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Сервисом в нашей интерпретации называются различные хелперы и другие классы, которые 
могут быть доступны из разных модулей и частей приложения (логика авторизации, работа с базой, 
работа с сервером, шифрование и т.п.). 

Ответственность сильно поделилась между Презентером и Интерактором: 
1. Презентер отвечает за UI: просит данные у интерактора, подготавливает их для View и говорит 

ему когда, как и что показывать; 
2. Интерактор отвечает за данные: когда презентер просит что-то показать, именно Интерактор 

идёт в базу, делает всякий CRUD, а потом отдает презентеру готовый ответ (данные или ошибка). 
Таким образом, можно выделить следующие преимущества архитектурного шаблона VIPER: 
– чистая архитектура; 
– возможность быстрого и удобного модернизировать экраны; 
– удобное покрытие Unit тестами; 
– удобно работать с большой командой разработчиков. 
К недостаткам можно отнести следующее: 
– много сопутствующего кода; 
– медленная скорость разработки; 
– сложность изучения проекта; 
– рекомендуется для больших проектов с большой командой разработчиков. 
В заключение можно отметить, что хорошо спроектированная архитектура очень важна для 

того, чтобы обеспечить длительную поддержку проекта. При использовании архитектуры с высокой 
декомпозицией модулей приложение легче покрыть Unit-тестами и тем самым уменьшить количество 
багов в приложении. 
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Аннотация. В работе описана разработка программного обеспечения, позволяющего пользователям договариваться об покупке 
или обмене бывших в употреблении товаров. В работе был произведен анализ существующих решений, а также выявлены их 
преимущества и недостатки. Также подробно описаны функции приложения с примерами дизайна экранов. 

Часто приобретение товаров бывших в употреблении является выгодным решением, как для 
покупателя, так и продавца. У первого есть возможность приобрести товар по сниженной цене, а у 
второго – шанс обзавестись очередной новинкой. На рынке уже давно существует множество 
приложений для продажи или обмена вещей бывших в употреблении. Для привлечения внимания 
пользователей было принято решение вместо однообразной ленты с картинками товаров и их 
названием сделать ленту на подобие ленты TikTok с видео и музыкальным сопровождением, чтобы 
сделать более приятной шопинг и развлечь пользователя. 

За основу для разработки данного приложения были взяты в качестве примера приложения Kufar 
и TikTok. Продавцу обязательно нужно будет прикрепить видео товара и выбрать музыкальное 
сопровождение из списка доступных аудио файлов или загрузить свою мелодию. При желании 
пользователь так же сможет добавить дополнительные фотографии товара, хэштеги и подробное 
описание. Потенциальные покупатели смогут проставлять лайки, добавлять в избранное товар или 
оставлять комментарии. 

Первая версия приложения разработана только для платформы iOS на языке программирования 
Swift. Прорабатывается возможность создания приложения для платформы Android [1-2].  

На рисунке 1 изображен пример ленты с продажей котика. С правой стороны располагаются 
элементы управления приложением. Для заключения сделки пользователь должен нажать на кнопку 
Team Up. После нажатия на кнопку откроется чат с продавцом. 
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Рисунок 1 - Пример товара 

 

На экране чата продавец сможет договориться с покупателем о месте встречи и может 
прикрепить дополнительные фотографии или видео товара, если попросит покупатель. Пример чата 
изображен на рисунке 2. 

 
Рисунок 2 - Пример чата с прикрепленной фотографией 

 

Для хранения данных и медиафайлов будет использоваться сервис Firebase [3]. Также в 
сервисе реализована cloud-функция, которая будет генерировать клиентоориентированную ленту 
продуктов, сформированную из лайков пользователя, состояния просмотра продуктов и общего 
количества лайков от всех пользователей. 
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В заключение можно сказать, что приложение создавалось с целью сделать обычный шопинг 
более интересным и разнообразным. Приложение должно помогать пользователям находить 
интересные товары, на которые он бы не обратил внимание в более интересной форме чем в 
обычном онлайн-гипермаркете, что является его достоинством по сравнению с аналогами. 
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Аннотация. В данной работе рассмотрены различные менеджеры зависимостей, использующиеся при разработке мобильных 
приложений и их отличия между собой. Рассмотрено построение графа зависимостей и настройка версий пакетов. 

Менеджеры зависимостей упрощают использование чужого кода программы, предоставляя этот 
код в виде независимых модулей – пакетов. Эти пакеты подключаются к проекту, и мы не знаем и нам 
не важно, как всё устроено внутри пакетов, но мы знаем, что они делают. Благодаря такой 
слабосвязанной архитектуре появляется возможность легко обновлять чужой код или заменять один 
пакет другим со схожей функциональностью. 

У каждого менеджера зависимостей есть файл с настройками, в котором нужно указать от каких 
пакетов зависит приложение, чтобы менеджер их скачал и установил в систему. При этом каждый пакет 
может зависеть от других пакетов. Он распутывает эту систему зависимостей и устанавливает всё что 
необходимо для корректной работы. 

Существуют следующие разновидности менеджеров зависимостей: 
1. Системные менеджеры зависимостей – устанавливают недостающие утилиты в операционную 
систему. 
2. Менеджеры зависимостей языка – собирают исходные файлы, написанные на одном из языков 
программирования, в конечные исполняемые программы. 
3. Менеджеры зависимостей проекта – управляют зависимостями в разрезе конкретного проекта. То 
есть, в их задачи входит описание зависимостей, скачивание, обновление их исходного кода [1]. 

Общий алгоритм работы менеджера зависимостей можно представить следующим образом: 
Шаг 1. Валидация проекта и среды окружения; 
Шаг 2. Построение графа зависимостей; 
Шаг 3. Скачивание пакетов; 
Шаг 4. Интеграция зависимостей; 
Шаг 5. Обновление зависимостей. 
Пример файла настроек менеджера зависимостей представлен на рисунке 1. 
Валидация включает проверку версий ОС, вспомогательных утилит, которые необходимы 

менеджеру зависимостей, а также линковку настроек проекта и manifest-файла: начиная от проверки на 
синтаксис, заканчивая несовместимыми настройками [2]. 

Возможны следующие предупреждения и ошибки при валидация проекта: 
1. Не найдена зависимость. 
2. Явно неуказана операционная система или версия. 
3. Некорректное имя workspace или проекта. 
 


