
200 
 

удалять товарные единицы, отменять, продлевать или объединять под-
писки, а также, отслеживать текущее состояние всех активных подпи-
сок.  

Основными элементами моделей данных в проекте являются: то-
вары, корзины, подписки.  

Управление подписками может осуществляться как самим пользо-
вателем через пользовательский интерфейс, так и админом, через спе-
циальное приложение для администрации – Backoffice. 

Так как в основе платформы Hybris лежит Java-frameworkSpring, то 
все объекты создаются по технологиям Spring с помощью специальных 
конфигурационных файлов формата XML. 

Архитектура проекта представляет собой основу стандартного веб-
шаблона разработки – MVC. Данное приложение состоит из несколь-
ких слоёв, которые включают в себя: DAO (DataAccessObject) layer, 
Servicelayer, Facadelayer, Controller, View.  

Логическая модель данных создана на основе платформенных ин-
струментов и включает в себя около 15 таблиц в базе данных. 

Для тестирования приложения используется автоматическое и 
функциональное тестирование. Автоматическое тестирование пред-
ставлено технологией JUnit.  

Для написания кода приложения, была использована IDE – 
IntelliJIDEA. 
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АРХИТЕКТУРА ПОДСИСТЕМЫ УПРАВЛЕНИЯ 
ПОДПИСКАМИ В ПРОЕКТЕ КОРПОРАТИВНОЙ 

ЭЛЕКТРОННОЙ КОММЕРЦИИ 
 
Основными элементами моделей данных в проекте являются (Ри-

сунок 1): товары, корзины, программы подписок, заказы, статус подпи-
сок, расписание подписок.  

Для хранения сущностей данных используется реляционная база 
данных MySQL.  

Приложение взаимодействует с множеством функционала, предо-
ставляемого платформой Hybris по умолчанию (Рисунок 2). В эти 
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сущности входят: система скидок и акций, процесс оформления зака-
зов, отчеты, web-страницы. 
 

 
 

Рисунок 1 – Схема данных 
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РАЗРАБОТКА МОБИЛЬНОГО ИГРОВОГО ПРИЛОЖЕНИЯ  
НА МУЛЬТИПЛАТФОРМЕННОМ ДВИЖКЕ DEFOLD 

 
С учетом современных пандемических проблем в мире, многих 

призывают оставаться дома, некоторые подверглись и обязаны оста-
ваться дома. И те, и другие обязаны находится дома без возможности 
выйти в общественные места. Дабы люди могли отвлекаться от данных 
печальных реалий, а также для приятного времяпрепровождения, тре-
буется создавать больше приложений и игр. Особенно на мобильные 
устройства, так как компьютеры зачастую закреплены для работы и не 
являются настолько портативными, а мобильные устройства, в свою 
очередь, которые есть у большинства современных людей и являются 
достаточно компактные. Человеку порой требуется проводить приятно 
досуг дома, в ожидании очереди или отвлечения от кропотливой ра-
боты. Мобильные игры могут помогать человеку получать развития 
внимания, тренировку реакции и улучшение абстрактного мышления.  
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