
 
 



 
 



 
 



 
 



 

 

 



АНОТАЦІЯ: 

Дітківський Б.О. 

Розробка iOS додатку для надання адмінпослуг громадянам 

Мета кваліфікаційної роботи: створення зручного та  зрозумілого iOS 

додатку, який забезпечить громадянам отримання адміністративних послуг 

Завданням роботи є розробка застосунку для надання адмінпослуг го-

рмадянам на платформі IOS 

Об’єктом дослідження є мобільні додатки для надання адміністратив-

них послуг, які функціонують на платформі iOS 

Одержані результати дослідження виявили недоліки в законодавстві 

та правозастосовчій практиці, високу недовіру до правової системи, потенці-

ал сучасних технологій для підвищення взаємодії з державою, та впрова-

дження інноваційних технологій. 

Дипломна робота містить: 59 сторінок, 1 додатки, 19 рисунків, список 

використаних джерел з 42 найменувань, 1 додатків на 6 сторінок, з них 6 лис-

ти коду. 
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ANNOTATION: 

Ditkivskyi B.O. 

Development of an iOS application for providing administrative services to 

citizens 

The purpose of the qualification work: to create a convenient and un-
derstandable iOS application that will provide citizens with administrative services 

The task of the work is to develop an application for providing admin-
istrative services to citizens on the IOS platform 

The object of research is mobile applications for the provision of ad-
ministrative services that operate on the iOS platform 

The results of the study revealed shortcomings in legislation and law 
enforcement practice, high distrust of the legal system, the potential of modern 
technologies to increase interaction with the state, and the introduction of innova-
tive technologies. 

The thesis contains: 59 pages, 1 appendices, 19 figures, a list of refer-
ences of 42 titles, 1 appendices of 6 pages, including 6 code sheets. 

Keywords: iOS application, administrative services, administrative 
sphere, modern technologies, innovative solutions. 
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УМОВНІ ПОЗНАЧЕННЯ: 

GovTech (GovTech Maturity Index) - рівень розвитку технологічних рі-
шень та цифрових ініціатив уряду (запроваджений Світовим банком (World 
Bank) 

Концепт-арт - форма образотворчого мистецтва, яка використовується 
для передачі ідеї для використання у фільмах, відеоіграх, анімації, коміксах, 
телевізійних шоу чи інших засобах масової інформації, перш ніж вона буде 
введена в кінцевий продукт. 

ОС - операційна система 
UIKit - старіший імперативний фреймворк для розробки iOS-

застосунків 
Swift UI - декларативна структура інтерфейсу користувача для ство-

рення інтерфейсів користувача для iOS 
Storyboards (розкадрува́ння) - представлення сценарію у вигляді пос-

лідовності кадрів 
XIB - програма для розробки програмного забезпечення для операцій-

ної системи Apple macOS 

Xcode - інтегроване середовище розробки виробництва Apple 
SDK — набір із засобів розробки, утиліт і документації, який дає про-

грамістам змогу створювати прикладні програми за визначеною технологією 
або для певної платформи. 

Objective-C++ - варіант мови що приймається фронт-ендами GNU 
Compiler Collection та Clang, що можуть компілювати код який містить суміш 
синтаксисів C++ та Objective-C 

Sketch - платний векторний графічний редактор інтерфейсів для 
Apple's macOS 

Баг – жаргонний вислів, що позначає помилку, ваду або дефект в ком-
п'ютерній програмі 

Кросплатформність - властивість програмного забезпечення працюва-
ти більш ніж на одній програмній або апаратній платформі 

Логи - спеціальний файл, у якому накопичується зібрана службова та 
статистична інформація про події в системі 

XCTest - фреймворк для написання і запуску тестів у додатках, що роз-
робляються під операційні системи iOS 

BankID - система електронної ідентифікації 



Нотіфікація - офіційне повідомлення шляхом надсилання документа 
однією зі сторін міждержавної угоди 

Міні ігри - це коротка гра, яка часто міститься в інших засосунках 
КПП – контрольно-пропускний пунтк 
ДТП – дорожньо транспортна пригода 
ФОП – фізична особа підприємець 
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ВСТУП 

У наш час, в ері цифрових технологій, їх розвиток перетворює всі сфе-

ри нашого життя до невпізнанності. Одним з напрямів, де дані технології 

здатні найбільше покращити ефективність, зручність, взаємодію з державою 

та державними установами, є надання адміністративних послуг. Не зважаючи 

на зручність даної сфери, наразі вона не достатньо розвинута для повсякден-

ного застосування рядовими користувачами усього світу. 

У контексті завданням даної кваліфікаційної роботи є створення 

відповідного застосунку на платформі iOS, що відповідає сучасним вимогам 

та задовольняє потреби користувачів.  

Дослідження створенних застосунків для надання адміністративних по-

слуг на платформі iOS є досить розвиненим. У сучасній літературі аналізу-

ються численні приклади успішних мобільних додатків, таких як "Дія" в 

Україні, "e-Estonia" в Естонії та "МійГо" у Грузії. Ці додатки надають грома-

дянам доступ до різних адміністративних послуг, включаючи електронний 

документообіг та оплату податків. 

Актуальність проведення дослідження зумовлена необхідністю мо-

дернізації та покращення доступу до адміністративних послуг через цифрові 

платформи. У світі, де технологічний прогрес швидко змінює спосіб 

взаємодії громадян з державою, виникає нагальна потреба у розробці ефек-

тивних і доступних мобільних додатків що, дозволить громадянам швидко та 

безперешкодно отримувати необхідні послуги, що підвищує ефективність 

управління, сприяє прозорості та зменшує рівень витрат часу на бюрокра-

тичні затримки. 

Метою дослідження є створення інтуїтивно зрозумілого та функціо-

нального iOS додатку, який забезпечить громадянам можливість отримувати 

адміністративні послуги в зручному форматі та виконанні наступних завдань: 

1. Аналіз етапів розробки та засобів для створення iOS додатків. 
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Аналіз етапів розробки iOS додатків включає:  

• планування;  

• проєктування інтерфейсу;  

• розробку;  

• тестування; 

• розгортання.  

Розробка здійснюється написанням коду у Visual Studio з використан-

ням мови С++. Тестування охоплює модульне, інтеграційне та кінцеве тесту-

вання для забезпечення якості додатку. Основні засоби включають Visual 

Studio, С++, UIKit, SwiftUI та XCTest для автоматизованого тестування. 

2. Аналіз наявних застосунків для надання адміністративних послуг. 

Аналіз включає вивчення функціональності, дизайну та використаних 

технологій у вже існуючих додатках. Цей аналіз допомможе зрозуміти по-

треби користувачів і визначити кращі практики у розробці. Щодо засобів, для 

проведення аналізу можуть використовуватися різноманітні методи, вклю-

чаючи анкетування користувачів, огляди літератури та аналіз функціональ-

ності конкуруючих додатків.  

3. Формування загального виду застосунку. 

Цей пункт допоможе описати вигляд та сформатувати загальий вид за-

стосунку. 

4. Оголяд вимог до застосунку. 

Огляд вимог до застосунку полягає в аналізі та уточненні функціональ-

них та технічних вимог, які стануть основою для подальшої розробки 

мобільного додатку. 

5. Розгляд технічної складової застосунку. 

Завдання розгляду технічної складової застосунку полягає в детально-

му аналізі архітектури, технологій та інструментів, що використовуються в 

розробці мобільного додатку. Це дозволяє зрозуміти технічні можливості, 
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визначити оптимальні рішення щодо реалізації функціональності та забезпе-

чити ефективну роботу програми. В результаті такого аналізу можна виявити 

потенційні проблеми та знайти оптимальні шляхи для їх вирішення. 

6. Створити застосунок для наання адмінпослуг громадянам на iOS плат- 

Формі. 

Головним завданням є розробка та впровадження мобільного додатку 

для надання адміністративних послуг громадянам на платформі iOS. Це пе-

редбачає реалізацію необхідного функціоналу, забезпечення зручного інтер-

фейсу користувача, а також забезпечення безпеки та надійності програми. 

Метою є створення зручного та інтуїтивно зрозумілого інструменту, який 

спростить процес взаємодії громадян з державними органами через мобільні 

пристрої. 

Об'єктом дослідження даної кваліфікаційної роботи є процес розробки 

мобільних додатоків для надання адміністративних послуг громадянам на 

платформі iOS. 

Предметом дослідження даної кваліфікаційної роботи є процес розроб-

ки та впровадження мобільного додатку на платформі iOS для надання 

адміністративних послуг громадянам. 

Методи дослідження даної кваліфікаційної роботи полягають у систем-

ному аналізі наявних застосунків для надання адміністративних послуг, фор-

муванні вимог до застосунку, а також у використанні етапів розробки та за-

собів для створення iOS додатків, зокрема, в процесі розробки та розгортання 

мобільного додатку на платформі iOS. 

Базою дослідження кваліфікаційної роботи є існуючі додатки для надання 

адміністративних послуг громадянам такі як: «ДІЯ», «e-Estonia», «myGov», 

також наявні бібліотеки (на приклад Alamofire або Realm) та фреймворки 

(UIKit, Core Data) для розробки мобільних додатків на цій платформі. 
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Отримані результати даної кваліфікаційної роботи мають значимість як 

для наукового, так і для практичного спрямування, оскільки вони сприяють 

подальшому розвитку та вдосконаленню мобільних додатків для надання 

адміністративних послуг на платформі iOS, що відповідає сучасним вимогам 

та потребам користувачів. 

