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SEZNAM UPORABLJENIH KRATIC IN OKRAJSAV

i0OS — Operating System (¢rka i je pripona, ki jo uporablja Apple pri svojih produktih)
SDK — Software Development Kit

Ul — User Interface

SOAP — Simple Object Access Protocol

XML — Extensible Markup Language

HTTP — HyperText Transfer Protocol

MVC — Model-View-Controller

PDF — Portable Document Format

MP3 — MPEG-1/MPEG-2 Audio Layer 3

MPEG — Moving Picture Experts Group (standard kodiranja)
WAV — Waveform Audio

AIFF — Audio Interchange File Format

AAC — Advanced Audio Coding

MB — Mega Byte

3GS — iPhone 3rd Generation Speed

WLAN — Wireless Local Area Network

SMS — Short Message Service

MHz — Mega Hertz

eDRAM - embedded Dynamic Random Access Memory
GB — Giga Byte

GPS — Global Positioning System

2D — Two Dimensional

3D — Three Dimensional



GHz — Giga Hertz

IDE - Integrated Development Environment
USB — Universal Serial Bus

SQL — Structured Querry Language

WPF — Windows Presentation Fundation



Povzetek

V diplomskem delu je predstavljeno delovanje iPhone prototipa poslovne aplikacije, namenjene
pregledovanju ter upravljanju z nalogami znotraj sistema MG. Kratica MG predstavlja ime
projekta.

Outlook vtiénik MG na prvi pogled izgleda kot nekak$no orodje za upravljanje z elektronsko
posto. Vsebuje zgoraj dohodno in spodaj odhodno podro¢je za naloge, na sredini pa Se podrocje
za naloge, ki si jih lasti uporabnik. Naloge lahko med podrocji po zelji razporejamo. Seveda za
premike nalog obstajajo tudi pravila, ki jih sistem MG uporabniku prikaze ob premikanju naloge.
Na podlagi Outlook vti¢nika je potekal razvoj iPhone prototipa.

Diplomsko delo na zacetku opisuje napravo iPhone, operacijski sistem, ki ga naprava poganja, ter
na koncu Se razvojno okolje, v katerem je bil prototip razvit. Glavni del diplomskega dela je
namenjen razlagi delovanja prototipa. Sam postopek razvoja tega prototipa je bil razdeljen na ve¢
sklopov oziroma modulov. Sem spadajo omrezni, podatkovni, Ul, entitetni modul ter modul
orodij. Razdelitev na posamezne module pripomore k lazji predstavi oziroma razumevanju
delovanja prototipa. Predstavljena sta tudi dva pristopa grajenja uporabni$kega vmesnika. Nekaj
besed je namenjenih nastavitvam aplikacije, kakSne moznosti implementacije obstajajo ter
prednosti in slabosti vsake. Proti koncu diplomskega dela so opisane tudi vecje tezave ter resitev
le-teh med razvojem prototipa. Nazadnje je na kratko predstavljen Se strezniski del sistema MG.

Kljuéne besede

razvoj, poslovna aplikacija, uporabniski vmesnik, nit, servis, iPhone, i0OS, Apple, entiteta






Abstract

The thesis presents how the business iPhone application prototype for managing task in the MG
system works. The MG abbreviation stands for the project name.

The Outlook plug-in at first glance looks like just another e-mail manipulation tool. It has an
incoming and outgoing region, as well as the middle user region for tasks. Users can freely
manipulate these tasks by dragging and dropping them between regions. The MG system helps
users by highlighting the available target drop positions of the task. Based on this plug-in the
iPhone prototype was developed.

In the beginning the iPhone device is introduced together with the iOS operating system and the
SDK for developing iPhone apps. The main part of the thesis describes the full working logic of
the MG iPhone app prototype. The development of the prototype consists of the following
modules: network, data, Ul, entity and tools module. The modularity is introduced to help
visually explain the logic behind this prototype. Described in the main part are also two ways of
building Ul and some samples of storing the app setting on the iPhone device. Almost at the end
some problems and their solutions are described. The last thing is a description of the MG
system’s server configuration.

Key words

development, business application, user interface, thread, servis, iPhone, iOS, Apple, entity






1. Uvod

1.1. MATIVY MG

MATIVY Management GmbH je avstrijsko podjetje, ki se ukvarja predvsem s svetovanjem.
Konec leta 2009 je podjetje MATIVY zacelo razvijati univerzalno orodje, imenovano MG.
Orodje MG je v prvi vrsti namenjeno vodilnim osebam v podjetju. Njegov namen je poenostaviti
in s tem razbremeniti uporabnika pri vsakdanjih opravilih znotraj vodenja poslovnega procesa.
Hkrati omogoca vodstvu vecji nadzor nad poslovanjem. S pomocjo tega orodja lahko uporabnik
lazje sledi nalogam, ki so mu bile dane, ali pa le-te razdeli naprej podrejenim osebam. Naloge se
lahko razdelijo v podnaloge in s tem lahko tematsko razdrobimo neko splosno nalogo. Orodje
prav tako vsebuje posebno poglavje, namenjeno izkljuéno za izvajanje sestankov. Uporabniku
tako omogoca na zelo enostaven nacin vkljuciti svoje naloge v sestanek, ki ga skli¢e sam ali pa je
povabljenec na sestanku. Prav tako se na sklicanem sestanku lahko dolo¢ijo nove naloge, ki lahko
izhajajo tudi iz ze obstojecih, in se razporedijo udelezencem sestanka. Prednost tega orodja v
primerjavi s konkurenénimi orodji je v tem, da se tukaj vse naloge na enostaven nacin
povezujejo. Za povezovanje nalog ne skrbi uporabnik, ampak sistem MG. Orodje MG je v
trenutni obliki razvito kot vti¢nik za Microsoftovo orodje Outlook in deluje izkljuéno preko
spleta. Vzporedno se je razvijala tudi aplikacija za napravo Blackberry. Za razliko od vti¢nika,
aplikacija, namenjena napravi BlackBerry, vsebuje le poglavje upravljanja z nalogami, saj je za
upravljanje s sestanki naprava nekoliko premajhna.

1.2. Predstavitev problema

Zaradi vecCanja Stevila iPhone naprav v poslovnem svetu se je nekoliko kasneje pojavilo tudi
povprasevanje po iPhone aplikaciji, ki bi do neke mere nadomestila Outlook vti¢nik na osebnem
racunalniku, podobno kot pri napravi BlackBerry. Medtem ko je BlackBerry aplikacija Ze
pripravljena za uporabo, bo iPhone aplikacija zaenkrat zgolj prototip. Nekoliko kasneje pa se bo
na podlagi te iPhone aplikacije razvil tudi prototip iPad aplikacije, ki bo vseboval tudi poglavje,
namenjeno izvajanju sestankov. Prototip mora biti sposoben upravljati z nalogami v sistemu MG,
poleg tega mora prototip delovati tudi brez omrezne povezave. Zahteva za delovanje brez
omrezne povezave prihaja s strani poslovnih potovanj, takrat dostop do spleta ni vedno na voljo.
Ker pa na poslovnem potovanju ni vedno ¢asa za pisanje nalog, mora aplikacija podpirati tudi
snemanje zvoka oziroma mora imeti vgrajen nekaksen diktafon.



