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Реферат

Магистерская диссертация 63 с., 12 рис., 76 источника, 3 прил..

ПОРТИРУЕМОСТЬ ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ,

КРОССПЛАТФОРМЕННОЕ ПРОГРАММНОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ, ГРАФИЧЕСКИЙ 

ПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИЙ ИНТЕРФЕЙС (GUI), ЧЕЛОВЕКО-КОМПЬЮТЕРНОЕ 

ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ (HCI).

Объект исследования -  кроссплатформенное проектирование программного 

обеспечения.

Предмет исследования -  практика применения инструментариев разработки 

кроссплатформенных приложений с графическим интерфейсом пользователя.

Цель работы -  рассмотреть и проанализировать современные подходы к 

проектированию кроссплатформенных приложений с графическим интерфейсом 

пользователя.

Методы исследования: исторический, сравнения, анализа, метод

моделирования.

Апробация работы и результатов исследования проводилась на 

международном форуме студенческой и учащейся молодежи «Первый шаг в науку -  

2017», который проходил в рамках Международного научно-практического 

инновационного форума «INMAX’17» (22-23 июня 2017 г., Минск), и на 

международной научно-практической конференции студентов, аспирантови молодых 

ученых «XII Машеровские чтения» (19 октября 2018 г., ВГУ имени П.М. Машерова).

Теоретическая и практическая значимость. Приведенные в данной работе 

общие принципы проектирования переносимого ПО, классификация фреймворков 

кроссплатформенной разработки и анализ результатов эмпирических исследований 

могут помочь разработчикам при принятии технологических решений на начальных 

этапах проектирования и конструирования прикладных приложений с GUI.
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Быстрое развитие IT в общем и рост использования мобильных устройств в 

частности, потеснило персональный компьютер как основной инструмент для 

выполнения программ и общения через интернет. И без того фрагментированный 

рынок пополнился смартфонами, планшетами, "умными" телевизорами, часами, 

пылесосами и т.п. Это повсеместное проникновение компьютеров и их 

коммуникационных сетей изменило привычки пользователей: в повседневной жизни 

они используют несколько устройств и ожидают знакомые приложения и интерфейс 

на каждом из них.

Тогда, чтобы покрыть максимум пользовательской базы, программный 

продукт необходимо адаптировать под несколько платформ. Но для создания 

прикладных программ для программно-аппаратных платформ существует 

множество инструментариев, зачастую в корне различающихся друг от друга 

используемыми технологиями.

Нативные приложения, т.е. разработанные с помощью стандартных 

предоставляемых платформой средств, потребуют специализированного знания 

самой платформы. Например, разработка нативного приложения под iPhone 

потребует знания Objective-C (или Swift), в то время как для разработки под Android 

используется язык Java. Кроме знания специфического языка, также необходимо и 

знание API платформы, используемого посредством языка. И, соответственно, 

кодовая база такого приложения не может использоваться на других платформах.

Однако далеко не каждая компания может себе позволить разработку 

нативных приложений под каждую из целевых платформ. В связи с этим встает 

вопрос об оптимизации процесса разработки.

Один из возможных подходов здесь -  кроссплатформенные приложения и 

инструментарии их разработки, которые дают возможность конструировать 

приложения под несколько платформ в единой кодовой базе с минимальными

Введение
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включениями платформо-зависимого кода.

Объектом исследования работы является кроссплатформенное проектирование 
программного обеспечения.

Предмет исследования -  практика применения инструментариев разработки 

кроссплатформенных приложений с графическим интерфейсом пользователя.

Цель работы -  рассмотреть и проанализировать современные подходы к 

проектированию кроссплатформенных приложений с графическим интерфейсом 

пользователя.

В рамках поставленной цели решались следующие задачи:

1. Анализ кроссплатформенной парадигмы проектирования и общих подходов к 

созданию переносимого программного обеспечения.

2. Выявление основных видов кроссплатформенных фреймворков и их 

сравнение.

3. Исследовать эффективность применения такого подхода для создания 

прикладных приложений с графическим интерфейсом.

Актуальность исследования. В современном высокотехнологичном мире 

невозможно представить жизнь без электронно-вычислительных устройств. 

Практически все из них обладают разного рода интерфейсами. 

Кроссплатформенный подход -  попытка оптимизировать разработку в ситуации 

необходимости внедрения ПО на несколько платформ. С развитием сложности и 

разнообразия технологий, а соответственно и количества потенциальных целевых 

платформ ПО, возникла необходимость в исследование современных способов 

кроссплатформенной разработки и перспективах такого подхода.