Особистим внеском в дану сферу полягає у проведенні аналізу існую-

чих підходів до створення мобільних додатків для надання адміністративних 

послуг на платформі iOS та розробці нового додатку з використанням су-

часних технологій та практик розробки програмного забезпечення для вико-

ристанння їх в майбутньому. 
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РОЗДІЛ 1. ТЕОРЕТИЧНІ АСПЕКТИ СТВОРЕННЯ iOS ДОДАТКУ 

Сучасний світ тісно пов'язаний з мобільними технологіями, що ставить 

перед розробниками додатків нові виклики й можливості. Створення мобіль-

ного додатку для iOS — складний процес, який вимагає ретельного розумін-

ня технічних аспектів та особливостей платформи. 

Перед початком розробки необхідно провести аналіз ринку та визначи-

ти потреби цільової аудиторії. Зрозуміння вимог і очікувань користувачів 

дозволяє створити додаток, який успішно відповідає їх потребам та прино-

сить значну користь. 

Під час розробки iOS додатку важливо враховувати особливості цієї 

платформи, такі як інтерфейсна стандартизація, безпека даних і специфікації 

програмування. Інтеграція цих аспектів у процес розробки дозволяє створити 

високоякісний додаток, який успішно працюэ на пристроях iOS і забезпечу-

вати задоволення користувачів. 

 

1.1. Етапи розробки та засоби для створення iOS додатків 

Створення iOS додатків - завдання, що потребує не лише технічної ек-

спертизи, але й систематичного та детального підходу до кожного етапу про-

цесу розробки. Процес розробки таких додатків є складним та багатоетапним, 

що дозволяє створити застосунок з необхідною конфігурацією та параметра-

ми, які будуть відповідати вимогам як розробника, так і кінцевого споживача. 

Якщо розглядати детально основні поняття розробки iOS додатків, то 

можна виділити наступні етапи, а саме: 

Першим етапом розробки даного додатку є планування та аналіз 

Етап планування та аналізу є критично важливим для успішної розроб-

ки iOS додатку. Він закладає основу для всього подальшого процесу розроб-

ки, визначаючи цілі, аудиторію, функціональні вимоги та стратегії, які бу-
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дуть використовуватися. Давайте розглянемо детально основні підпункти 

цього етапу. 

Визначення мети додатка, його цільової аудиторії та функціональних 

вимог: 

• Ціль: Розробники повинні чітко розуміти, яку проблему вирішє дода-

ток 

або яку потребу він задовольнятиме. Це може бути, підвищення продуктив-

ності, надання розважального контенту або полегшення певних процесів. 

• Мета: Визначення мети допомагає сфокусувати зусилля команди на до- 

сягненні конкретних результатів, уникнувши розмитості та невизначеності у 

функціональних можливостях додатка. 

Визначення мети додатка та цілі є ключовим для того, щоб мати чітке 

уявлення про те, який додаток потрібно створити та для кого він створений. 

1. Проведення дослідження ринку і конкурентного аналізу: 

• Дослідження ринку: Розуміння поточного стану ринку допомагає виз-

на- 

чити можливості та виклики, з якими може стикнутися додаток. Воно також 

дозволяє ідентифікувати потреби цільової аудиторії та визначити конкурент-

ні переваги. 

• Конкурентний аналіз: Аналіз конкурентів допомагає зрозуміти, що вже  

пропонується на ринку, які сильні та слабкі сторони конкурентів та як можна 

виділитися серед них. 

2. Визначення цільової аудиторії: 

• Аналіз користувачів: Важливо знати, хто буде користуватися додатком.  

Це включає демографічні характеристики (вік, стать, місце проживання), по-

ведінкові характеристики (звички, уподобання) та потреби користувачів. 

• Персонажі (Personas): Створення докладних профілів типових користу- 
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вачів (персонажів) може допомогти розробникам уявити кінцевого користу-

вача та зрозуміти його потреби та очікування. 

3. Визначення функціональних вимог: 

• Список вимог: Визначення функцій та характеристик додатка, які необ- 

хідні для досягнення його мети. Це можуть бути основні функції (наприклад, 

вхід у систему, навігація, основні інструменти) та додаткові функції (напри-

клад, інтеграція з іншими сервісами, можливості персоналізації). 

• Пріоритети вимог: Розподіл вимог за пріоритетністю допомагає зосере- 

дити увагу на найважливіших функціях і забезпечити, що вони будуть реалі-

зовані в першу чергу. 

Проведемо дослідження ринку і конкурентного аналізу. 

Дослідження ринку базується на наступних пунктах: 

• Аналіз тенденцій: Визначення поточних тенденцій на ринку мобільних 

додатків, які можуть вплинути на ваш продукт. Це включає аналіз популяр-

них технологій, функцій та дизайну. 

• Розмір ринку: Оцінка потенційного ринку для додатка, визначення кіль 

кості потенційних користувачів та їх готовності використовувати ваш про-

дукт. 

4. Конкурентний аналіз будується з наявних застосунків схожого направ- 

лення наявних на ринку додатків: 

• Ідентифікація конкурентів: Виявлення прямих та непрямих конкурентів 

на ринку. Це можуть бути додатки, що виконують аналогічні функції або ад-

ресують схожі потреби. 

• Аналіз сильних та слабких сторін конкурентів: Визначення, що роблять 

конкуренти добре (їх сильні сторони) і де вони мають недоліки (слабкі сто-

рони). Це може допомогти вам знайти конкурентні переваги для свого додат-

ка. 

• Аналіз відгуків користувачів: Вивчення відгуків користувачів про 
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конкурентні додатки для розуміння їхніх очікувань, задоволеності та про-

блем, з якими вони стикаються. 

Також підручник «Mobile App Marketing and Monetization: How to Pro-

mote Mobile Apps Like a Pro: Learn to Promote and Monetize Your Android or 

iPhone App. Get Hundreds of Thousands of Downloads in the First Months» ре-

комендує підготувати орієнтовну схему монетизації, однак в нашому 

випадку, цього не потрібно. 

Наступним важливим етапом в розробці застосунку є дизайн користу-

вацького  інтерфейсу (UI/UX). 

Етап дизайну інтерфейсу користувача (UI) та користувацького досвіду 

(UX) є ключовим для створення успішного мобільного додатка. Цей етап ви-

значає, як виглядатиме ваш додаток, як він функціонуватиме та яку взаємо-

дію користувачі матимуть із ним. Він включає два основні аспекти: розробку 

дизайну користувальницького інтерфейсу (UI) та визначення взаємодії кори-

стувача з додатком (UX). 

Першим пунктом в даному етапі на шляху створення застосунку є ро-

зробка дизайну користувальницького інтерфейсу (UI). 

Першим йде створення макету екранів (Wireframes): 

Створення макетів екранів є спрощеними схематичними зображеннями, 

які показують розташування основних елементів інтерфейсу, таких як кноп-

ки, поля вводу, зображення та текст. Це дозволяє зрозуміти структуру та ло-

гіку додатку до початку детальної розробки.Макети можуть бути створені 

вручну або за допомогою спеціалізованих програм (наприклад, Sketch, 

Figma). Вони проходять кілька ітерацій, допоки не досягнуть оптимальної 

форми, що відповідає вимогам користувачів та бізнесу. 

1. Елементи керування (UI elements): 

• Кнопки та іконки: Вибір та розташування кнопок, іконок та інших інте- 
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рактивних елементів. Важливо, щоб вони були інтуїтивно зрозумілими та 

легко доступними для користувача. 

• Шрифти та кольори: Вибір шрифтів та кольорової гами, що відповіда- 

ють стилю додатка та бренду. Важливо забезпечити хорошу читабельність та 

контрастність. 

• Анімації та переходи: Використання анімацій та ефектів переходів для 

покращення візуального досвіду та зробити додаток більш приємним у вико-

ристанні. 

2. Візуальний стиль: 

• Консистентність: Забезпечення єдиного стилю у всіх елементах інте- 

фейсу, щоб користувачі мали єдиний досвід взаємодії з додатком. 

• Адаптивність: Дизайн повинен бути адаптивним для різних розмірів 

екранів та орієнтацій, враховуючи різноманітність пристроїв iOS. 

Наступним не менш важливим пунктом виступає визначення взаємодії 

користувача з додатком (UX) і створення прототипів (див. Додаток «»): 

1. Першим пунктом даного кроку виступає взаємодія користувача (User- 

Interaction): 

• Дослідження користувача: Вивчення потреб та поведінки цільової 

ауди- 

торії для створення інтуїтивно зрозумілого та зручного у використанні дода-

тка. Це може включати інтерв’ю з користувачами, опитування та аналіз пове-

дінкових даних. 

• Навігація: Розробка логічної та простої структури навігації, щоб корис- 

тувачі легко знаходили потрібну інформацію та функції. Це включає ство-

рення чіткого меню, логічних шляхів переходів та забезпечення зворотного 

зв’язку. 

2. Після цього йде створення функціональних  прототипів (Prototyping): 

• Низькорівневі прототипи: Спочатку створюються прості низькорівневі 
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прототипи (паперові або цифрові), які дозволяють швидко перевірити основ-

ні концепції та ідеї. Вони можуть бути створені за допомогою інструментів 

типу Balsamiq або навіть на папері. 

• Високорівневі прототипи: Після уточнення концепції створюються ви- 

сокорівневі інтерактивні прототипи, що імітують кінцевий продукт. Це мо-

жуть бути інтерактивні макети, створені в таких інструментах, як Figma, 

Adobe XD або InVision, які дозволяють тестувати користувацький досвід в 

реальному часі. 

3. І завершує даних етап, крок тестування прототипів (Usability Testing) 

який дозволить знайти недоліки та баги в дизайні: 

• Зворотний зв’язок від користувачів: Прототипи тестуються на реальних  

користувачах для виявлення проблем у взаємодії та отримання зворотного 

зв’язку. Це допомагає виявити недоліки та покращити дизайн до початку ро-

зробки. 

• Ітеративне вдосконалення: На основі отриманого зворотного зв’язку 

вносяться корективи в прототип, і процес тестування повторюється до досяг-

нення оптимального результату. 