1.3. Pri¢akovani rezultati

Prototip mora biti uporabniku prijazen ter odziven. Uporabniski vmesnik mora biti pregleden ter
sposoben uporabniku prikazati ¢im ve¢ podatkov hkrati. Sinhronizacija podatkov naj bo
uporabniku nemoteca. Poskrbljeno mora biti tudi za shranjevanje podatkov, v primeru, da
uporabnik ostane brez povezave. Podobno velja tudi za primer, ko uporabnik nehote zapusti
aplikacijo, ali pa upravljanje z aplikacijo prestreZze dohoden klic. Aplikacija mora biti sposobna
snemati zvo¢ne posnetke in jih v obliki naloge s priponko shraniti na streznik MG.



2. Apple iPhone

2.1. Apple

Apple je ameriSko multinacionalno podjetje, ki se ukvarja z razvojem ter prodajo elektronskih
naprav ter programske opreme. Elektronske naprave zavzemajo osebne racunalnike, streznike,
mobilne telefone ter prenosne multimedijske predvajalnike. V' sklopu programske opreme v
ospredje postavljajo predvsem operacijske sisteme, ki jih njihove naprave poganjajo. Poleg
operacijskih sistemov razvijajo tudi programe za manipulacijo in obdelavo multimedijskih vsebin
ter programe, namenjene oblikovanju teksta, predstavitev ter urejanju tabel.

Leta 2007 je Apple na svetovnem trgu predstavil svoj prvi mobilni telefon imenovan »iPhone«. S
to napravo je Apple tudi odprl velika vrata predvsem samostojnim razvijalcem. Zanj so pri Applu
razvili namenski operacijski sistem »iPhoneOS«, kasneje preimenovan v »iOS«, Ki je pisan v
programskih jezikih »C«, »C++« in »Objektivni C«. Kot pripomocek razvijalcu so predstavili
tudi razvojno okolje za razvoj iPhone aplikacij. Preko njihovega sistema za objavo aplikacij
lahko vsak razvijalec svoje aplikacije ponudi iPhone uporabnikom ter s tem tudi nekaj zasluzi.
Kljub odprtosti naprave ter operacijskega sistema je potrebno pri razvoju upostevati kar nekaj
pravil ter omejitev, predpisanih s strani Appla. Po konanem postopku objave s strani razvijalca
sledi testiranje aplikacije. Postopek testiranja opravi Apple. V primeru, da odkrijejo kaksno
neskladnost z njihovimi zahtevami, zavrnejo aplikacijo. Aplikacijo je nato potrebno ustrezno
popraviti in ponoviti postopek objave.

2.2. iPhone

iPhone je skupek mobilnega telefona ter zmogljive multimedijske naprave. Naprava omogoca vse
osnovne funkcije klasi¢nega mobilnega telefona, kot so na primer telefonski klici ter SMS
sporocila, multimedijski del naprave pa omogoca predvajanje videa, gledanje slik, predvajanje
glasbe ter poganjanje velike mnoZice namenskih aplikacij. Prav tako omogoca snemanje videa ter
zvoka. K snemanju videa $tejemo tudi zmoznost zajemanja fotografij. Operacijski sistem lahko
poganja veliko namenskih aplikacij. Te so lahko tako igre kot poslovne aplikacije ali pa razli¢na
orodja, ki uporabniku naprave olajsajo vsakdanja opravila. Zascito proti odrgninam na zaslonu
nudi vgrajena zgornja plast stekla. VVgrajeno ima tudi zelo zmogljivo baterijo. Za komunikacijo z
internetom imamo ve¢ moznosti. Naprava se lahko povezuje na medmrezje preko vgrajene
kartice Wi-Fi, preko vgrajenega modema, namenjenega za klice ali pa preko povezave USB.
Podpira tudi BlueTooth tehnologijo, ki pa je omejena.



2.2.1. Strojna oprema (iPhone 3GS, Avgust 2010)

Ker lahko naprava iPhone poganja igre ter prikazuje multimedijske vsebine, potrebuje kar
zmogljivo strojno opremo. Glede na to, da spada iPhone med mobilne naprave, ima zelo velik
zaslon, ki meri po diagonali devet centimetrov, njegova resolucija pa znasa Stiristo osemdeset
krat tristo dvajset zaslonskih pik. Med strojno opremo Stejemo tudi zmogljivo kamero za zajem
slik ter videa. Njegov procesor, omejen na delovno frekvenco 600 MHz od 833 MHz
maksimalne, je dodatno opremljen s 265 MB eDRAM glavnega pomnilnika. S tem je izboljSana
odzivnost same naprave ter pripomore Kk izvajanju vecopravilnosti. Za razne multimedijske
vsebine ter ostale podatke ima naprava na voljo Sestnajst ali dvaintrideset GB pomnilnega
prostora tipa FLASH. Za prikazovanje ima na voljo tudi zmogljiv grafi¢ni procesor. Uporabnik
lahko z napravo komunicira preko kapacitivnega zaslona obcutljivega na dotik, ki podpira tudi
ve¢ dotikov hkrati. Prav tako ima vgrajen sprejemnik signala GPS ter digitalni kompas. V
primeru, ko sprejemnik GPS in digitalni kompas sodelujeta, lahko uporabniku naprava posreduje
zelo natan¢no trenutno pozicijo ter naravnanost glede na smeri neba.

