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ВВЕДЕНИЕ 

Длительность  процесса  разработки  мобильных  приложений  напрямую 

влияет  на  сроки  разработки  и  итоговую  стоимость  конечного  продукта.  Ниже 

приведены работы, выполнение которых занимает наибольшее время [1]: 

 анализ требований и формулирование технического задания; 

 разработка дизайна и пользовательского интерфейса; 

 вёрстка макетов пользовательского интерфейса; 

 написание кода и тестирование.  

Автоматизация  этапов  жизненного  цикла  разработки  мобильных  прило‐

жений, требующих выполнения шаблонных действий, позволит значительно со‐

кратить затраты на создание программного продукта. 

На текущий момент процесс создания пользовательского интерфейса тре‐

бует  написания  программного  кода  для  каждого  элемента  интерфейса  по 

предоставленному  дизайну  экранов  разрабатываемого  мобильного  приложе‐
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ния. Согласно официальному сайту программы Sketch [2], большинство мобиль‐

ных дизайнеров выполняет свою работу в данном графическом редакторе. Файл 

программного инструмента Skecth может быть представлен в виде набора JSON‐

файлов, в которых содержится вся информация о дизайне экранов приложения, 

что делает возможной автоматизацию данного процесса путем анализа и обра‐

ботки полученных JSON‐файлов. 

Разработка программного инструмента,  автоматизирующего процесс раз‐

работки пользовательского интерфейса,  сопровождается решением следующих 

задач: 

 определение  перечня  элементов,  которые  поддаются  генерации 

программой, и разработка требований к структуре sketch‐проекта; 

 разработка  алгоритма  для  генерации  кода  пользовательского  ин‐

терфейса на основе данных графического редактора; 

 разработка графического интерфейса для взаимодействия пользова‐

теля с программой. 

АНАЛИЗ ИЗВЕСТНЫХ РЕШЕНИЙ ПРОБЛЕМЫ 

На данный момент есть два программных инструмента,  способных на  ге‐

нерацию элементов интерфейса. 

Первый инструмент носит название Zeplin, он является связующим звеном 

между  дизайнером  и  программистом,  позволяя  импортировать  sketch‐проект 

для представления его в таком виде, который позволит сократить время разра‐

ботчика на взаимодействие с данным проектом  [3]. Кроме того, Zeplin поддер‐

живает  автоматическую  генерацию  одного  элемента  интерфейса  –  текстового 

поля, в то время как пользовательский интерфейс может состоять из множества 

различных элементов. 

Вторым  инструментом  является  продукт  под  названием  Supernova  [4],  к 

плюсам  которого  можно  отнести  интуитивно  понятный  пользовательский  ин‐

терфейс. Однако все элементы,  генерируемые данной программой, состоят ис‐

ключительно из текстового поля и картинки. Отсюда вытекает тот факт, что дан‐

ное решение подходит только для генерации макетов в тех случаях, когда требу‐

ется представить макеты пользовательских интерфейсов на мобильном устрой‐

стве, а для дальнейшей работы они не подходят. 
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Следовательно, можно сделать вывод, что программного инструмента, ко‐

торый обладал бы возможностью генерации верстки макета пользовательского 

интерфейса в полном объёме, не существует. 

ФОРМУЛИРОВАНИЕ ТРЕБОВАНИЙ К РЕШЕНИЮ 

При  составлении  технических  требований  было  решено  определить 

начальную  группу  элементов  интерфейса  android‐приложений,  которые  будут 

определяться  на  экране  интерфейса  и  на  основе  которых  будет  составляться 

файл макета в формате xml,  требуемом для использования в android‐проектах. 

Таким образом,  было решено  взять  основные и  наиболее  часто используемые 

элементы [5]: 

 Toolbar – это панель, расположенная в верхней части экрана, на ко‐

торой  отображается  заголовок  данного  экрана  либо  логотип  приложения  и 

кнопки  действий,  например,  открытие  меню,  переход  назад  или  какие‐либо 

специфичные для данного экрана действия (Рис. 1); 

 

Рис. 1. Toolbar 

 TabLayout – это элемент, на котором расположены вкладки данного 

экрана, которые могут быть представлены в виде текста и/или иконки (Рис. 2); 

 AppBarLayout  –  элемент интерфейса,  схожий с  LinearLayout, исполь‐

зующийся  для  задания  поведения  дочерних  элементов  при  прокручивании 

экрана указанием дополнительных флагов;  

 ScrollView  –  элемент, использующийся для прокрутки содержимого. 