Дизайн інтерфейсу та визначення взаємодії користувача є важливим 

для створення додатка, який не лише відповідає функціональним вимогам, 

але й гарантує позитивний користувацький досвід. Це забезпечує, що кінце-

вий продукт єц зручним, інтуїтивно зрозумілим та привабливим для користу-

вачів. 

Наступний етап «Розробка» є центральним у процесі створення iOS до-

датків, оскільки саме на цьому етапі відбувається написання коду та створен-

ня функціонального продукту. Розглянемо кожен з підпунктів цього етапу. 

Першим пунктом цього етапу, є вибір мови програмування та середо-

вища розробки. 

1. Вибір мови програмування: 
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Перед описом обраної мною мови програмування та пояснення її робо-

ти, варто також згадати основні. 

Swift: Swift є основною мовою програмування для розробки iOS додат-

ків, розробленою Apple. Вона має сучасний синтаксис, високу продуктив-

ність, безпечність і простоту у використанні. Swift підтримує всі нові можли-

вості iOS і є рекомендованою мовою для нових проєктів. 

Objective-C: Objective-C була основною мовою програмування для iOS 

до появи Swift. Вона базується на C і доповнюється об'єктноорієнтованими 

можливостями. Objective-C все ще використовується, особливо для підтрим-

ки старих проєктів. 

В проєкті даної кваліфікаційної роботи використана мова програму-

вання C++, оскільки проєкт створювався на ОС Windows за допомогою шаб-

лонів розробки iOS додатків. 

Далі описаний процес написання iOS застосунків через Visual Studio, 

адже розробка iOS застосунків за допомогою Visual Studio можлива завдяки 

використанню платформ для крос-платформеної розробки. Це дозволяє роз-

робникам створювати застосунки для iOS, та інших платформ з використан-

ням однієї бази коду на мові C#. 

Хоча типовою мовою програмування для iOS додатків є Swift або 

Objective-C, можна використовувати C++ для певних частин додатка, особ-

ливо коли потрібна висока продуктивність або потрібно перенести існуючий 

C++ код на мобільні платформи. Використання C++ для розробки iOS додат-

ків через Visual Studio включає кілька важливих кроків та інструментів. Ось 

як виглядає цей процес. 

Першим кроком в написанному застосунку є налаштування середовища 

розробки: 

Етап 1. 
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Встановлення Visual Studio з підтримкою мобільної розробки з викори-

станням .NET і C++. Потрібно встановити Xamarin, а також інші необхідні 

інструменти для кросплатформової розробки. 

Етап 2. 

Для компіляції та розгортання iOS додатків потрібен Mac з встановле-

ним Xcode, оскільки Xcode містить всі необхідні інструменти та SDK для ро-

зробки під iOS. Visual Studio може використовувати Mac як сервер збірки для 

цього процесу. 

Етап 3. Створення. 

.Для створення нового проєкту починається  у Visual Studio, викорис-

товуючи шаблон для iOS додатків з підтримкою C++. Обираємо шаблон для 

C++ і мобільної розробки. 

Другий  крок, інтеграція з Xcode. Після створення проєкту, потрібно  

відкрити його для налаштування певних параметрів, таких як конфігурація 

збірки, залежності тощо. 

Якщо говорити про етап розробки інтерфейсу користувача (UI) варто 

описати наступне: 

Можна використовувати Objective-C++ (.mm файли) для інтеграції C++ 

коду з UIKit або Swift UI. Objective-C++ дозволяє писати код, який може ви-

користовувати як C++, так і Objective-C. 

Використовуючи Xcode для створення і налаштування інтерфейсів ко-

ристувача через Storyboards або XIB файли дає нам можливість створювати 

нативні інтерфейси користувача, які інтегруються з вашим C++ кодом. Роз-

робка інтерфейсу користувача, відбувається за допомогою UIKit або Swift UI. 

Інтерфейс створений у Xcode і викликатися з C++ коду через Objective-C++. 

Основна бізнес-логіка й обробка даних написані на C++, що може 

включати обробку даних, алгоритми, роботу з файлами та мережеву взаємо-

дію. 
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Використання бібліотек і фреймворків: 

• OpenGL/Metal: Для графічних додатків ви можете використовувати 

OpenGL або Metal з C++ для рендерингу. Бібліотеки OpenGL (ES) і Metal під-

тримують інтеграцію з C++. 

• Кросплатформові бібліотеки: Використовуйте бібліотеки, такі як Boost, 

для розширення функціональності C++ коду. Це може включати роботу з ме-

режами, обробку даних, багато-поточність тощо. 

1. Тестування та відлагодження: 

• Емулятори та реальні пристрої: Тестуйте додаток на емуляторах iOS, 

до- 

ступних у Xcode, та на реальних пристроях. Використовуйте інструменти 

Xcode для відлагодження та аналізу продуктивності. 

• Юніт-тести: Пишіть тести для C++ коду, використовуючи бібліотеки 

для  

тестування, такі як Google Test. 

2. Збірка та розгортання: 

• Компільований код: Використовуйте Xcode для компіляції та створен-

ня 

підписаного файлу .ipa. Visual Studio може автоматично відправляти код на 

Mac для компіляції, якщо ви працюєте на Windows. 

• Розгортання: Розгортайте додаток на тестових пристроях через 

TestFlight або безпосередньо на пристроях для тестування. 

Розробка iOS додатків на C++ через Visual Studio є можливістю для ро-

зробників, які хочуть використати потужність і продуктивність C++ у своїх 

мобільних додатках. Використання Visual Studio для цієї мети дозволяє інте-

грувати існуючі кросплатформові бібліотеки й зберегти єдину базу коду для 

різних платформ. 
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Наступний етап розробки застосунку, це тестування та відлагодження 

(Debugging): 

Тестування є невід'ємною частиною процесу розробки програмного за-

безпечення, особливо для iOS-додатків. Воно забезпечує якість й стабільність 

продукту, допомагаючи виявити та виправити помилки на ранніх стадіях ро-

зробки. У цьому контексті, написання модульних тестів (Unit Tests) та інте-

граційних тестів є ключовими аспектами. 

Хотілося б детальніше розказати про кожен вид тестів окремо, перед 

продовженням етапів. 

Модульні тести: 

Вони є важливою складовою процесу розробки програмного забезпе-

чення, спрямованою на перевірку правильності роботи окремих модулів чи 

компонентів програми. 

Вони забезпечують автоматизоване тестування найменших функціона-

льних частин коду, що дозволяє виявляти помилки на ранніх етапах розроб-

ки. Модульні тести часто пишуться одночасно з самим кодом, або навіть до 

його написання, що сприяє розробці програмного забезпечення за методоло-

гією тестування під час розробки (Test-Driven Development, TDD). 

Однією з основних переваг модульних тестів є їх здатність швидко ви-

являти і локалізувати помилки. Оскільки тести орієнтовані на конкретні ком-

поненти чи функції, будь-які збої чи невідповідності можна легко ідентифі-

кувати та виправити. Це значно знижує ризик виникнення серйозних поми-

лок у пізніших стадіях розробки або навіть після випуску продукту. Регуляр-

не проведення модульних тестів дозволяє підтримувати високу якість коду і 

зменшує витрати на виправлення помилок. 

Також вони сприяють покращенню архітектури коду. При написанні 

тестів розробники змушені розділяти код на невеликі, незалежні модулі, які 

легше тестувати і підтримувати. Це підвищує рівень модульності та рефакто-
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ринг коду, робить його більш читабельним і зрозумілим. Такий підхід допо-

магає також у довгостроковій перспективі, адже легше додавати новий функ-

ціонал або змінювати існуючий, не порушуючи роботу інших частин систе-

ми. 

Для автоматизації модульного тестування на платформі iOS широко 

використовується фреймворк XCTest. XCTest дозволяє створювати та запус-

кати модульні тести для Swift та Objective-C коду, надаючи інструменти для 

написання тестів, перевірки результатів та інтеграції з системами безперерв-

ної інтеграції (CI/CD). Фреймворк підтримує різні типи тестів, включаючи 

функціональні та продуктивні тести, що робить його потужним інструментом 

для забезпечення якості програмного забезпечення. 

Модульні тести є невід'ємною частиною сучасного процесу розробки 

програмного забезпечення. Вони допомагають забезпечити високу якість ко-

ду, полегшують процес рефакторингу і підтримки, а також сприяють швид-

кому виявленню і виправленню помилок. Використання інструментів на 

кшталт XCTest надає розробникам потужні можливості для автоматизації те-

стування та інтеграції в процес безперервної інтеграції, що підвищує загаль-

ну ефективність розробки та надійність програмного забезпечення. 

Інтеграційні тести: 

Інтеграційні тести є важливою складовою процесу розробки програм-

ного забезпечення, спрямованою на перевірку взаємодії між різними компо-

нентами програми або системи в цілому. 

Основною метою інтеграційних тестів є виявлення помилок, що мо-

жуть виникнути при об'єднанні окремих частин програми, і впевненість у то-

му, що всі компоненти працюють разом коректно. 

Інтеграційні тести дозволяють перевірити, чи правильно взаємодіють 

між собою окремі модулі та компоненти системи. Це особливо важливо у ве-

ликих проектах, де різні частини програми можуть бути розроблені різними 
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командами або навіть компаніями. Під час інтеграційного тестування переві-

ряються не лише окремі функції, а й їх взаємодія та взаємна сумісність. 

Основна перевага інтеграційних тестів полягає у здатності виявляти 

помилки, які можуть виникнути при об'єднанні різних частин програми. Це 

дозволяє уникнути проблем на пізніших етапах розробки, коли виправлення 

помилок може виявитися значно складніше та витратніше. 