2.2.2. 10S - Programska oprema

iOS je operacijski sistem podjetja Apple, namenjen uporabi v njihovih multimedijskih napravah.
Ker so pri Applu razvili tudi svoj mobilni aparat, so prepovedali uporabo operacijskega sistema
i10S na vseh napravah tujega izvora. iOS izhaja iz njihovega operacijskega sistema, nhamenjenega
za osebne raCunalnike, le da je prirejen za multimedijske naprave. Vsebuje vsa potrebna
programska orodja za izvajanje osnovnih opravil, ki jih uporabnik pri¢akuje od mobilnega
aparata in Se veliko ve¢. Sam uporabniski vmesnik je grajen na osnovi direktne manipulacije z
uporabo gest z ve¢ hkratnimi dotiki. Rezultat tega je mobilni aparat z eno samo tipko, ki te ob
pritisku vrne v glavni meni iOS. Arhitektura iOS temelji na §tirih slojih. Prvi ,,Core OS* ter drugi
,Core Services* sloj vsebujeta vse osnovne funkcije 10S sistema. Tretji sloj je ,,Media“ sloj. Ta
sloj vsebuje temeljne tehnologije za podporo 2D in 3D risanja, videa ter glasbe. Zadnji sloj
imenovan ,,Cocoa Touch“ pa vsebuje vsa osnovna ogrodja za implementacijo kolekcij,
upravljanje z datotekami, upravljanje z omrezjem in tako naprej. Prav tako so na zadnjem sloju
definirani vsi osnovni gradniki uporabniS$kega vmesnika. Sloji si sledijo od najnizjega k
najvi§jemu. Pri odlo¢anju, katero dodatno tehnologijo je Se potrebno dodati v aplikacijo, je
najbolje zaceti s ¢im vi§jim slojem, kajti velika verjetnost je, da je tam na najlazji nacin Ze
implementirana tehnologija, ki jo rabi razvijalec, kar pa mu tudi omogoca hitrejsi razvoj svoje
aplikacije. V nizje nivoje se je pametno spuscati le, e nam ne ustreza implementacija v vi§jem
sloju.



3. Razvojno okolje iOS SDK

Razvojno okolje iOS SDK je del paketa razvojnega okolja Xcode. Namenjeno je razvoju iPhone
aplikacij. Vkljucuje veliko orodij, ki so v prvi vrsti namenjena temu, da razvijalcu omogocajo
¢im hitrej$i razvoj aplikacij. Paket vsebuje tudi zelo zazelena orodja za testiranje odzivnosti
aplikacij ter porabe sistemskih resursov. Razvijalec lahko s pomoc¢jo teh orodij sproti preverja
kakovost svojega dela in ze na zaCetku pazi na pravilen pristop k razvoju aplikacije. V primeru,
da razvijalec nima na voljo fizicne naprave za testiranje, so v paketu prav tako prisotni razni
simulatorji teh naprav. Seveda pa mora biti razvijalec pozoren tudi na odziv simulatorja, ker je ta
drugacen kot sama fizi¢na naprava. Kot primer, procesor v standardnem prenosnem racunalniku
deluje pri frekvenci okoli dva GHz, medtem ko na primer iPhone (iPhone 3GS, Avgust 2010) le
pri Seststo MHz. Simulator v tem primeru uporabi zmoznosti prenosnega racunalnika.

3.1. Xcode

Xcode je glavni paket s strani podjetja Apple, ki je namenjen razvijalcem, da lahko razvijajo
aplikacije za operacijske sisteme Apple. Vsebuje veliko orodij, ki razvijalcu pomagajo pri
razvoju. NajnovejSo (Xcode 3.2, Avgust 2010) razli¢ico tega paketa si lahko vsak uporabnik
povlece z njihove uradne strani, kajti na mediju operacijskega sistema le-ta ni vkljucena. Seveda
je potrebno poudariti tudi to, da je ta paket namenjen samo osebnim racunalnikom podjetja
Apple. Paket poleg orodij vsebuje tudi vec¢ino dokumentov, ki so namenjeni razvijalcem vV pomo¢
pri razvoju. V paketu je prisoten tudi program za izdelavo uporabniskega vmesnika, imenovan
»Interface Builder. Glavni program paketa je IDE, ki podpira veliko programskih jezikov. Med
programske jezike spada v prvi vrsti programski jezik ,,Objektivni-C*, poleg tega pa Se C, C++,
Fortran, Java, AppleScript, Python in Ruby. IDE vsebuje tudi zmogljiv razhroséevalnik. Z njim
lahko razvijalec razhros$¢uje svojo aplikacijo med delovanjem, tudi ¢e poganja aplikacijo preko
iPhone naprave, priklopljene na vhod USB osebnega racunalnika.

3.2. InterfaceBuilder

Interface Builder je programsko orodje za izdelavo uporabniskega vmesnika za razne aplikacije.
Orodje omogoca razvijalcem, da v okolju Cocoa in Carbon na enostaven nacin gradijo
uporabniski vmesnik s pomocjo racunalniske miske. Ob zagonu programa se prikazejo okna, Ki
vsebujejo informacije o naboru gradnikov, zbirko trenutno uporabljenih gradnikov v projektu ter
okno, kjer razvijalec vidi predogled aplikacije. Prav tako ima razvijalec tudi tukaj moznost
definiranja raznih vgrajenih ali lastnih animacij ter jih uporabi nad gradnikih uporabniskega
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vmesnika. Potrebno pa je poudariti, da je ne glede na to, da enostavno gradimo Ul, potrebno v
ozadju Se vseeno vse napisati na roke.
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Slika 1. Interface Builder.
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4. iPhone prototip MG

4.1. Razdelitev projekta na logi¢ne sklope oziroma module

Za potrebe laZjega razumevanja ter predstave je aplikacija razdeljena na posamezne module. V
samem projektu je to razvidno po razvrstitvi map in podmap, ki vsebujejo objekte. Moduli so
med sabo tematsko lo¢eni. OmreZzni modul skrbi za prenos podatkov po omreZju, medtem ko ima
Ul modul definirano vso potrebno logiko za prikaz uporabniskega vmesnika. Podatkovni modul
upravlja s podatki, modul entitet vsebuje objekte, ki jih aplikacija uporablja namesto podatkovne
baze in njenih vrstic. Nazadnje je prisoten se modul orodij, Ki vsebuje razne metode ter objekte,
ki se rabijo v vseh ostalih modulih in jih ni bilo smiselno postaviti drugam.

Modul Ul
{ Modul entitet J‘ Podatkovni modul Modul orodij }

« Ity

Omrezni modul ‘

Slika 2. Moduli in medsebojne povezave.



12

4.1.1. Omrezni modul

Kot pove Ze samo ime, se ta modul uporablja za izmenjavo informacij med streznikom in
napravo iPhone. Ker aplikacija za delovanje potrebuje zelo raznolike podatke z razli¢nih servisov
s strani streznika, je tudi ta modul naprej porazdeljen na posamezne servise, ki se prekrivajo s
tistimi na strezniku. Omrezni modul se deli na glavni servis ter servise seje, nalog in Sifrantov.
Protokol, preko katerega se informacije pretakajo, je v osnovi SOAP.

4.1.1.1. Protokol SOAP

Protokol SOAP je namenjen izmenjavi strukturiranih informacij v implementaciji omreZnih
servisov v racunalni$kih omreZzjih. Kot format sporocila se uporablja format XML. Za prenos po
omrezju Se V tem primeru $e zanasa na protokol HTTP.

