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          АНОТАЦІЯ. Робота присвячена створенню методики зниження порогу входження у процес розробки iOS-застосунків у галузі онлайн-торгівлі. В основі ідеї лежить аналіз особливостей проектування програмного продукту для полегшення та оптимізації процесу розробки.
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Вступ. Згідно з дослідженнями останніх років більше половини веб-трафіку надходить з мобільних пристроїв, з кожним роком спостерігається тенденція у збільшенні результуючого значення: 50% на 2017 рік, 51,92% на момент 2022 року [1]. Розгортання 5G та цифровий підхід до ведення бізнесу сприяє збільшенню частки мобільних застосунків на міжнародному ринку, що позитивно впливає на попит на розробників. Серед різноманітних платформ та мов особливу нішу займає програмування iOS-застосунків, охоплюючи від 40 до 47% користувачів у Європейському та Американських регіонах [2]. Незважаючи на популярність серед розробників iOS-розробка все ж має низку деталей і тонкощів, що впливають на якість продукту. 

Мета роботи. Мета роботи полягає в розробці методики, яка дозволить знизити поріг входження в процес розробки iOS-застосунків за рахунок структурування популярних інструментів розробки, виявлені взаємозв’язку між окремими складовими проекту (архітектура, патерни, бібліотеки), а також допоможе мінімізувати кількість помилок проектування розробки, що в свою чергу знизить кількість незавершених проектів.
Основна частина роботи. Методика розробки iOS-застосунків має передбачати перелік кроків, що розкривають етапи проектування та дають варіації вибору, взаємопов'язані між собою. На думку Роберта Гласса рідко існує тільки єдине проектне рішення задачі програмування, оскільки неможливо знайти універсальні підхід у незліченому розмаїтті видів застосунків (соціальні мережі, редактори фотографій та відео, ігри тощо) [3]. Згідно з дослідженнями 60% користувачів мобільних пристроїв використовують смартфони для моніторингу цін та купівлі товарів [4]. У зв’язку з цим пропонується розробити методику на прикладі інтернет-магазинів, оскільки вони мають схожий перелік вимог, що допоможе звузити предметну область та конкретизувати проектне рішення.

На етапі проектування мобільного застосунку існує низка особливостей та технічних аспектів, які необхідно враховувати ще на ранніх етапах роботи. Перший вибір, який повинен здійснити розробник, це вибір мови програмування застосунку. Маючи в припустимому стеку такі варіанти як Swift і Objective C проведемо загальну порівняльну оцінку. Swift – це мова програмування загального призначення, високого рівня, що приділяє велику увагу безпеці, продуктивності. Objective C – це мова загального призначення, яка розглядається як надмножина мови C, розроблена з метою надання об'єктно-орієнтованих можливостей, але має недоліки в швидкості виконання та проблеми реалізації ряду патернів і бібліотек [5]. Отже, Swift є оптимальним варіантом для подальшого вибору технічного стека, дозволяючи звернутися до різноманітності патернів.

Коли мова заходить про розробку програми для інтернет-магазину необхідно врахувати кілька особливостей: найчастіше подібні проекти створюються за однаковим шаблоном, різноманітність досягається за рахунок дизайну, але стек бізнес-логіки залишається незмінним (ознайомлення з товарами, фільтрація, кошик, покупки та в деяких випадках підключення push-повідомлень). З технічного погляду, коли йдеться про проектування на етапі архітектурних патернів, перед програмістом стає вибір між чотирма можливими шаблонами: MVC, MVVM, MVP та VIPER. Зазвичай, недосвідчені програмісти можуть поставити під сумнів факт необхідності наслідувати якийсь із архітектурних шаблонів: взяти форму дизайну, додати на неї віджети, а логіку написати в коді. Такий код, що описує логіку View, жорстко пов'язаний з інтерфейсом користувача, так як він безпосередньо взаємодіє з елементами на екрані. Це добрий, але прямолінійний підхід. Він застосовується тільки для дуже простих інтерфейсів, що включають кілька екранів. З іншого боку, є поширений шаблон VIPER, який знайшов свою популярність завдяки створенню якісно структурованого коду, розподілу обов'язків. Але даний підхід потребує більше часу, має високий поріг входження та значно збільшує кількість написаного коду. Він окупається лише на великих, масштабних проектах, які потребують постійного розширення написаних модулів, до яких інтернет-магазин віднести не можна.

Таким чином, до розгляду пропонуються MV(X) архітектурні шаблони. Компанія Apple рекомендує для початківців-розробників MVC [6] – на даний шаблон орієнтована взаємодія між файлами дизайну та файлами функціоналу/логіки, які називають ViewController, його можна назвати нативним. Однак, використовуючи його як основу програми, необхідно врахувати особливість: при збільшенні технічних вимог або ускладненні дизайну він призводить до тісної зв'язаності між View і Controller, що призводить до збільшення коду, зменшення тестованості та порушення принципів SOLID. Отже, застосовувати його доречно лише на невеликій програмі без сторонніх сервісів або складної роботи з сервером.

Вибір між архітектурними шаблонами MVVM та MVP залежить від того, наскільки складна має бути робота з даними на клієнтській частині. Якщо для проекту надано неякісний сервіс і перед розробником стоїть завдання здійснювати витратні обчислення, то найкращим рішенням буде MVVM [7], інакше – MVP. Різниця між ними полягає в тому, що перший шаблон, у специфіці iOS-розробки, спрямований на активну роботу з компонентом Model, в який переноситься вся бізнес-логіка. MVP базується на принципі, що ця відповідальність належить шару Presenter, а Model відповідає за базову роботу з даними.

Жодна програма не буде написана правильно без використання патернів або сервісів. Одним з найбільш поширених технічних рішень є використання патерна Coordinator, який забезпечує інкапсуляцію логіки навігації та знімає з контролерів уявлення задачу навігації програми, роблячи їх більш керованими та придатними до багаторазово використання. На практиці дане рішення підходить лише при архітектурних шаблонах MVVM і MVC, що страждають від тісної зв'язаності між бізнес-логікою та логікою дизайну. У випадку MVP перевага надається схожому за принципом патерну Mediator або сервісу, що відповідає за навігацію. Аналогічно розглядаються інші шаблони, використання яких меншою чи більшою мірою відповідає обраному архітектурному рішенню. 

Також при розробці програми особливу роль відіграє сервер, що працює або через API, або через запити до бази даних – рішення на цьому етапі безпосередньо впливає на вибір відповідних бібліотек, що входять до базового складу, а також може зіграти свою роль при визначенні патернів, що використовуються у процесі розробки.

Висновки. Запропонована методика дозволяє надати план дій для починаючих програмістів, структуруючи відомі технічні підходи та інструменти задля доцільного їх використання, що впливає на якість написаної програми, її лаконічність та відповідність принципам SOLID, а відповідно і знижує поріг входження у сферу розробки iOS-застосунків.
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