Для проведення інтеграційних тестів на платформі iOS можна викорис-

товувати різні інструменти та фреймворки, такі як XCTest, Xcode UI Testing 

або інші сторонні бібліотеки. XCTest надає можливості для автоматизації те-

стування на рівні інтеграції, дозволяючи перевіряти взаємодію різних частин 

програми через їх публічні інтерфейси. 

Одним з ключових аспектів інтеграційних тестів є покриття тестами 

всіх можливих взаємодій між компонентами системи. Це може включати тес-

ти на рівні API, інтеграційні тести баз даних, тести взаємодії з мережею та 

інші. Широке покриття тестами дозволяє впевнитися в тому, що система 

працює коректно та стабільно у різних умовах. 

Інтеграційні тести є важливим етапом процесу розробки програмного 

забезпечення, спрямованим на забезпечення правильної взаємодії різних 

компонентів програми. 

Використання XCTest: 

XCTest - це фреймворк для написання та виконання тестів у середовищі ро-

зробки програмного забезпечення для платформи iOS та macOS. Він надає 

розробникам можливість автоматизованого тестування їх програм, що допо-

магає забезпечити високу якість та надійність програмного забезпечення. 

1. Структура XCTest: XCTest надає розробникам можливість створювати- 

тестові методи, які автоматично виконуються для перевірки різних аспектів 

функціональності програми. Кожен тест представляє собою окремий метод, 

який виконує певну перевірку або послідовність дій. 
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2. Структура тестів: Тести у XCTest можуть бути організовані в тестові- 

набори. Тестовий набір представляє собою групу тестів, які тестують різні 

частини програми або різні сценарії використання. 

3. Асерти: XCTest надає набір асертів, які дозволяють розробникам пе- 

ревіряти очікувані результати тестів. Ці асерти включають в себе перевірку 

рівності, нерівності, істинності, пустоти тощо. 

4. Специфікації тестів: Крім того, XCTest дозволяє встановлювати очіку- 

вані значення та умови для успішного виконання тестів. Це дозволяє розроб- 

никам чітко визначати, які результати очікуються від кожного тесту. 

5. Запуск тестів: XCTest надає інтегровану систему для запуску тестів 

без- 

посередньо з середовища розробки Xcode. Це дозволяє розробникам швидко 

та ефективно перевіряти різні аспекти свого програмного забезпечення під 

час розробки. 

6. Результати тестування: XCTest надає зручний звіт про результати т- 

стів, який включає інформацію про кожен окремий тест, його статус (успіш-

ний, неуспішний, чи пропущений) і додаткові деталі про помилки, якщо такі 

є. Це допомагає розробникам швидко виявляти та виправляти проблеми в їх 

програмному забезпеченні. 

7. Можливості розширення: XCTest дозволяє розробникам створювати 

власні кастомні асерти та тестові методи для специфічних потреб їх програ-

ми. Це робить фреймворк гнучким і підходить для різноманітних вимог тес-

тування. 

8. Сумісність з іншими інструментами: XCTest інтегрується з іншими ін-  

струментами для автоматизації тестування, такими як CI/CD системи та сер-

віси для тестування на реальних пристроях. Це дозволяє розробникам авто-

матизувати тестування свого програмного забезпечення та розробникам за-
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безпечити високу якість програмного забезпечення, зменшуючи ризики по-

милок та підвищуючи стабільність роботи додатка. 

Таким чином, тестування, включаючи модульні та інтеграційні тести, є 

критично важливим етапом розробки iOS-додатків, забезпечуючи їх надій-

ність та високу якість. Використання XCTest значно спрощує цей процес, 

надаючи зручні інструменти для автоматизації тестів та аналізу їх резуль-

татів. 

Завершальним етапом розробки є відлагодження. 

Завершальний етап розробки програмного забезпечення  (відлагоджен-

ня) є вирішальним у процесі розробки, оскільки саме на цьому етапі виявля-

ються та виправляються помилки, що можуть вплинути на коректність робо-

ти програми. 

Під час відлагодження розробники систематично перевіряють код, іде-

нтифікують та виправляють помилки, оптимізують процес роботи програми 

для забезпечення її ефективності та надійності. 

Перший крок у відлагодженні - ідентифікація помилок. 

Розробники використовують різні інструменти, такі як відлагоджувачі 

та журнали помилок, для виявлення неполадок у програмному коді. Після 

виявлення помилок вони фіксуються та документуються для подальшого ви-

правлення. 

Наступний крок - виправлення помилок. 

Розробники аналізують виявлені помилки та розробляють відповідні 

виправлення, що включають у себе виправлення багів, оптимізацію коду та 

вдосконалення алгоритмів для поліпшення функціональності та продуктив-

ності програми. 

Далі відбувається тестування виправлень.  

Розробники перевіряють виправлення, щоб переконатися, що вони дій-

сно вирішують виявлені проблеми та не породжують нових помилок. Цей 
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етап важливий, оскільки навіть найменші зміни можуть вплинути на роботу 

програми. 

Після успішного тестування виправлень, розробники проводять фіна-

льну перевірку програми. 

Вони переконуються, що всі виявлені помилки виправлені, програма 

працює стабільно та ефективно, і готують її до випуску. Цей етап відіграє 

критичну роль у забезпеченні якості та надійності програмного забезпечення 

перед його випуском. 
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РОЗДІЛ 2. ПРОЄКТУВАННЯ iOS ДОДАТКУ 

Огляд процесу проєктування iOS-додатку для надання адміністратив-

них послуг громадянам. 

Далі розглядаються ключові аспекти, які необхідно враховувати під час 

розробки програмного забезпечення, зокрема аналіз вимог користувачів, роз-

робка архітектури додатку, дизайн користувацького інтерфейсу та забезпе-

чення безпеки даних. 

Метою цього розділу є створення надійної основи для розробки додат-

ку, що відповідатиме сучасним стандартам якості та ефективно задовольня-

тиме потреби користувачів. Враховуючи специфіку адміністративних послуг, 

особлива увага приділяється забезпеченню зручності використання та досту-

пності додатку для широкого кола громадян. 

 

2.1. Аналіз наявних застосунків для надання адміністративних послуг 

Цифрові технології надання адміністративних послуг через мобільні 

додатки стає все більш популярним в наш час. Це пов'язано з бажанням 

підвищити ефективність, зручність та доступність цих послуг для громадян. 

Для оцінки існуючої ситуації було проведено аналіз декількох наявних за-

стосунків, які надають адміністративні послуги, зокрема, їх функціональ-

ність, зручність використання та безпеку. 

Далі в пункті 2.1. розглянуті, перераховані та продемонстровані анало-

гічні застосунки з рисунками та перерахунком їх особливостей: 

1. Дія (Україна). 

"ДІЯ" (Держава і Я) — це офіційний мобільний застосунок уряду 

України, призначений для спрощення взаємодії громадян з державними ор-

ганами через цифрові технології. Запущений у 2020 році, цей застосунок став 

ключовим елементом стратегії цифрової трансформації країни, надаючи гро-

мадянам доступ до різних державних послуг та інформації в електронному 
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форматі. "ДІЯ" дозволяє інтегруватися з різними державними реєстрами, що 

робить процес отримання документів та послуг швидшим та зручнішим. 

Застосунок має дружній користувачеві інтерфейс, що робить його до-

ступним для широкої аудиторії, включаючи молодь, пенсіонерів та людей з 

обмеженими можливостями. Державна платформа постійно оновлюється, до-

даючи нові функції та послуги, а також забезпечуючи високий рівень безпеки 

даних користувачів. Таким чином, "ДІЯ" значно спрощує бюрократичні про-

цедури та підвищує ефективність взаємодії громадян з урядом, роблячи дер-

жавні послуги доступнішими та прозорішими. 

Функціональність застосунку «ДІЯ»: 

Застосунок «ДІЯ» надає швидкий та зручний доступ до цифрових вер-

сій документів таких як: 

На рисунку 2.1. продемонстрована цифрова версія паспорту. 

 
Рис. 2.1. Паспорт 

Таким чином, громадяни здатні швидко підтвердити свій вік або ідети-

фікуватися по запиту відповідних органів. 



  23 

 
На рисунку 2.2. продемонстрований вигляд водійського посвідчення в 

застосунку. 

 
Рис. 2.2. Посвідчення водія 

Таким чином, водії на КПП або в разі ДТП можуть продемонструвати 

необхідні дані для підтвердження їх водійської кваліфікації. 

Як демонструє рисунок 2.3. в застосунку «Дія» доступний студентсь-

кий квиток. 

 
Рис. 2.3. Студентський квиток 
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Таким чином студенти, що претендують на певні пільги, можуть засвід-

чити свою приналежність до тих чи інших учбових закладів. 

«Дія» надає доступ до адміністративних послуг, що перераховані ниж-

че: 

Рисунок 2.4. демонструє екран реєстрації місця проживання. 

 
Рис. 2.4. Заявка на реєстрацію місця проживання 

Таким чином, громадяни які переїхали в іншу область, здатні віддалено 

змінити місце реєстрації, без особистого відвідування. 

У цьому застосунку також передбачена функція отримання довідок (як прик-

лад довідка про доходи), що продемонстровано на рисунку 2.5. 

 
Рис. 2.5. Отримання довідки про доходи 

В такому випадку ФОП або будь-який інший користувач може опера-

тивно отримати необхідні документи для своїх цілей, «ДІЯ» також надає 

громадянам можливість віддалено оплатити штрафи, що продемонстровано 

на рисунку 2.6. 
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Рис. 2.6. Оплата штрафів 

Через дану функцію, можна запобігати чергам у відділках поліції та 

оперативно оплачувати будь-які штрафи. 

Рисунок 2.7. демонструє один з пунктів для бізнесу. Як приклад, отри-

мання ФОП. 