Protokol SOAP sestavljajo trije deli:

e 0vojnica, ki definira, kaj sporocilo vsebuje in kako ga je potrebno procesirati,
e skupek kodirnih pravil, ki opisujejo tipe podatkov, ki jih aplikacija zahteva,
e unija, ki predstavlja klice procedur in odgovorov.

Ovojnica SOAP

Glava SOAP

Telo SOAP

Slika 3. Sestava sporocila SOAP.
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4.1.1.2.  Servisi znotraj omreinega modula

4.1.1.2.1. Glavni servis

Glavni servis skrbi za zakljuCevanje zahtevka ter posiljanje le-tega na streznik. Prav tako je
njegova naloga sprejemanje in preverjanje prispelih podatkov. Vsi ostali servisi znotraj
omreznega modula komunicirajo preko glavnega servisa s streznikom. Ce pogledamo zadevo z
druge strani, ostali servisi pripravijo potrebne podatke in jih posljejo glavnemu servisu, le-ta
poskrbi za prenos podatkov in vrne nazaj prejete podatke. V primeru napake glavni servis ne vrne
ni¢, obenem pa sprozi postopek za prikaz napake uporabniku. Vse metode znotraj servisov so
staticne. Uporaba staticnih metod je razvijalcu v veliko pomoc, saj ni potrebno toliko paziti na
porabo pomnilnika. Klici staticnih metod ne zahtevajo grajenja nekega objekta samo zato, da se
metode tega objekta lahko uporabijo.

Glavni servis prejme podatke o telesu sporo€ila ter o naslovniku. S pomocjo teh informacij
sestavi sporocilo in ga poslje preko omrezne povezave na streznik. Ob zakljucevanju sporocila
glavni servis sporocilu pripne standardno glavo ter v standardno ovojnico sporodila vstavi prejete
podatke od ostalih servisov. Na sestavljen naslov servisa na strani streznika nato poslje zahtevek
s sporocCilom in ¢aka na odgovor. Po prejetem odgovoru ta servis preveri, ¢e sporocilo vsebuje
kaks$no napako, vrnjeno s strani streznika, ali pa povezave.

4.1.1.2.2. Servis seje

Servis seje skrbi za prijavo in odjavo uporabnika v sistem MG. Vsaka metoda znotraj servisa
sestavi telo sporocila iz dinami¢nih podatkov med izvajanjem aplikacije. Med postopkom prijave
uporabnika v sistem, metoda, ki je zadolZena za prijavo, iz nastavitev naprave prebere podatke o
uporabniku in sprozi proces prijave. Dodatna funkcija tega servisa je tudi, da lahko sprozi
poizvedbo po uporabnikih v sistemu MG. Rezultat te dodatne poizvedbe je imenik znotraj
aplikacije, ki nima nobene povezave s privzetim imenikom iPhone.

Glavna naloga servisa je pridobivanje Sifre seje, ki se ob poizvedbah prenasa v sporoéilu. Sifra
seje se uporablja na strani streznika za identifikacijo uporabnika. Po poteku seje je potrebno
obnoviti §ifro z vnovi¢no prijavo v sistem.
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4.1.1.2.3. Servis nalog

Servis nalog skrbi za poizvedbe preko glavnega servisa, ki se ti¢ejo nalog v sistemu MG. Prav
tako se preko tega servisa prenasajo priponke. Priponke se prenaSajo na streznik loceno od
sinhronizacije nalog. Ta pristop ne upocasni glavne sinhronizacije in s tem ne zadrzuje
uporabnika pri uporabi aplikacije.

41.1.2.4. Servis Sifrantov

Servis Sifrantov je prisoten izklju¢no zaradi prenosa dolo¢enih $ifrantov iz podatkovne baze MG,
ki se potrebujejo ob delovanju aplikacije.

T 1
i1
13

‘ Glavni servis ’

7 11 N

Servis seje Servis nalog Servis Sifrantov
J \ ' )
5 H- .
VS i1
\s\ 1 3 '.{'

Podatkovni modul

Slika 4. Povezava ostalih servisov z glavnim servisom.
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4.1.2. Ul modul

Modul uporabniskega vmesnika vsebuje vse potrebne objekte, ki sestavljajo aplikacijo z vidika
uporabnika, oziroma vse tisto, kar uporabnik vidi na zaslonu naprave iPhone. Ker gre za
poslovno aplikacijo, se na ekranu v ve€ini primerov prikazujejo zgolj podatki. Zaradi tega je
velika vec€ina uporabniskega vmesnika predstavljenega s tabelami.

Kot je bilo Ze omenjeno, imamo dva nacina gradnje Uporabni$kega vmesnika. V prvem primeru
se vsi gradniki ustvarijo programsko oziroma s programsko kodo, v drugem primeru pa si lahko
pomagamo z namenskim orodjem. Drugi primer nam omogoca, da gradnike enostavno
povle¢emo na zaslon in poljubno manipuliramo z njimi, ter jim nastavljamo lastnosti. Slaba stran
drugega nacina je Se dodaten objekt, ki vsebuje podatke od gradnikov, zapisan v obliki XML, ki
na koncu vpliva na velikost same aplikacije. Zapis XML, ki ga namensko orodje generira, je zelo
neprijazen do razvijalca. (V tem primeru je za primerjavo vzeto podobno orodje imenovano
Microsoft Expression Blend. Ceprav se v osnovi tehnologiji razlikujeta, sta obe orodji namenjeni
gradnji Ul.) Neodvisno od naéina pristopa, moramo $e vseeno v ozadju vse povezati programsko.
Rezultat teh spoznanj je razvoj aplikacije usmeril v prvi nadin sestavljanja uporabniSkega
vmesnika, predvsem =zato, ker ima programer veliko ve¢jo kontrolo nad obnaSanjem
uporabniskega vmesnika.

Kot so pokazale ze izkusnje v preteklosti, v ve€ini primerov gradnja uporabniskega vmesnika
glede na implementacijo ostale logike ¢asovno porabi najve¢ Casa ter razvijalCevega potrpljenja.

4.1.2.1. Splosno

Gradnja uporabniskega vmesnika za iPhone temelji na vzorcu MVC. Vzorec MVC vsebuje tri
glavne komponente:

e Model (podatki, ki jih Zelimo prikazati),
e View (vizualni elementi aplikacije),
e Controller (povezava zgornjih dveh komponent).
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Controller
o
L 4
' 4
View J ¢= === Model

Slika 5. Komponente vzorca MVC.

Iz kratic je tudi razvidno, od kod izvira ime vzorca. Model nosi vse potrebne podatke, ki jih View
rabi za prikaz. Controller pa sluzi kot povezava med Model ter View komponento, kajti View in
Model komponenti ne vesta ni¢ ena 0 drugi. Prav tako Controller skrbi za odzive na
uporabnikove ukaze ter za prikaz komponent zaslona.