Может иметь только один дочерний элемент;  

 LinearLayout – это диспетчер компоновки, который позволяет распо‐

лагать внутри себя элементы последовательно друг за другом (вертикально либо 

горизонтально), указав соответствующий флаг в атрибутах (Рис. 3);  
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Рис. 2. TabLayout 

 

Рис. 3. LinearLayout: горизонтальный и вертикальный 

 CardView  –  элемент,  предназначенный  для  отображения  содержи‐

мого в виде карточки с заданной высотой и радиусом закругления углов (Рис. 4); 

 

Рис. 4. CardView 

 RecyclerView – это элемент, который служит для отображения списка 

данных (Рис. 5). Может быть вертикальным или горизонтальным, что определя‐

ется соответствующим значением в атрибутах. Элементы могут быть различны‐
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ми,  благодаря  чему  можно  разделить  список  на  группы,  отображая  заголовок 

для каждой из них; 

 

Рис. 5. RecyclerView 

 SwipeRefreshLayout – это контейнер, который может содержать толь‐

ко один дочерний элемент (Рис. 6). Используется для отображения обновляемо‐

го списка элементов; 

 

Рис. 6. SwipeRefreshLayout 

 ViewPager – это контейнер, который содержит внутри себя несколько 

страниц.  Данный  компонент  используется  в  связке  с  компонентом  TabLayout: 

вместе они дают возможность пролистывать экраны с вкладками; 

 Button – это кнопка, которая может содержать текст и реагировать на 

нажатия (Рис. 7); 
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Рис. 7. Кнопка 

 EditText – это поле для ввода текста, которое может быть в двух со‐

стояниях: активном и неактивном (Рис. 8). Может содержать подсказку о требу‐

емой информации.  В  зависимости от  указанного параметра  в  атрибутах может 

позволять ввод ограниченных групп символов; 

 

Рис. 8. EditText: активный и неактивный 

 TextView  –  это  текстовое  поле,  которое  может  содержать  текст  и 

иконку. В зависимости от параметра в атрибутах содержимое поля может нахо‐

диться в разных положениях, например, в центре, справа, сверху; 

 ImageView – контейнер для изображений. 

Далее  были  сформулированы  требования  к  наименованию  элементов  в 

sketch‐проекте. Для этого было решено использовать обобщенные названия, так 

как зачастую дизайн пользовательских интерфейсов для приложений различных 

операционных  систем делается  вместе,  а  названия  для  одинаковых  элементов 

могут сильно различаться в зависимости от требуемой платформы [6].  
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При составлении  требований к  структуре учитывался  тот факт,  что дизай‐

неры зачастую не  знают всех  тонкостей в вёрстке макетов экранов под разные 

платформы, поэтому в первую очередь преследовались следующие цели: 

 избежать  особенностей  расположения  элементов  для  разных  плат‐

форм; 

 не  перегрузить  проект  большим  количеством  различных  папок,  но 

сделать структуру интуитивно понятной для программиста. 

Таким образом, были приняты следующие варианты: 

 Toolbar – папка с названием header. В ней может располагаться текст 

с заголовком экрана; 

 TabLayout – папка с названием tabs; 

 AppBarLayout  –  папка  с  названием  sheader.  В  ней должны распола‐

гаться две папки: header и tabs, то есть Toolbar и TabLayout соответственно; 

 ScrollView  –  папка  с  названием  slayout.  Может  содержать  любые 

элементы из списка перечисленных в технических требованиях; 

 LinearLayout  –  папка  с  названием  vlayout  либо  hlayout,  что  соответ‐

ствует вертикальной либо горизонтальной компоновке дочерних элементов со‐

ответственно.  Может  содержать  любые  элементы  из  списка  перечисленных  в 

технических требованиях; 

 CardView – папка с названием card. Может содержать один дочерний 

элемент; 

 RecyclerView – папка с названием list. Может содержать один любой 

элемент из списка, указанного в технических требованиях. Если у папки указать 

имя  rlist,  то сгенерируется RecyclerVIew, обернутый в SwipeRefreshLayout. Такая 

папка аналогично может содержать любой элемент из списка, указанного в тех‐

нических требованиях; 

 ViewPager – папка с названием pager. Может содержать любой эле‐

мент из списка, указанного в технических требованиях. 