 
Рис. 2.7. Відкриття ФОП 

В даному випадку будь-який підприємець може оперативно подати за-

явку у відповідні інстанції для розвитку або відкриття бізнесу. 

Застосунок «ДІЯ» надає можливість перевірити статус юридичних осіб 

що демонструє рисунок 2.8 на прикладі послуг для ВПО. 
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Рис. 2.8. Послуги для ВПО 

Користувачі зі статусом ВПО, можуть оперативно та без особистої 

присутності отримати необхідні послуги не залежно від місця реєстрації чи 

знаходження. 

Зручність використання застосунку «ДІЯ» зумовлена наступними пун-

ктами: 

• Інтуїтивно зрозумілий інтерфейс. 

• Простий процес авторизації через BankID або електронний підпис. 

• Нотіфікації та нагадування про важливі події. 

Безпеку данних користувачів гарантують наступні фактори: 

• Використання двофакторної автентифікації. 

• Шифрування даних. 

• Регулярні оновлення для забезпечення безпеки. 

2. MyGov (Грузія). 

"MyGov" — це інноваційний мобільний додаток, розроблений для по-

кращення взаємодії громадян з державними установами. Створений з метою 

забезпечити зручний та ефективний доступ до різних державних послуг, цей 

додаток використовує сучасні технології для спрощення бюрократичних 

процесів. Завдяки інтуїтивно зрозумілому інтерфейсу, "МійГо" дозволяє ко-

ристувачам легко орієнтуватися в системі та швидко знаходити необхідну 

інформацію. 
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Розробка " MyGov " базується на принципах доступності та прозорості, 

що робить його доступним для широкого кола користувачів, включаючи осіб 

з обмеженими можливостями. Постійно вдосконалюючись, цей додаток за-

безпечує високий рівень безпеки та конфіденційності даних користувачів, що 

підвищує довіру громадян до цифрових державних сервісів. "МійГо" є части-

ною стратегії цифрової трансформації держави, спрямованої на підвищення 

ефективності та зручності надання адміністративних послуг. 

Далі описані функціональні можливості застосунку «MyGov», а саме: 

Отримання довідок та сертифікатів, що демонструє рисунок 2.9. 

 
Рис. 2.9. Подача заявки на отримання довідок 

Можливість віддалено оплатити комунальні послуги та штрафи що зо-

бражає рисунок 2.10. 

 
Рис. 2.10. Оплата комунальних послуг 

Таким чином, громадяни Грузії, що користуються даним застосунком 

можуть легко та зручно оплатити комунальні послуги та штрафи без особис-

тої присутності.Застосунок «myGov» надає можливість подання заяв та скарг 

до державних органів як показано в рисунку 2.11. 
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Рис. 2.11. Послідовність подання заяв та скарг 

Це дозволяє без черг, очікування та бюрократичних моментів подати 

заявку або скаргу, що економить час громадян та місця в звичайній черзі в 

інстанціях. 

Зручність використання даного застосунку зумовлена наступними чин-

никами: 

• Сучасний та зручний дизайн. 

• Легкість навігації та пошуку необхідних послуг. 

• Підтримка кількох мов 

Безпеку застосунку забезпечують такі фактори як: 

• Захист особистих даних через шифрування. 

• Використання електронних підписів для підтвердження документів. 

• Регулярні перевірки безпеки. 

3. e-Estonia (Естонія). 

Застосунок e-Estonia є одним із провідних прикладів цифровізації дер-

жавних послуг у світі. Він відображає глибоку інтеграцію технологій у по-

всякденне життя громадян та іноземців, які взаємодіють з естонською держа-

вою. В рамках цієї ініціативи Естонія створила екосистему цифрових послуг, 

яка забезпечує швидкий та зручний доступ до різноманітних державних фун-

кцій та ресурсів через інтернет. Цей підхід до цифрового урядування став 

моделлю для інших країн, демонструючи, як технології можуть зробити дер-

жавне управління більш прозорим, ефективним та доступним. 

e-Estonia характеризується високим рівнем безпеки та конфіденційності 

даних, що є основою довіри громадян до системи. Завдяки застосунку, 
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Естонія змогла значно підвищити якість надання державних послуг, спрости-

ти бюрократичні процеси та скоротити витрати, пов'язані з традиційними па-

перовими процедурами. Впровадження e-Estonia стало важливим кроком у 

напрямку до більш інклюзивного та технологічно просунутого суспільства, 

яке активно використовує цифрові інструменти для розвитку та покращення 

життя своїх громадян. 

Оглянемо функціональні можливості застосунку: 

Застосунок «e-Estonia» дає доступ до електронних державних послуг а 

саме: 

Подання податкових декларацій що показує рисунок 2.12. 

 
Рис. 2.12. Відправка податкової декларації 

Таким чином, підприємці не стоять в чергах, а зручно подають звіти в 
електронному вигляді. 

Реєстрація підприємств через застосунок «e-Estonia» зображена на ри-
сунку 2.13. 

 
Рис. 2.13. Реєстрація підприємства 

Таким чином, кожен зацікавлений підприємець може подати заявку на 
створення власної компанії пройшовши реєстрацію та подавши необхідні до-
кумети буквально за декільа хвилин. 
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Також варто зазначити про інтерактивні сервіси для громадян у засто-

сунку: 

Як приклад вказаний в рисунку 2.14. є можливість записатися до ліка-

ря: 

 
Рис. 2.14. Запис до лікаря 

Таким чином, держава має можливість контролювати якість медицини, 
та аналізувати тенденції, для організації роботи міністерства охорони здо-
ров’я. 

Застосунок «e-Estonia» надає можливість отримання освітніх послуг як 

зображено на рисунку 2.15. 

 
Рис. 2.15. Вибір розділу освітніх послуг 

Таким чином, абітурієнти можуть ознайомитися та оформити докумен-
ти на навчання у вишах рекомендованих державою. 
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Цифрові ідентифікаційні картки зображені на рисунку 2.16. є аналогом 

ID паспорта, що допомагає у ідентифікації особи без потреби постійного но-

сіння фізичного документу. 

 
Рис. 2.16. ID карта 

Таким чином, ID карта допомагає запобігти втраті документів громадян 

та дасть доступ до швидкої верифікації. 

Зручність використання застосунку «e-Estonia» зумовлена наступними 

факторами: 

• Інтуїтивний користувацький інтерфейс. 

• Висока швидкість роботи додатку. 

• Доступність через різні платформи (веб, мобільні додатки). 

Безпеку застосунку гарантують: 

• Використання блокчейн технологій для забезпечення цілісності даних. 

• Мультирівневі системи автентифікації. 

• Регулярні аудити безпеки. 

Аналіз показав, що наявні застосунки для надання адміністративних 

послуг мають широкий спектр функціональності, зручні у використанні та 

забезпечують високий рівень безпеки. Важливо враховувати досвід цих країн 

при розробці власного додатку, зокрема, інтеграцію електронних документів, 

спрощення доступу до послуг через зручний інтерфейс та забезпечення захи-
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сту персональних даних користувачів. Це дозволить створити ефективний 

інструмент для взаємодії громадян з державними органами, підвищуючи 

рівень цифрової грамотності та зменшуючи бюрократичні бар'єри. 

 

2.2. Формування загального виду застосунку 

Далі обговорюється важливість правильного дизайну, що відобра-

жається на вигляді та взаємодії додатку з користувачем. Ось можливий 

варіант відповіді у п'ять абзаців: 

Дизайн застосунку є ключовим елементом, оскільки він визначає його 

привабливість та функціональність. Правильно підібрані кольори, шрифти та 

інші дизайнерські елементи можуть значно покращити користувацький до-

свід та зробити програму більш зручною у використанні. 

Колірна палітра впливає на емоційну реакцію користувача. Вибір коль-

орів повинен враховувати психологічні аспекти, наприклад, червоний часто 

асоціюється з енергією або небезпекою, тоді як синій може викликати спокій 

чи довіру. 

Шрифти впливають на читабельність та сприйняття тексту. Важливо 

вибрати шрифти, які добре читаються на екрані та мають гармонійний ви-

гляд. 

Інші дизайнерські елементи, такі як іконки, кнопки та макети, також 

відіграють важливу роль у створенні приємного та зручного інтерфейсу. 

Іконки повинні бути інтуїтивно зрозумілими, кнопки - натискатися з лег-

кістю, а макети - логічно організованими. 

Професійний дизайн додає вартості застосунку, роблячи його більш 

привабливим для користувачів і підвищуючи його конкурентоспроможність 

на ринку. Такий підхід допомагає створити продукт, який не лише виконує 

свої функції, але й надихає користувачів на використання. 
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Перш ніж розпочати розробку дизайну, важливо провести аналіз цільо-

вої аудиторії та її потреб. Це допоможе краще зрозуміти, як саме користувачі 

будуть використовувати застосунок і які саме функції для них є найбільш 

важливими. 

Розуміння потреб користувачів дозволить ефективно визначити стиль 

та функціональність застосунку. Наприклад, якщо цільова аудиторія - молоді 

люди, можливо, варто зосередитися на сучасному та стильному дизайні з ба-

гатою анімацією. У той же час, якщо користувачі - люди похилого віку, важ-

ливо, щоб інтерфейс був простим та інтуїтивно зрозумілим. 

Аналіз цільової аудиторії також допомагає визначити, які саме функції 

та можливості застосунку будуть найбільш цікавими для користувачів. На-

приклад, якщо цільова аудиторія - професіонали у певній галузі, то важливо, 

щоб застосунок мав додаткові функції або інструменти, які б допомагали їм в 

роботі. 

Такий аналіз допомагає уникнути зайвих витрат часу та ресурсів на ро-

зробку функцій, які не будуть користувачам цікаві. Він також дозволяє ство-

рити дизайн, який точно відповідає потребам та очікуванням цільової ауди-

торії, що забезпечує більший успіх застосунку на ринку. 