4.1.2.2. Gradniki

4.1.2.2.1. Osnovni gradniki

V tej aplikaciji je uporabljenih ve€ina standardnih gradnikov, ki jih samo ogrodje od iPhone
ponuja. Sem spadajo razni gumbi ter tabele, drsniki in tako dalje. Vsak osnovni gradnik ima
veliko lastnosti, ki se jih lahko poljubno nastavi. Vzemimo za primer gumb. Gumbu se lahko
nastavi barva, napis, velikost, oblika, vizualni ucinek aktivnega stanja, lahko se mu doloci
poljubna slika namesto standardne oblike in tako dalje. Drugi primer je lahko tabela. Tabeli se
lahko nastavi tip tabele, navaden ali tematsko grupiran tip, videz posamezne vrstice in tako
naprej.
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Carrier = 11:47 AM =

Tasks to add

MNo tasks to add...

Tasks to update

No tasks to update...

Tasks to defer

MNo tasks to defer...

Reset Sync now

Slika 6. Primer grupirane tabele.

Da prikazemo gradnik na zaslonu, je v najkrajsem in najbolj preglednem primeru potrebno
napisati tri vrstice programske kode. Prvo vrstico predstavlja konstruktor, ki gradnik ustvari. Nato
gradniku nastavimo okvir, ki vsebuje podatke o velikosti gradnika in njegovi poziciji na zaslonu.
Zadnja vrstica predstavlja klic metode, ki postavi gumb na zaslon.

UIButton helpButton = [UIButton buttonWithType:UIButtonTypeCustom];
[helpButton setFrame:CGRectMake(5@.8, 294.8, 2208.8, 49.@8)];
[self.view insertSubview:helpButton belowSubview:highScoresButton];

Slika 7. Primer programske kode za ustvarjanje gumba.

4.1.2.2.2. Izpeljani oziroma prirejeni gradniki

Pri razvoju aplikacij pride véasih do primera, ko osnovni gradniki niso dovolj vsestranski, da
zadostijo razvijal¢evim potrebam. V tem primeru je potrebno vzeti gradnik, ki je v osnovi
najblizji razvijalcevim zahtevam in ga primerno prirediti. Pri tej aplikaciji je bilo to potrebno
narediti v primeru vrstice tabele. VVzet je bil osnovni gradnik vrstice tabele in se mu je dodalo
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nekaj novih komponent za prikaz besedila ter nekaj lastnosti in metod, ki omogocajo uporabo teh
novosti.

Title Vnos besedila po ...
Refresh after (sec) 120

Slika 8. Zgoraj prirejena in spodaj osnovna vrstica tabele.

4.1.2.3. Prikazovanje podatkov

Povsod, kjer se srecamo z napravo, ki ima majhen zaslon, se vedno poraja vprasanje, na kakSen
nacin prikazati uporabniku ¢im ve¢ podatkov. Hkrati moramo gledati tudi na to, da ni potrebno
podatkov z zaslona brati s povecevalnim steklom.

Glede na to, da gre tukaj za poslovno aplikacijo, si lahko v veliki vedini pomagamo in
prikazujemo podatke tabelari¢no. V ogrodju iPhone se nahaja osnoven gradnik, ki predstavlja
tabelo. Dobra stran omenjenega gradnika je njegova raznolikost in neobcutljivost na podane
podatke.

4.1.2.3.1. Tabelari¢no prikazovanje podatkov

Ko je enkrat gradnik tabele dodan na zaslon, je le-temu potrebno v osnovi nastaviti dve vrednosti.
Nastaviti je potrebno od tabele izvor podatkov ter objekt, ki pove, kaksni so podatki v zbirki. Ta
objekt vsebuje vnaprej definirane metode, ki jih je potrebno prepisati, da je na koncu dosezen
zeleni rezultat. V teh metodah je definirano, koliko razdelkov ima tabela, koliko je vrstic v
posameznem razdelku, kaksna je po videzu ena vrstica, kaj se zgodi v primeru, ko uporabnik
izbere vrstico, in tako dalje.

Kot je bilo ze omenjeno, nekatere tabele znotraj aplikacije vsebujejo prirejene gradnike vrstic. To
je dosezeno v metodi, ki je zadolzena za definicijo prikaza vrstice v tabeli. Namesto osnovnega
gradnike tabele je na njegovem mestu ustvarjen nov izpeljani gradnik, prej$nji pa je zavrzen.
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4.1.2.3.2. Prikaz priponk

Za prikaz vseh podatkov pa ni zadostoval gradnik tabele. Kot primer vzemimo priponko, ki
predstavlja sliko ali pa dokument PDF. V tem primeru je bil uporabljen gradnik, imenovan
UIWebView, ki ima zmoznost prikazovati takSno vsebino. Kot dodatek ima ze vgrajen tudi
mehanizem za povecevanje in premikanje same vsebine.

4.1.2.4. Prehodi in animacije

Ogrodje iPhone vsebuje ogromno moznosti za prehode med pogledi ter animacije za veéino
gradnikov uporabniSkega vmesnika. Po potrebi lahko razvijalec definira tudi svoje. V tej
aplikaciji je uporabljen najbolj standarden prehod med pogledi. Definiran je pri navigaciji med
dodajanjem pogleda na zaslon in aktiviranjem le-tega. Rezultat je podoben pomiku starega
pogleda v levo, za njim pa se z desne strani pripelje novi.

Kot primer definiranja poljubne animacije lahko vzamemo navaden gumb, ki ga pomikamo po
zaslonu. Gumb ima neko zacetno tocko. Nad pogledom nato sprozimo postopek animacije, kjer
definiramo, koliko Casa traja animacija, kaksno pot ima premik objekta ter kje je koncna tocka
premika. Po osnovnih nastavitvah e samo pozenemo animacijo in za vse ostalo poskrbi ogrodje
iPhone.

4.1.2.5. Upravljanje z zvokom

Ker se v danaSnjem svetu vse stvari dogajajo z visokim tempom, je tudi pri tej aplikaciji prisla
zahteva za vgradnjo nekakSne vrste diktafona. Rezultat te funkcije je viSja hitrost zapisa neke
naloge. Na mobilni napravi lahko oseba veliko hitreje posname kaksno nalogo v obliki zvoénega
zapisa, kot pa vse podrobno natipka v tekstovni obliki. Posneto se lahko potem naknadno
spremeni v tekstovno obliko, ko in ¢e si posameznik vzame ¢as za to.