 Button – папка с названием button. Может содержать текст с назва‐

нием кнопки и стиль;  

 EditText  –  папка  с  названием  input.  Может  содержать  текст  с  под‐

сказкой, иконку и стиль; 
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 TextView  –  текст,  в  качестве  имени  которого  указано  содержимое 

текстового поля; 

 ImageView – изображение с произвольным именем; 

 Background  ‐  стиль  для  элементов  EditText,  Button  и  LinearLayout. 

Должен располагаться в корне элемента, к которому относится. 

ПРИНЦИП РАБОТЫ АЛГОРИТМА 

За основу алгоритма был выбран обход в глубину: из каждого json‐файла, 

полученного  из  исходного  sketch‐проекта,  строится  дерево  элементов,  а  затем 

обходом по данному дереву генерируются итоговые макеты экранов интерфей‐

са. В итоге для каждого экрана на входе имеется одно дерево элементов, а на 

выходе – два: для экранов и для стилей, которые задают цвет, фон и форму эле‐

ментов на экране (Рис. 9). 

 

Рис. 9. Входные и выходные данные 

Алгоритм генерации макетов интерфейса состоит из следующих шагов: 

 распаковка файла проекта и сохранение полученных файлов в памя‐

ти устройства; 

 обработка полученных json‐файлов и генерация дерева всех элемен‐

тов; 

 генерация стилей и общих элементов для всех экранов; 

 генерация макетов всех экранов; 

 генерация всех итоговых файлов в памяти устройства; 

 удаление вспомогательных файлов, созданных при работе програм‐

мы, и перевод алгоритма в начальное состояние. 

Упрощённая блок‐схема данного алгоритма представлена на рис. 10 и 11. 
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Рис. 10. Упрощённая блок‐схема алгоритма (часть 1) 
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Рис. 11. Упрощённая блок‐схема алгоритма (часть 2) 
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ПРИНЦИП РАБОТЫ ПРОГРАММНОГО РЕШЕНИЯ 

Пользователь  взаимодействует  с  программой  посредством  графического 

интерфейса (Рис. 12). 

 

Рис. 12. Пользовательский интерфейс программы 

После выбора проекта сверху над кнопкой отобразится название выбран‐

ного  пользователем  проекта.  Если  нажать  на  кнопку  «Сгенерировать»,  то 

начнётся работа алгоритма. Когда все требуемые макеты будут сгенерированы, 

полоса прогресса заполнится на сто процентов, а под названием проекта отоб‐

разится количество сгенерированных макетов экранов и количество сгенериро‐

ванных  дополнительных макетов  (Рис.  13),  например,  дочерние  элементы  для 

RecyclerView, страницы для ViewPager. Сгенерированные макеты экранов сохра‐

нятся в папке рядом с выбранным sketch‐проектом. 
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Рис. 13. Иерархия классов моделей 

По исходному JSON‐файлу будет сгенерирован следующий код: 

<?xml version="1.0" encoding="utf‐8"?> 

<LinearLayout 

   xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 

   xmlns:app="http://schemas.android.com/apk/res‐auto" 

   android:background="@drawable/bg" 

   android:gravity="center_horizontal" 

   android:layout_height="match_parent" 

   android:layout_width="match_parent" 

   android:orientation="vertical"> 

   <LinearLayout 

       android:gravity="center_horizontal" 

       android:layout_height="0dp" 

       android:layout_weight="538" 

       android:layout_width="321dp" 

       android:orientation="vertical"> 

       <ImageView 
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           android:layout_height="0dp" 

           android:layout_weight="254" 

           android:layout_width="299dp" 

           android:scaleType="centerCrop" 

           app:srcCompat="@drawable/_logo" /> 

       <TextView 

           android:gravity="center_horizontal" 