Під час формування загального виду застосунку велику увагу слід при-

ділити консистентності дизайну. Це означає, що всі елементи і компоненти 

застосунку повинні мати однорідний вигляд та розташування на всіх етапах 

взаємодії з користувачем. 

Однорідність у вигляді та розташуванні елементів сприяє покращенню 

користувацького досвіду та полегшує навігацію. Користувачі зможуть шви-

дше зорієнтуватися в застосунку і знаходити потрібні їм функції, оскільки всі 

елементи будуть розташовані консистентно і передбачувано. 

Крім того, консистентний дизайн створює враження професійності та 

надійності застосунку. Користувачі будуть відчувати, що їх потреби врахова-

ні, а взаємодія з застосунком проста та зручна. 
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Для досягнення консистентності дизайну варто використовувати спіль-

ні елементи, такі як колірна палітра, шрифти, стилі кнопок та інші компонен-

ти інтерфейсу. Також важливо дотримуватися однорідних правил розташу-

вання елементів на всіх екранах застосунку. 

Загалом, консистентний дизайн не лише полегшує використання засто-

сунку для користувачів, але й створює позитивне враження про продукт і 

сприяє його успішному прийняттю на ринку. 

Ефективний дизайн також включає в себе інтуїтивно зрозумілий інтер-

фейс. Це означає, що користувачі зможуть легко розібратися в тому, як пра-

цює застосунок і як взаємодіяти з його функціями без додаткових пояснень. 

Логічне розташування елементів та послідовність дій грають важливу 

роль у створенні інтуїтивно зрозумілого інтерфейсу. Кнопки, меню та інші 

елементи повинні бути розташовані таким чином, щоб користувачі могли 

легко знаходити їх та використовувати для виконання потрібних дій. 

Правильно спроектований інтерфейс допомагає користувачам швидко 

засвоювати функціональність застосунку та легко ним користуватися. Це 

зменшує час, необхідний для ознайомлення з програмою, і підвищує загальну 

задоволеність від користування нею. 

Для досягнення інтуїтивно зрозумілого інтерфейсу важливо провести 

тестування з використанням представників цільової аудиторії. Це дозволить 

виявити можливі проблеми з розумінням та навігацією і внести необхідні ко-

рективи для поліпшення дизайну. 

Нарешті, добре спроектований дизайн може стати ключем до успіху за-

стосунку на ринку. Привабливий вигляд і зручний інтерфейс притягують 

увагу нових користувачів і можуть переконати їх в тому, щоб вони випробу-

вали додаток. Якщо програма має привабливий та легкий у використанні ін-

терфейс, це може стати вирішальним фактором для користувачів при виборі 

між різними програмами. 
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Позитивний досвід користувачів, що випливає з якісного дизайну, мо-

же позитивно позначитися на їхній лояльності до застосунку. Користувачі, 

які задоволені взаємодією з програмою, схильні залишатися з нею на довший 

термін та рекомендувати її іншим. 

Добре спроектований дизайн також може відображати професіоналізм і 

надійність розробника. Якщо програма виглядає якісно і має зручний інтер-

фейс, це може створити позитивне враження про компанію або розробника 

застосунку. 

У цілому, дизайн впливає на сприйняття користувачами застосунку, їх-

ню взаємодію з ним і загальне задоволення від використання програми. Тому 

велика увага до дизайну є важливою складовою успішної розробки програм-

ного забезпечення. 

Нижче продемонстрований вигляд застосунку розробленого для дип-

ломної (кваліфікаційної) роботи. 

При відкритті додатку презентується логотип застосунку. 

Далі показаний короткий опис та рєєстрація в застосунку у вигляді 

слайдів з текстом та полями для заповнення. 

Перший слайд. 

Вітальний екран з текстом. 

«Вітаю! Дякую що обрали нас! Service Ops – цей застосунок створено 

для надання адміністративних послуг». 

 
Рис. 2.17. Перший слайд застосунку 
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Цей салйд демонструє привітальний екран який побачить користувач 

застосунку. 

Наступний слайд. 

Екран з текстом «Для початку, оберіть свій регіон» та полем для вибо-

ру регіону країни для прив’язки до місцевих органів управління та адмініст-

рацій. 

 
Рис. 2.18. Вибір регіону 

На цьому слайді, користувач обирає регіон в якому проживає для під-

бору певних інстанцій. 

Наступний слайд. 

Містить текст «Оберіть свій населений пункт» та полем для вибору з 

наявними, завчасно прив’язаними до регіону населеними пунктами, а також 

полем для вибору. 

 
Рис. 2.19. Обирання населеного пункту 
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Це дає підв’язку до наступного слайда та організації подальшого функ-

ціонування. 

Наступний слайд. 

В слайді пропонується пройти верифікацію через ID банк або ввести 

дані ID карти. Також є кнопка «Увійти без верифікації» яка надає обмежений 

функціонал застосунку. 

Наступний слайд. 

Даний слад запитує у користувача чи впевнений він, що бажає продов-

жити без верифікації та присутня кнопка продовжити, яка відпвавляє на го-

ловне меню. 

Головне меню. 

Головне меню виступає в простому, мінімалістичному стилі та показує 

основний інтерфейс який складається з 5 кнопок, а саме: 

1. Кнопка попередження, що застосунок має обмежений функціонал через 

відсутність верифікації. 

2. Кнопка послуги зі спископ власне послуг: 

• Оплата штрафів. 

• Подання документів в певні інстанції. 

• Запис до лікаря. 

• Пошук ВУЗів для вступу в регіоні. 

• Реєстрація актів. 

• Зміна цивільного стану. 

• Отримання довідок. 

• Сплата податків. 

• Подача заявок. 

1. Кнопка документи. 
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За відсутності верифікаці вспливає вікно з попередженням, що корис-

тувач не верифікований. 

2. Кнопка розваги. 

При натисканні вспливає сисок з «міні ігор» накшталт «Дрони» в ДІЇ. 

3. Кнопка громадянська діяльність. 

При натисканні відкривається список з наступними пунктами: 

Задонатити на ЗСУ. 

Приєднатися до волонтерства. 

Купити військові облігації. 

 

2.3. Вимоги до застосунку. 

1. Функціональні вимоги. 

Функціональні вимоги - це визначення того, як програмне забезпечення по-

винно працювати, які функції воно повинно виконувати та які результати 

мають бути отримані від його роботи. Ці вимоги визначають функціональ-

ність системи та можуть бути виражені у вигляді конкретних завдань або 

операцій, які користувачі мають здійснювати. 

У нашому застосунку для надання адміністративних послуг, функціональні 

вимоги можуть включати такі аспекти: 

1. Реєстрація користувачів. 

Застосунок повинен надавати можливість користувачам створювати 

акаунти та реєструватися в системі, щоб мати доступ до адміністративних 

послуг. 

2. Авторизація. 

Після реєстрації користувачі мають мати можливість авторизуватися в 

застосунку за допомогою введення логіна та пароля. 

3. Подання запитів на адміністративні послуги. 
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Користувачі повинні мати можливість подавати запити на отримання 

адміністративних послуг через застосунок, заповнюючи відповідні форми 

або взаємодіючи з різними функціями застосунку. 

4. Сповіщення та статус заявок. 

Після подання запитів, користувачі мають отримувати сповіщення про 

статус своїх заявок, такі як підтвердження отримання, обробка та завершен-

ня. 

5. Відстеження історії запитів. 

Користувачі повинні мати можливість переглядати історію своїх попе-

редніх запитів на адміністративні послуги та їхній статус. 

Дані функціональні вимоги визначають основні можливості та функці-

ональність нашого застосунку, спрямовані на полегшення процесу отримання 

адміністративних послуг для користувачів. Вони є основними складовими 

частинами програмного забезпечення, які будуть реалізовані під час розроб-

ки застосунку. 

2. Нефункціональні вимоги. 

Нефункціональні вимоги визначають якості або характеристики про-

грамного забезпечення, що не стосуються його прямої функціональності, але 

мають важливе значення для його успішності, ефективності та надійності. 

Основними аспектами нефункціональних вимог є продуктивність, надійність, 

безпека, масштабованість та користувацький досвід. 

У нашому застосунку для надання адміністративних послуг, не-

функціональні вимоги можуть включати такі аспекти: 

1. Продуктивність. 

Робота застосунку повинна бути швидкою та ефективною, навіть під 

високим навантаженням користувачів. Наприклад, час відповіді на запити 

користувачів повинен бути мінімальним. 

2. Надійність. 
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Застосунок повинен бути стійким до помилок та аварій, забезпечуючи 

безперебійну роботу протягом тривалого часу. Наприклад, програма повинна 

автоматично відновлювати роботу після збоїв або перерв у мережевому з'єд-

нанні. 

3. Масштабованість. 

Додаток мусить бути здатний працювати ефективно при збільшенні об-

сягу користувачів або обробки даних. Наприклад, він повинен бути здатний 

масштабуватися вертикально та горизонтально залежно від потреб системи. 

4. Користувацький досвід. 

Застосунок повинен мати зручний та привабливий інтерфейс, який доз-

воляє користувачам легко орієнтуватися та використовувати всі його функції. 

Наприклад, він повинен бути сумісним з різними пристроями та розмірами 

екранів, а також відповідати сучасним стандартам дизайну. 

Вище описані нефункціональні вимоги гарантують, що застосунок буде 

надійним, швидким та зручним у використанні для користувачів, що сприя-

тиме його успішності та популярності на ринку. 

5.  Технічні вимоги. 

Технічні вимоги до нашого застосунку визначають технічні характери-

стики та вимоги до архітектури, інфраструктури та технологій, які викори-

стовуються для його розробки та функціонування. Ці вимоги визначаються з 

урахуванням потреб користувачів, а також технічних обмежень та можливо-

стей розробників. Основними технічними вимогами до нашого застосунку 

можуть бути наступні: 

1. Платформа та ОС. 