Ker je iPhone v osnovi namenjen telefonskim pogovorom, ima Ze vgrajen mikrofon in zvo¢nik.
Temu sledi tudi ogrodje za upravljanje s to strojno opremo, Ki je razvijalcu tudi na voljo. Ogrodje
ponuja dve moZznosti, predvajanje in snemanje zvocnega zapisa.
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4.1.2.5.1. Predvajanje

Prvo vprasanje, ki se pojavi pri predvajanju posnetkov je, kak$ne vse formate zvoCnega zapisa
naprava podpira. Ogrodje je tukaj do razvijalca zelo prijazno in ponuja cel spekter
standardiziranih zvoc¢nih zapisov, kot so MP3, WAV, AIFF, AAC in tako dalje. Potrebno je tudi
omeniti, da je zvo¢ni zapis zelo enostavno predvajati. Ce Zelimo v aplikacijo vkljuéiti
predvajalnik zvoka, moramo v projekt vkljuciti knjiznice, kjer se nahajajo objekti, potrebni za
izkori§€anje strojne opreme za predvajanje zvoka. Nato je potrebno ustvariti objekt predvajalnika.
Predvajalniku moramo nato povedati, kakSnega tipa je zvocni zapis in le-tega podati kot vir
podatkov. Na koncu le se preprosto sledi klic metode predvajalniku za zacetek predvajanja. Sam
predvajalnik vsebuje tudi vse standardne metode za upravljanje z zvokom, kot so na primer
premor, stop in tako dalje.

4.1.2.5.2. Snemanje

Enako kot v primeru predvajanja zvo¢nega zapisa se tudi pri snemanju zvo¢nega zapisa poraja
vprasanje formatov, Ki jih naprava podpira. Pri snemanju zvo¢nega zapisa je ogrodje iPhone zelo
omejeno. Potrebno je pripomniti, da za tem stojijo patenti in razne tozbe v primeru zlorabe ali
uporabe brez licence, kajti zvoéni zapisi se lahko prosto dekodirajo, kodirati zvoéni zapis brez
licence pa je prepovedano. Na koncu ni preostala druga moznost, kot da se v aplikaciji uporabi
eden izmed kodirnih algoritmov iz ogrodja iPhone. Posnetek se po prenosu na streznik spremeni
v ustrezen kon¢ni format, preden se zapiSe v podatkovno bazo. Posneti zvocni zapisi se do
trenutka sinhronizacije s streznikom hranijo na iPhone napravi in se naknadno pobriSejo ob
uspesni sinhronizaciji.

Med potekom snemanja se zvocni zapis shranjuje direktno v pomnilnik naprave tipa FLASH.
TakSen postopek zagotovi manjSo verjetnost, da se zapolni ves prosti pomnilnik, kot ¢e bi to
shranjevali v glavni pomnilnik. Po konanem snemanju se ponovno prebere zvo¢ni zapis in se
uporabniku ponudi mozZnost, da posnetek predvaja. V primeru, da se uporabnik ne strinja s
posnetkom, se avtomatsko izbriSe iz naprave.
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4.1.3. Podatkovni modul

Ker na UI rabimo prikazati dolo¢ene podatke, jih moramo tudi od nekje pridobiti. Temu sluzi
podatkovni modul. V tem primeru gre za objekt, ki ima Zivljenjsko dobo enako dolgo kot glavna
nit aplikacije. Glavna nit ta objekt ustvari in tudi uni¢i ob koncu delovanja. Prav tako je v

aplikaciji ta objekt ustvarjen le enkrat in se po potrebi prenasa po aplikaciji le s kazalcem na ta
objekt.

4.1.3.1. Povezava Ul ter omreinega modula

Podatkovni modul je glavni povezovalni ¢len Ul in omreZnega modula. Kot primer vzamemo
uporabnika, ki zahteva prikaz nekih podatkov. Modul UI to sporo¢i podatkovnemu modulu. Ce
podatkovni modul nima podatkov, jih gre iskat na streznik preko omreznega modula.

Modul Ul

Zahteva Odgovor s

trenutno

podatk|h aktualnimi

podatki.

a o () c> ST N
glavnem modul - '

Avtomatizirano

pomnilniku. / v
s pomocjo niti.

Omrezni

modul

Ostale
niti, ki se
izvajajo v

ozadju.

Slika 9. Funkcija podatkovnega modula.
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4.1.3.2. Zagotavljanje pripravljenosti podatkov na prikaz

Zaradi konstantne potrebe po razliénih podatkih je potrebno imeti podatke vedno na voljo in
pripravljene na uporabo. S tem zagotovimo, da je uporabnik zadovoljen z odzivnostjo in rezultati
aplikacije. S pomoc¢jo glavnega pomnilnika naprave iPhone, ki ga je na voljo 256 MB (Avgust
2010, iPhone 3GS), lahko zgornje zahteve enostavno doseZzemo. Vsi podatki, ki jih omrezni
servis prejme, se po procesiranju v obliki entitet zadrzujejo v glavnem pomnilniku. Kaj so
entitete, bo opisano v nadaljevanju. Ker je oblika podatkov v ve€ini primerov niz besed, nam
primanjkovanje pomnilnika na tej napravi naj ne bi delalo preglavic. Seveda pa ne smemo
pozabiti na pravilno sprosc¢anje objektov, ki jih ne potrebujemo ve¢. Po prenehanju delovanja
aplikacije se ves zaseden pomnilnik kaskadno sprosti. Za to skrbijo metode v objektih, ki jih
mora razvijalec sam definirati. Te metode sproScajo vse ostale objekte, ki jih je razvijalec
dodatno ustvaril.

Ker med samim delovanjem aplikacije veckrat pride do sprozitve sinhronizacije s streznikom, se
morajo podatki v ozadju obdelati in nato nadomestiti aktualne podatke. Stare podatke, ki jih ima
uporabnik trenutno na voljo, je potrebno nato nadomestiti z novimi, ne da bi uporabnik to opazil.
Podatkovni modul v celoti deluje s pomogjo niti. Zaradi tega v¢asih tudi pride do situacije, ko se
glavna nit za hip ustavi, v tem primeru se uporabniku prikaze sporocilo, kaj se dogaja v ozadju.

Ob zagonu aplikacije se na zacetku preveri, ¢e so se v nastavitvah spremenili podatki za prijavo
uporabnika. V tem primeru se pobrise vsa zgodovina prej$njega uporabnika. Ce podatki za
prijavo ostanejo nespremenjeni, se le-ti obdelajo in zac¢asno shranijo v glavni pomnilnik v obliki
entitet. Na tem mestu se nalozi glavni meni in uporabnik lahko za¢ne uporabljati aplikacijo.
Medtem se v ozadju z drugo nitjo poZene proces sinhronizacije s streznikom. Sinhronizacija
zavzema vse operacije, Ki so potrebne, da se podatki pridobijo s strani streznika in se pripravijo
na uporabo. To vkljuCuje tudi test povezljivosti na streznik. V primeru, da v zaletni fazi
sinhronizacije prijava spodleti, aplikacija pocaka trideset sekund in nato ponovno poizkusi, enako
velja za poskus povezljivosti. V primeru, da streznik poslje napako o napacni prijavi, pa Se to
prikaze uporabniku v obliki opozorila.

