедиться, что заказ не оформляется без заполнения обязательных 

полей, соответствующие поля подсвечиваются красным цветом; 

3) ввести данные в обязательные поля; 

4) нажать на кнопку «Оформить заказ»; 

5) убедиться, что заказ был успешно оформлен, осуществился автома-

тический переход на экран корзины, корзина была очищена, появилось уве-

домление об успешно оформленном заказе. 

Результат: тест пройден. 
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Тест № 9. Корректность отображения последнего заказа, списка зака-

зов и экрана деталей заказа. 

Входные данные: приложение открыто на экране корзины, предвари-

тельно был оформлен заказ. 

Цель: проверить корректность работы модуля совершенных заказов: 

блока последнего заказа на экране корзины, экрана со списком всех заказов 

пользователя и экрана деталей заказа. 

Ход выполнения: 

1) убедиться, что в корзине отображается совершенный заказ; 

2) убедиться, что при нажатии на последний заказ осуществляется пе-

реход на экран деталей этого заказа; 

3) вернуться на экран корзины, перейти на экран списка заказов; 

4) убедиться, что список состоит из одного заказа, при нажатии на 

него осуществляется переход на экран деталей этого заказа; 

5) совершить еще один заказ в приложении; 

6) вернуться на экран корзины; 

7) убедиться, что на экране корзины последний заказ поменялся на 

только что оформленный; 

8) зайти на экран списка заказов, убедиться, что теперь он состоит из 

двух заказов. 

Результат: тест пройден. 

Тест № 10. Корректность привязки карты лояльности. 

Входные данные: - 

Цель: проверить корректность привязки карты лояльности к мобиль-

ному приложению. 

Ход проведения: 

1) открыть приложение; 

2) перейти на экран ввода карты лояльности; 

3) ввести карту, привязанную к доступному номеру телефона; 
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4) убедиться, что приложением осуществился переход на экран ввода 

SMS-кода подтверждения; 

5) убедиться, что на этот номер телефона пришел код подтверждения 

привязки; 

6) ввести код подтверждения; 

7) убедиться, что автоматически осуществился переход на экран ин-

формации о карте лояльности; 

Результат: тест пройден. 

 

4.3. Интеграционное тестирование 

Интеграционное тестирование – полная проверка программного про-

дукта после его сборки с целью выявления ошибок, возникающих в про-

цессе интеграции программных модулей или компонентов [6]. 

Мобильное приложение было проверено на всех возможных различ-

ных разрешениях экранов iOS-устройств, а именно: 640x1136px (iPhone SE), 

750x1334px (iPhone 8), 1080x1920px (iPhone 8+), 2436х1125px (iPhone XS), 

2688x1242px (iPhone XS Max), 1792x828px (iPhone XR), на предмет коррект-

ности отображения элементов интерфейса в различных конфигурациях 

отображения данных. Все элементы и экраны мобильного приложения были 

отображены без ошибок на всех вышеперечисленных разрешениях экрана. 

Также была произведена проверка мобильного приложения на последних 

трех поддерживаемых версиях операционных систем iOS: iOS 10, iOS 11 и 

iOS 12. В ходе проверки на разных версиях операционных систем ошибок 

также не было выявлено. 

Скриншоты основных экранов мобильного приложения представлены 

в приложении. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Роль мобильных приложений в повседневной жизни растет посто-

янно. Многие люди пользуются несколькими десятками приложений еже-

дневно. Практически каждый день выпускаются новые мобильные прило-

жения и обновления для старых. Скачивание приложений не требует дол-

гого времени и особых навыков, установка также проста и понятна [15]. 

Целью работы являлась разработка iOS-конструктора для создания 

мобильных приложений для розничных сетей. Для достижения данной цели 

были решены следующие задачи: 

1) произведена постановка задачи; 

2) произведен обзор существующих аналогов; 

3) изучены современные платформы и средства разработки для опера-

ционной системы iOS; 

4) определены требования и спроектирован конструктор; 

5) реализован конструктор; 

6) протестирован конструктор; 

Все поставленные задачи были решены, цель достигнута. 

Разработанный конструктор имеет перспективы дальнейшего разви-

тия. В связи с усложнениями бизнес-процессов и ростом требований к мо-

бильным приложениям у розничных сетей, возникает потребность в расши-

рении функционала конструктора. 

В перспективе планируется реализовать следующие возможности: 

- внедрить механики лояльности для пользователей: списывание и по-

лучение баллов за заказы через мобильное приложение, возможность добав-

ления к заказу товаров-подарков, персональную систему скидок для поль-

зователя; 

- внедрить интеллектуальный блок товаров-рекомендаций, который 

будет индивидуален для каждого пользователя; 

- расширенную поддержку карт лояльности различных типов.  
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ПРИЛОЖЕНИЕ 

 

Рис. 1. Экран баннеров 

 

 

Рис. 2. Экран каталога 

 

Рис. 3. Экран категории 

 

 

Рис. 4. Экран информации о акции 
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Рис. 5. Экран «О компании» 

 

 

Рис. 7. Экран оформления заказа 

 

Рис. 6. Экран контактов 

 

 

Рис. 8. Экран выбора способа 

оплаты 
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Рис. 9. Экран карточки товара 

 

 

Рис. 11. Экран бонусной карты 

 

Рис. 10. Экран карты с магазин 