Застосунок має підтримувати операційну систему iOS, оскільки він ро-

зробляється для пристроїв Apple. Також потрібно визначити мінімальну 

підтримувану версію iOS, щоб забезпечити сумісність з різними моделями 

пристроїв. 
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2. Масштабованість. 

Застосунок повинен бути готовий до масштабування для підтримки 

зростаючої кількості користувачів та обсягу даних. Це може включати вико-

ристання облачних сервісів для забезпечення масштабованості та високої до-

ступності. 

3. Тестування та відлагодження 

Розробка застосунку передбачає проведення систематичного тестуван-

ня для виявлення помилок та відлагодження їх. Для цього можуть використо-

вуватися різні види тестів, включаючи модульні тести, інтеграційні тести та 

тести на прийняття. Також важливо забезпечити зручність процесу відлагод-

ження для розробників. 

4. Документація та підтримка. 

Застосунок повинен мати належну документацію, яка описує його 

функціональність, архітектуру та використані технології. Також важливо за-

безпечити 

6.  Вимоги до користувацького інтерфейсу. 

Вимоги до користувацького інтерфейсу визначаються з урахуванням зручно-

сті, доступності та естетичних аспектів, які впливають на задоволення та 

продуктивність користувачів під час взаємодії з застосунком. Ось деякі клю-

чові вимоги до користувацького інтерфейсу нашого застосунку: 

1. Простота використання. 

Інтерфейс повинен бути легким у використанні та інтуїтивно зрозумі-

лим для користувачів будь-якого рівня навичок. Елементи управління та фу-

нкціонал повинні бути легко доступними та зрозумілими. 

2. Однорідність стилю. 

Усі елементи інтерфейсу, включаючи кнопки, поля введення, меню та 

інші елементи, повинні мати однорідний стиль та вигляд. Це сприяє консис-

тентності та зрозумілості для користувачів. 
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3. Зручність навігації. 

Система навігації повинна бути простою та зрозумілою для користува-

чів. Меню, підказки та інші елементи навігації повинні допомагати користу-

вачам швидко та легко знаходити необхідні функції та розділи. 

4. Доступність. 

Інтерфейс повинен бути доступним для користувачів з різними потре-

бами, включаючи людей з обмеженими можливостями. Це може включати 

підтримку сенсорних пристроїв, можливість зміни розміру шрифту та інші 

адаптивні функції. 

5. Привабливий дизайн. 

Дизайн інтерфейсу повинен бути естетично привабливим та сучасним, 

щоб привертати увагу користувачів і створювати позитивний перший вра-

ження від застосунку. 

Врахування цих вимог допоможе створити користувацький інтерфейс, 

який буде забезпечувати зручну та ефективну взаємодію з нашим застосун-

ком для користувачів. 

 

2.4. Технічна складова застосунку 

Розробка iOS застосунку для надання адміністративних послуг включає 

кілька важливих технічних аспектів, а саме: 

• Функціональність. 

• Надійність. 

• Зручність. 

Основні технічні компоненти, які забезпечують роботу застосунку, 

включають:  

• Вибір платформи. 

• Вибірмови програмування. 
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• Архітектурні рішення. 

• Оптимізація продуктивності. 

Застосунок розробляється для платформи iOS із використанням мови 

програмування С++, що є одним з методів створення сучасних мобільних до-

датків для пристроїв Apple. С++ забезпечує високу продуктивність та безпеку 

коду, спрощує роботу з пам'яттю та підтримує інтеграцію з різними фрейм-

ворками Apple. Використання Xcode як основного інтегрованого середовища 

розробки (IDE) дозволяє ефективно керувати проектом, тестувати та редагу-

вати застосунок. 

Архітектура застосунку базується на паттерні MVVM (Model-View-

ViewModel), який забезпечує чітке розмежування між логікою даних, бізнес-

логікою та інтерфейсом користувача. Це дозволяє зменшити складність коду, 

покращити його масштабованість і тестованість. Model відповідає за управ-

ління даними, View забезпечує відображення даних користувачу, а 

ViewModel об'єднує ці два компоненти, обробляючи дані для представлення 

їх у View. 

Інтеграція з серверною частиною реалізується через RESTful API, що 

дозволяє застосунку взаємодіяти з базою даних і іншими серверними служ-

бами. Для цього використовується бібліотека Alamofire, яка спрощує роботу 

з мережевими запитами, дозволяє легко обробляти HTTP-запити та відповіді, 

а також управляти сесіями користувачів. Це забезпечує надійну та безпечну 

передачу даних між клієнтом і сервером. 

Оптимізація продуктивності застосунку включає кілька важливих кро-

ків, таких як асинхронна обробка даних, зменшення кількості мережевих за-

питів та оптимізація ресурсів. Використання GCD (Grand Central Dispatch) 

дозволяє ефективно розподіляти завдання між потоками, знижуючи наванта-

ження на основний потік і забезпечуючи плавну роботу інтерфейсу користу-

вача. Також застосунок оптимізований для різних моделей iOS-пристроїв, що 
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забезпечує його стабільну роботу на всіх підтримуваних версіях операційної 

системи. 
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РОЗДІЛ 3. РОЗРОБКА ЗАСТОСУНКУ 

Надалі розказано про розробку застосунку для надання адміністратив-

них послуг громадянам. У цьому розділі розглянуто процес проектування та 

реалізації програмного забезпечення, що включатиме аналіз вимог, проекту-

вання користувацького інтерфейсу, розробку функціональності та тестування 

застосунку. 

Розробка застосунку для надання адміністративних послуг - це склад-

ний процес, що вимагає інтеграції різних технологій та розробки ефективної 

користувацької взаємодії. У цьому розділі детально розглянуто кожен етап 

розробки, від постановки завдання до випуску готового застосунку в експлу-

атацію. 

Цей розділ надасть вичерпний огляд методів та інструментів, які вико-

ристовуються під час розробки застосунку, а також висвітлить важливість 

кожного етапу процесу розробки для досягнення успішного результату. Він 

допоможе зрозуміти, як ефективно втілювати концепції та ідеї в реальному 

програмному продукті з урахуванням вимог користувачів та вимог сучасних 

технологій. 

 

3.1. Створення застосунку 

Для структурованої розробки застосунку потрібно визначити сім клю-

чових етапів. Кожен етап повинен бути детально розглянутий, включаючи 

нюанси та приклади коду. 

1. Постановка завдання (аналіз вимог): 

• Визначення функціональних та нефункціональних вимог. 

• Створення документації з вимогами. 

• Приклад коду: опис моделей даних та взаємодії з користувачем. 

2. Проектування архітектури: 

• Вибір паттернів та архітектурних рішень. 
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• Створення схеми бази даних. 

• Приклад коду: розробка структури проекту та розподіл функціональ- 

ності між класами. 

3. Розробка користувацького інтерфейсу: 

• Створення дизайну інтерфейсу. 

• Реалізація елементів UI за допомогою SwiftUI або UIKit. 

• Приклад коду: створення кнопок, текстових полів та інших UI-еле- 

ментів. 

4. Тестування та відлагодження: 

• Написання та запуск модульних тестів. 

• Проведення інтеграційних тестів. 

• Виправлення помилок та оптимізація коду. 

• Приклад коду: тестові сценарії для перевірки різних частин застосунку. 

5. Реліз та підготовка до розгортання: 

• Створення дистрибутивів для різних платформ. 

• Проведення фінальних тестів перед релізом. 

• Підготовка документації користувача та адміністратора. 

• Приклад коду: налаштування скриптів для автоматизованого розгор- 

тання. 

6. Підтримка та подальший розвиток: 

• Виправлення помилок та видалення застарілого коду. 

• Додавання нового функціоналу згідно з потребами користувачів. 

7. Проведення моніторингу та аналізу відгуків користувачів для виявлен-

ня 

можливостей поліпшення. 

• Забезпечення безперебійної роботи застосунку шляхом вчасного 

виправлення виявлених уразливостей та проблем. 

• Здійснення регулярних оновлень та вдосконалень з урахуванням нових 
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технологій та вимог користувачів. 

• Ведення документації з подальшого розвитку, а також історії змін та 

виправлень. 

Ці етапи разом створюють повний цикл розробки та підтримки за-

стосунку, починаючи від постановки завдання до підтримки та розвитку вже 

розгорнутого продукту. Кожен етап вимагає уважного планування, виконан-

ня та аналізу для забезпечення якості та ефективності роботи застосунку. 

План виконання роботи: 

1. Постановка завдання: Цей етап передбачає визначення потреб користу- 

вачів та встановлення основних функціональних вимог до застосунку. Важ-

ливо чітко визначити мету та цілі проекту, враховуючи потреби цільової 

аудиторії. На цьому етапі проводиться аналіз конкурентного середовища, 

вивчаються сильні та слабкі сторони аналогічних застосунків. 

2. Проектування та розробка: На основі встановлених вимог розробляєть-

ся 

архітектура застосунку, визначаються основні компоненти та їх взаємодія. 

Програмістами реалізується функціональність, виконуються необхідні інте-

грації з іншими системами та створюється інтерфейс користувача. Під час 

цього етапу також проводяться тестування різних компонентів для перевірки 

їх правильної роботи та відповідності вимогам. 

3. Тестування та випробування: Після розробки виконується ретельне те- 

стування всіх аспектів застосунку. Проводяться модульні та інтеграційні те-

сти для перевірки окремих компонентів та їх взаємодії. Також виконуються 

тести безпеки, продуктивності та стійкості, щоб гарантувати надійність та 

ефективність роботи застосунку. 