4.1.3.3. Lokalna shramba podatkov za delo brez omreZne povezave

Ker gre v tem primeru za mobilno poslovno aplikacijo, je potrebno zagotoviti tudi delovanje brez
omrezne povezave, bodisi WLAN bodisi podatkoven prenos podatkov od ponudnika mobilnih
storitev. Zato se zadnji aktualni podatki sproti shranjujejo na napravo v obliki XML, kot jo
prejme aplikacija od streznika. Taksen pristop razvijalcu tudi olajsa delo, kajti tako za podatke s
streznika kot za podatke z naprave rabi samo eno metodo, da se podatki obdelajo. Lokalno se
prav tako shranjujejo tudi zvocni zapisi, dokler le-ti niso preneseni na streznik, nato se ob
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uspeSnem prenosu samodejno izbrisejo. Kljub zelo majhni verjetnosti, da se v napravi pojavijo
pokvarjeni oziroma napac¢ni podatki, je na voljo tudi zmoznost ¢is¢enja aplikacije. Drugace
reCeno — obstaja funkcija, ki povrne aplikacijo v prvotno stanje in ocisti celoten prostor, v
katerem aplikacija zadrzuje podatke.

4.1.3.4. Sinhronizacija iPhone in streznikom MATIVY MG

Sinhronizacija s streznikom poteka v treh fazah. Prva faza preveri stanje seje, druga faza pozene
Klice proti strezniku in zahteva podatke, zadnja pa pozene novo nit z zakasnitvijo, ki si jo
uporabnik nastavi poljubno v nastavitvah. Ta nova nit je nov zahtevek za sinhronizacijo. V
primeru, da v prvi fazi ali med drugo fazo seja spodleti, se celoten postopek prekine in se zac¢ne
vse od zacetka, skupaj s prijavo uporabnika v sistem in pridobivanjem Sifre seje. V drugi fazi se
prav tako za vsak klic na streznik ustvari nova nit. To omogoca vecji izkoristek tako omrezja kot
tudi same naprave, pri delovanju pa ne ovira uporabnika pri upravljanju z aplikacijo. VVsaka taka
nit je tudi dodatno zaposlena s spreminjanjem podatkov iz oblike XML v obliko entitet. Po
kon¢anem obdelovanju podatkov se zamenja kazalec na podatke, ki jih uporabnik uporablja, stari
podatki pa se sprostijo. Ker je zamenjava kazalcev hitra operacija, uporabnik ne zazna
spremembe podatkov.

Zaradi uporabe ve¢ niti za upravljanje s podatki je potrebno zagotoviti tudi varnost podatkov, da
jih ne moreta hkrati uporabljati dve niti. V tem primeru se uporablja nacin zaklepanja podatkov s
kljucavnicami. V glavnem je to zastavica, ki pove, ali so podatki v uporabi ali ne. Vsaka metoda,
ki upravlja ali bere podatke, ima v sebi implementacijo pregleda zasedenosti kljuCavnic ter
moznost zaklepanja podatkov. V primeru, da so podatki zaklenjeni, mora nit pocakati dolocen
interval in poskusiti ponovno.
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Slika 10. Primer poteka sinhronizacije.
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4.1.4. Modul entitet

4.1.4.1. Kaj so entitete?

Entitete si lahko predstavljamo kot objekte, ki vsebujejo lastnosti za vsak stolpec tabele iz
podatkovne baze. En objekt predstavlja eno vrstico v bazi. Celo tabelo v tem primeru predstavlja
polje teh objektov v obliki entitet.

Vrstice v podatkovni bazi

1D_Priority |ID_Client Name  Description LastChanged Active
1 | 41243709-465D-45CF-913F-11AC82073516 | FFFFFFFF-FFFF-FFFF-FFFF-FFFFFFFFFFFF Nomal  Nomalpriorty  2010-03-12 15:50:51.137 1
2 AT7FCC29-EAB5-4294-AE3D-669EB08DASEF  FFFFFFFF-FFFF-FFFF-FFFF-FFFFFFFFFFFF  Low Low priority 2010-03-12 15:50:51.137 1
3 A1AC3D3E-15A9-4731-8857-71119ABIS4FE  FFFFFFFF-FFFF-FFFF-FFFF-FFFFFFFFFFFF  High High priof 2010-03-12 15:50:51.137 1

=
=) 3 Columns
{ ID_Priority (PK, uniqueidentifier, not null)
r ID_Client (FK, uniqueidentifier, not null)
[Z] Name (nvarchar(128), not null)
] Description (nvarchar(128), not null)
Pres”ka\[a iz ] LastChanged (datetime, not null)
[Z] Active (bit, not null)

./ IEquatable<Priority>

Priority 2
Class

= Fields podatkovne o 2 Keys
47 _clientld baze v # [ Constraints
4¥ _description ) [ Triggers
47 _name entiteto % 3 Indexes
47 _priorityld + [ Statistics
= Properties
fpc,ienﬁd Stolpci tabele v podatkovni bazi
% Description
%F Name
% Priorityld
= Methods
¥ Equals
¥ Priority

Objekt entitete

Slika 11. Primerjava entitete in vrstice v podatkovni bazi.

4.14.2. Kajomogocajo?

Entiteta kot objekt vsebuje dolocene metode za manipuliranje s podatki. V primeru te aplikacije
ima vsaka entiteta definirane staticne metode, ki znajo iz niza besed oziroma drevesne strukture
XML sestaviti nov objekt enakega tipa. Definirane so tudi metode, ki znajo iz lastnosti objekta
sestaviti zapis oziroma drevo XML. Dodatno so implementirane tudi metode za primerjavo ter
kopiranje entitet.
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4.1.4.3. Zakaj jih rabimo?

Glavni namen entitet v tem primeru je poenostavitev ter povecanje hitrosti operacij, ki jih mora
aparat izvrSiti. Da aparatu ni potrebno vedno znova in znova prebirati zapisa formata XML in
iskati v njem podatkov, se raje uporabijo entitete. Ve¢ Casa procesor zapravi pri prebiranju in
iskanju nekega podatka v zapisu XML, kot pa da se sprehodi po pomnilniku preko nekaj
kazalcev.



27
4.1.5. Modul orodij

V modulu orodij se nahajajo vsi objekti, ki se uporabljajo po celotni aplikaciji. Njihov namen je v
vecini primerov manipuliranje s podatki. Sem spadajo na primer orodje za spreminjanje niza
besed v datumsko obliko in obratno, orodje za prevajanje aplikacije ter objekt, ki vsebuje
globalne vrednosti. Glavni dve orodji sta objekta, ki izvajata operacije pretvorbe zapisa XML.
Prvi skrbi za grajenje objektov iz zapisa XML, drugi pa obratno. VV drugem primeru objekt skrbi
predvsem za zapis podatkov na napravo, kajti zapis XML znajo zgraditi entitete same.