           android:layout_height="0dp" 

           android:layout_marginBottom="28dp" 

           android:layout_weight="30" 

           android:layout_width="match_parent" 

           android:text="ALMA" 

           android:textColor="#ff5c5c5c" /> 

       <LinearLayout 

           android:gravity="center" 

           android:layout_height="0dp" 

           android:layout_marginBottom="56dp" 

           android:layout_weight="89" 

           android:layout_width="281dp" 

           android:orientation="vertical">  

<EditText                an‐

droid:background="@drawable/inputc2593e28_62f5_4107_bb62" 

               android:drawablePadding="4dp" 

               android:drawableStart="@drawable/ic_phone" 

               android:hint="Номер телефона" 

               android:layout_height="0dp" 

               android:layout_weight="45" 

               android:layout_width="281dp" 

               android:padding="8dp" 

               android:textColor="#ff6bcbd9" 

               android:textColorHint="#ff6bcbd9" /> 

<EditText  android:background="@drawable/input1b1d12af_b927_49f3_8bc1" 

               android:drawablePadding="4dp" 
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               android:drawableStart="@drawable/ic_password" 

               android:hint="Пароль" 

               android:layout_height="0dp" 

               android:layout_weight="45" 

               android:layout_width="281dp" 

               android:padding="8dp" 

               android:textColor="#ff6bcbd9" 

               android:textColorHint="#ff6bcbd9" /> 

       </LinearLayout> 

<Button         an‐

droid:background="@drawable/buttonb04c99c4_f455_4cb5_9da9" 

           android:layout_height="0dp" 

           android:layout_marginBottom="19dp" 

           android:layout_weight="48" 

           android:layout_width="281dp" 

           android:text="ВОЙТИ" 

           android:textColor="#ffffffff" /> 

       <TextView 

           android:gravity="center_horizontal" 

           android:layout_height="wrap_content" 

           android:layout_marginBottom="15dp" 

           android:layout_width="match_parent" 

           android:text="Создать аккаунт" 

           android:textColor="#ff6e6e6e" /> 

   </LinearLayout> 

</LinearLayout> 

Пример  сгенерированного  макета  представлен  на  Рис.  14.  Можно  заме‐

тить, что макет экрана генерируется достаточно точно, но есть небольшие отли‐

чия в тексте, которые связаны с техническими особенностями хранения инфор‐

мации о нём в исходных данных sketch‐проекта. Также вместо картинки отобра‐

жается закрашенный квадрат, что связано с тем, что в исходном проекте хранит‐

ся  много  изображений,  среди  которых  присутствуют  изображения  по  умолча‐
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нию, отделение которых от основных  графических файлов накладывает допол‐

нительный ряд ограничений к структуре sketch‐проекта. Так как основная масса 

изображений в мобильных приложениях загружается из интернета, было реше‐

но отказаться от данной функции. 

 

Рис. 14. Макеты: исходный и сгенерированный программой 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Разработано программное решение для генерации кода пользовательско‐

го  интерфейса  нативных  мобильных  приложений  для  операционной  системы 

Android. Разработанный программный продукт обладает возможностью генера‐

ции пользовательских интерфейсов мобильных приложений по данным  графи‐

ческого редактора.  

Задачи, выполненные в рамках работы: 

 разработаны  технические  требования  и  требования  к  структуре 

sketch‐проекта; 

 разработан алгоритм  генерации кода макетов UI по данным  графи‐

ческого редактора; 
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 создан  программный  инструмент,  реализующий  генерацию файлов 

пользовательских  интерфейсов  для  дальнейшего  использования  в  Android‐

проектах. 

Разработанный  программный  инструмент  позволит  Android‐

разработчикам сократить время на создание пользовательских интерфейсов по 

макетам  графического  редактора,  что,  в  свою  очередь,  сократит  общее  время 

разработки программного продукта для операционной системы Android.  

В  дальнейшем  планируется  расширить  список  генерируемых  элементов, 

добавить  генерацию паттернов MVP/MVVM и опубликовать проект  в открытом 

доступе,  что  даст  возможность  сторонним  разработчикам  кастомизировать  ал‐

горитм согласно своим требованиям. 
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