 

3.2. Опис результатів створення застосунку 
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Після завершення розробки застосунку та його впровадження результа-

ти можуть бути представлені у вигляді функціонального продукту, придатно-

го для використання. Зазвичай вони включають у себе готовий до викори-

стання застосунок з усіма визначеними можливостями та функціоналом. Цей 

результат може бути оцінений як успішний, якщо застосунок відповідає по-

ставленим завданням і вимогам, та вирішує задачі користувачів ефективно та 

зручно. 

Додатково, результати створення застосунку можуть включати доку-

ментацію, яка описує функціональні можливості, структуру програмного за-

безпечення, а також інструкції щодо використання та адміністрування за-

стосунку. Ця документація може бути корисною для користувачів та 

адміністраторів у подальшій експлуатації та підтримці застосунку. Також до 

результатів може входити навчальний матеріал для користувачів, наприклад, 

навчальні відео або посібники з поясненням основних функцій та можливо-

стей застосунку. 

До результатів створення застосунку також можуть бути включені 

звіти та презентації, які демонструють прогрес та основні характеристики 

проекту. Ці матеріали можуть бути використані для звітності перед замовни-

ком або зацікавленими сторонами. 

Крім того, результати розробки застосунку можуть бути оцінені з точки 

зору технічної якості, продуктивності та безпеки. Аналіз результатів може 

включати оцінку швидкодії, масштабованості, ефективності використання 

ресурсів та відповідність стандартам безпеки програмного забезпечення. 

Нарешті, результати розробки можуть відображати вплив застосунку 

на користувачів та бізнес-процеси. Це може включати збільшення продук-

тивності, покращення якості обслуговування клієнтів, збільшення прибутко-

вості або оптимізацію операційних процесів. 
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ВИСНОВКИ 

У підсумку можна зазначити, що розробка та впровадження iOS додат-

ку для надання адміністративних послуг громадянам є важливим кроком у 

напрямку модернізації та удосконалення державних сервісів. 

Даний додаток може стати важливим інструментом у реалізації кон-

цепції "Електронного уряду", де електронні сервіси стають доступними для 

громадян на всіх етапах взаємодії з державними органами. Водночас, цей 

проект відкриває можливості для подальших досліджень та розробки нових 

інноваційних рішень у сфері публічних послуг. 

В результаті дослідження було виконано наступні завдання: 

1. Проаналізовано та систематизовано етапи розробки iOS застосунку. 

2. Був проведений аналіз наявних застосунків для надання адмінпослуг, їх 

недолаків та переваг. 

Зокрема, були розглянуті приклади таких додатків, як "Дія" (Україна) 

та "e-Estonia" (Естонія), з метою визначення успішних практик та потенцій-

них проблемних аспектів. 

3. Було сформовано загальний вид застосунку. 

Він включає в себе основні компоненти та функціональність, орієнту-

ючись на зручність користувача і ефективність надання адміністративних по-

слуг. Було розроблено інтуїтивно зрозумілий інтерфейс, що забезпечує лег-

кий доступ до необхідних функцій, а також враховано сучасні вимоги до ди-

зайну та юзабіліті. 

4. Проведено детальний огляд вимог до застосунку за створено план для 

їх 

Відповідності. 

Даний план включає в себе включаючи функціональні, технічні та ко-

ристувацькі аспекти, і створено план для їх відповідності. Таким чином, було 



  49 

 
гарантовано, що розроблений застосунок відповідатє найвищим стандартам і 

потребам користувачів. 

5. Розглянуто технічну складову застосунку. 

Розгляд включаючає в себе архітектуру системи, використовувані тех-

нології, мови програмування та фреймворки. Було проаналізовано ефектив-

ність вибраних інструментів і методів для забезпечення надійної та стабіль-

ної роботи додатка. Розглянуто аспекти інтеграції з існуючими системами та 

базами даних, а також забезпечення безпеки даних користувачів. 

6. Створено застосунок для надання адмін послуг на платформі iOSта  

досягнуто мети кваліфікаційної (дипломної) роботи а саме розроблено iOS 

додаток для надання адмінпослуг громадянам. 

Результати проведеного дослідження підтверджують актуальність про-

блеми та свідчать про наявність значного інтересу як з боку науковців, так і з 

боку практиків у розробці мобільних додатків для державних послуг, що 

свідчить про потребу в подальшій роботі у цьому напрямку з метою 

постійного удосконалення та розвитку подібних рішень. 

Дослідження також показує, що стан розробки проблеми в спеціальній 

літературі має свої обмеження, а саме в недостатньому обсязі наукових 

публікацій та аналізів, спрямованих на розробку мобільних додатків для 

надання адміністративних послуг. Це вказує на потребу в подальшій науковій 

та практичній роботі для заповнення цієї лакуни і дослідження нових ас-

пектів цієї проблеми. 

Результати цього дослідження мають важливе значення не лише для 

розробників мобільних додатків, але й для органів державної влади, що 

прагнуть підвищити ефективність та доступність надання адміністративних 

послуг. Створений додаток є реальним прикладом того, як сучасні технології 

можуть полегшити взаємодію громадян з державними структурами, зробити 

її більш прозорою та зручною. 
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На завершення можна зазначити, що створення подібних додатків є 

важливим кроком у напрямку цифровізації державних послуг.  
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Додатки 

Додаток А 
Демонстрація ядра застосунку 

#pragma once 

 

#include <string.h> 

 

#ifdef __APPLE__ 

#include <unistd.h> 

#include <sys/resource.h> 

 

#include <OpenGLES/ES2/gl.h> 

#else // __ANDROID__ or _WIN32 

#include <GLES2/gl2.h> 

#endif 

 

class SimpleRenderer 

{ 

public: 

    SimpleRenderer(); 

    ~SimpleRenderer(); 

    void Draw(); 

    void UpdateWindowSize(GLsizei width, GLsizei height); 

 

private: 

    GLuint mProgram; 

    GLsizei mWindowWidth; 

    GLsizei mWindowHeight; 
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    GLint mPositionAttribLocation; 

    GLint mColorAttribLocation; 

 

    GLint mModelUniformLocation; 

    GLint mViewUniformLocation; 

    GLint mProjUniformLocation; 

 

    GLuint mVertexPositionBuffer; 

    GLuint mVertexColorBuffer; 

    GLuint mIndexBuffer; 

 

    int mDrawCount; 

}; 

 

#include <iostream> 

#include <vector> 

#include <string> 

#include <chrono> 

 

struct Task { 

    int id; 

    std::string name; 

    std::string description; 

    std::chrono::time_point<std::chrono::system_clock> dueDate; 

    bool isCompleted; 
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    Task() : id(0), name(""), description(""), 

dueDate(std::chrono::system_clock::now()), isCompleted(false) {} 

}; 

 

class TaskManager { 

private: 

    std::vector<Task> tasks; 

 

public: 

    TaskManager() {} 

 

    void addTask(const Task& task) { 

        tasks.push_back(task); 

    } 

 

    std::vector<Task> getAllTasks() const { 

        return tasks; 

    } 

}; 

import UIKit 

 

class YourViewController : UIViewController { 

 

        let topPanel : UIView = { 

        let view = UIView() 

        view.backgroundColor = .white  

        return view 
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    }() 

 

         

        let contentArea : UIView = { 

            let view = UIView() 

            view.backgroundColor =  

        return view 

    }() 

 

                let bottomPanel : UIView = { 

            let view = UIView() 

            view.backgroundColor = .blue  

               return view 

    }() 

 

        override func viewDidLoad() { 

        super.viewDidLoad() 

 

             

            view.addSubview(topPanel) 

            topPanel.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = false 

            topPanel.topAnchor.constraint(equalTo: view.topAnchor).isActive = true 

            topPanel.leadingAnchor.constraint(equalTo: view.leadingAnchor).isActive 

= true 

            topPanel.trailingAnchor.constraint(equalTo: view.trailingAnchor).isActive 

= true 

            topPanel.heightAnchor.constraint(equalToConstant: 100).isActive = true 
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            view.addSubview(contentArea) 

            contentArea.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = false 

            contentArea.topAnchor.constraint(equalTo: topPan-

el.bottomAnchor).isActive = true 

            contentArea.leadingAnchor.constraint(equalTo: 

view.leadingAnchor).isActive = true 

            contentArea.trailingAnchor.constraint(equalTo: 

view.trailingAnchor).isActive = true 

            contentArea.bottomAnchor.constraint(equalTo: bottomPan-

el.topAnchor).isActive = true 

 

             

            view.addSubview(bottomPanel) 

            bottomPanel.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = false 

            bottomPanel.leadingAnchor.constraint(equalTo: 

view.leadingAnchor).isActive = true 

            bottomPanel.trailingAnchor.constraint(equalTo: 

view.trailingAnchor).isActive = true 

            bottomPanel.bottomAnchor.constraint(equalTo: 

view.bottomAnchor).isActive = true 

            bottomPanel.heightAnchor.constraint(equalToConstant: 50).isActive = true 

    } 

} 

let titleLabel : UILabel = { 

    let label = UILabel() 

    label.text = "" 
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    label.textColor = .black 

    label.textAlignment = .center 

     

    return label 

}() 

 

contentArea.addSubview(titleLabel) 

titleLabel.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = false 

titleLabel.centerXAnchor.constraint(equalTo: conten-

tArea.centerXAnchor).isActive = true 

titleLabel.centerYAnchor.constraint(equalTo: conten-

tArea.centerYAnchor).isActive = true 

contentArea.addSubview(titleLabel) 

titleLabel.translatesAutoresizingMaskIntoConstraints = false 

titleLabel.centerXAnchor.constraint(equalTo: conten-

tArea.centerXAnchor).isActive = true 

titleLabel.centerYAnchor.constraint(equalTo: conten-

tArea.centerYAnchor).isActive = true 

 

import UIKit 
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