Новизна исследования. Первые подходы к проектированию высоко­

переносимого ПО были предприняты еще 1970-ых вместе с созданием языка Си. 

Однако сфера IT быстро меняется, возникают новые технологии, другие перестают 

использоваться. Популяризация мобильных устройств в недавние десятилетия
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особенно повлияла на развитие новых технологий кроссплатформенной разработки. 

Эта изменчивость приводит к отсутствию устоявшейся терминологии и 

классификации, включающей новейшие разработки и данные исследований.

В диссертации применялись следующие методы исследования: исторический, 

сравнения, анализа, метод моделирования.

Апробация работы и результатов исследования. Материалы данного 

исследования были представлены на Международном форуме студенческой и 

учащейся молодежи «Первый шаг в науку -  2017», который проходил в рамках 

Международного научно-практического инновационного форума «ШМАХ’17» (22- 

23 июня 2017 г., Минск), и на международной научно-практической конференции 

студентов, аспирантови молодых ученых «XII Машеровские чтения» (19 октября 

2018 г., ВГУ имени П.М. Машерова).

Теоретическая и практическая значимость. Приведенные в данной работе 

общие принципы проектирования переносимого ПО, классификация фреймворков 

кроссплатформенной разработки и анализ результатов эмпирических исследований 

могут помочь разработчикам при принятии технологических решений на начальных 

этапах проектирования и конструирования прикладных приложений с графическим 

интерфейсом пользователя.

Общие вопросы истории и концепций человеко-компьютерного 

взаимодействия рассмотрены в публикациях следующих авторов: Д. Фоули (J. Foley) 

[24], Д. Грудина (J. Grudin)[26], Б. Майерса (В. Myers)[45] [38], О. Шаера (О. Shaer) 

[62], Д. Раскина (J. Raskin) [4].

Вопросам портируемости исходного кода посвящены работы Д. Муни (D. 

Mooney) [42-44], Э. Танненбаума (А. ТапепЬаит)[52],П. Уэллиса (Р. Wallis)[71], И. 

Далстранд (I. Dahlstrand)[18], О. Лекарма (О. Lecarme)[36], Г. Дешпанд(0. 

Deshpande)[19], Д. Хендерсон (J. Henderson)[30].

Специфика кроссплатформенного подхода, инструментарии
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кроссплатформенной разработки и их и классификация описывались в работах Г. 

Кэварли (G. Cavarle)[68], Г Хартмана.(0. Hartmann)[28], А. Бьерн-Хансена (A. Biom- 

Hansen)[9], А. Соммера(А. Sommer)[65], В. Захарова[1], X. Хейткётгера (Н. 

Heitkotter)[29], Л. Коррала (L. Corral)[16], Р. Раджа (R. Raj)[56].

Эмпирические исследования эффективности применения

кроссплатформенного подхода проводились в работах П. Андраде (Р. Andrade)[17], 

Ю. Хасан(У. Hasan)[64], Э. Ангуло (Е. Angulo)[6], А. Мухаммед (A. Mohhamed)[5], Т. 

Майшака (Т. Majchrzak)[40], И. Меркадо( I. Mercado)[41].

Данная магистерская диссертация состоит из введения, трех глав, заключения, 

списка использованных источников, двух приложений. Во введении описан объект и 

предмет исследования, цель и задачи научного исследования, методы актуальность 

темы, теоретическая и практическая значимость работы, анализ литературы по теме 

диссертации. В первой главе «Общие подходы к разработке переносимого 

программного обеспечения» проводится анализ значимости абстракций при 

проектировании и их эволюции, далее рассматривается значение переносимости 

кода и различные стратегии ее повышения переносимости кода. Во второй главе 

«Инструментарии разработки кроссплатформенного программного обеспечения с 

графическим интерфейсом пользователя» описываются общие достоинства и 

недостатки указанных инструментариев и анализируются их виды, также 

приводится описание некоторых из инструментариев. В третьей главе «Практика 

применения в разработке» рассмотрены различные эмпирические исследования в 

отношении эффективности применения рассматриваемых инструментариев на 

различных платформах. В заключении представлены выводы научного 

исследования. Список литературы включает 76 единиц. В «Приложении А» 

предложен словарь специализированных терминов используемых в 

информационных технологиях. В «Приложении Б» представлены примеры исходных 

кодов приложений написанных на исследуемых фреймворков. «Приложением В» 

является диск с электронной версией диссертации и презентацией.
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