4.1.5.1. Orodje za prevode znotraj aplikacije

Kot velika ve¢ina danasnjih orodij na poslovnem podro¢ju tudi ta aplikacija podpira ve¢jezi¢nost.
Obstaja veliko nacinov prevajanja aplikacije.

V tej aplikaciji se nahaja datoteka, ki vsebuje v formatu zapisa XML vse potrebne prevode, ki se
rabijo na Ul Da pa lahko to datoteko uspesno preslikamo na UlI, potrebujemo nek pomozni
objekt, ki za to skrbi.

4.15.1.1. Kako prevaja?

Ta objekt, ki se uporablja za prevajanje, vsebuje slovar besed kot lastnost ter nekaj metod,
potrebnih za prevajanje. Tako kot podatkovni modul se tudi ta objekt ustvari samo enkrat in se
preko kazalca prenasa po objektih Ul. Ob konstrukciji objekta se prebere datoteka XML in se
ustvari slovar prevodov. Med gradnjo slovarja se Ze sproti filtrirajo prevodi in se uporabijo samo
prevodi za jezik, ki je izbran v nastavitvah. S tem postopkom tudi nekaj privaréujemo na
pomnilniku. Ta pristop omogoca hitro menjavo ter popravljanje ali dodajanje prevodov v drugih
jezikih. Enostavno projektu zamenjamo datoteko XML ter v nastavitve dodamo dodaten jezik,
kot dodatno moZznost pri izboru.

V primeru, da je potrebno nekaj prevesti, enostavno pokli¢emo metodo tega objekta, ki sluzi za
prevajanje. Metodi kot argumentu pa podamo klju¢ prevoda, da ga zna objekt poiskati v slovarju
prevodov, in Se osnovni prevod v anglesCini. Slednji argument sluzi v primeru, ¢e slovar ne
vsebuje prevoda. V tem primeru objekt vrne drugi argument kot prevod.
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4.1.5.2. Globalne nastavitve projekta

Globalne nastavitve projekta v tem primeru ne predstavljajo nastavitve projekta v opcijskem
meniju razvojnega okolja, ampak nastavitve aplikacije, ki so v pomo¢ razvoju aplikacije. Da ni
potrebno na N mestih znotraj programske kode iskati in popravljati enako nastavitev, je tukaj
objekt z globalnimi nastavitvami, ki vsebuje metode, ki vracajo vse potrebne podatke. S tem
pristopom lahko po celotni aplikaciji izvedemo spremembe le s popravkom na enem mestu. Ta
pristop tudi poenostavi programsko kodo ter pripomore k preglednosti.
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4.2. Nastavitve aplikacije

Pri razvoju aplikacije, namenjene iPhone napravi, imamo dve moznosti pri izbiri lokacije
nastavitev. Prva moznost je, da se preprosto v aplikacijo dogradi meni oziroma zaslon z
nastavitvami. Drugo moznost pa ponuja naprava 0ziroma operacijski sistem iOS sam. S pomoc¢jo
razvojnega okolja lahko, na zelo enostaven nacin, skupaj z aplikacijo dodamo na napravo tudi
nastavitveni meni za aplikacijo znotraj nastavitvenega menija naprave. Slabost prvega nacina je
Cas trajanja implementacije. Veliko odveénega ¢asa porabimo za implementacijo celotne podobe
nastavitev ter umesc¢anje novega menija v aplikacijo. Po drugi strani pa je dobra stran tega
pristopa prosta pot glede uporabe raznih gradnikov ter dizajna uporabniskega vmesnika. Pri
drugem nacinu implementacije nastavitev pa se razmere obrnejo. Veliko lazje je ustvariti meni,
smo pa omejeni glede dizajna ter gradnikov. V primeru prototipa rabimo preproste nastavitve, kot
so uporabniSko ime ter geslo, po potrebi tudi naslov streznika, kjer se nahajajo servisi, in Se
nastavitev razmika med sinhronizacijami s streznikom. Zaradi teh preprostih zahtev je razvoj
nastavitev prototipa usmeril drugi na¢in implementacije.

Carrier = 12:02 PM =

RA™~
&=

Login Data

Username uporabnikov@email.si
Password eesssssssssee
User Settings

Language English »

Refresh Timeout

Refresh after (sec) 120

Host address

Slika 12. Nastavitve aplikacije.
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4.3. Tezave pri razvoju aplikacije

Pri vecini primerov razvoja aplikacij razvijalec prej ali slej pride do tezav. Nekatere tezave se
lahko odpravijo brez ve¢jih muk, spet druge lahko razvijalcu delajo velike preglavice. Med
razvojem te aplikacije se je prav tako porajalo nekaj tezav oziroma vpraSanj. Upravljanje s
pomnilnikom je bila tukaj najvec¢ja tezava. Naslednjo tezavo je povzrocilo dejstvo, da mora biti
aplikacija sposobna te¢i brez omrezne povezave, kar pa je tudi vplivalo na hitrost in odzivnost
aplikacije. Za namene testiranja pa je bilo za konec potrebno napravo se kupiti, kar pa je prej kot
tezave pri razvoju aplikacije, povzrocilo finan¢ne tezave. Kljub temu da ponuja razvojno okolje
simulator naprave, ki je kar tesen priblizek prave naprave, t0 Se ne pomeni, da se obnasa enako
kot naprava sama. To se je v kon¢ni fazi poznalo najbolj na podro¢ju upravljanja s pomnilnikom.
Do tistega trenutka, ko je bila aplikacija prvi¢ testirana na napravi, se ni toliko gledalo na
upravljanje s pomnilnikom. Po nekajkratnih sesutjih aplikacije pa je to kaj hitro postalo glavni
hro$¢ v aplikaciji ter prioriteta pri razvoju.

4.3.1. Upravljanje s pomnilnikom

108 operacijski sistem, ki te¢e na napravi iPhone, ne podpira tehnologije »Garbage Collection,
zato je za upravljanje s pomnilnikom izklju¢no zadolzen razvijalec sam. Pri tehnologiji »Garbage
Collection« ogrodje samo skrbi za ¢is¢enje objektov, ki se ne rabijo ve¢ in s tem sprosca
pomnilnik. Procedura se pozene v dolocenih intervalih ali pa ko za¢ne napravi primanjkovati
pomnilnika. Tukaj pa temu ni tako. Vsak objekt, ki ga razvijalec ustvari, mora za sabo tudi
sprostiti. Objekti imajo v sebi vgrajen Stevec, ki pove, kolikokrat se ta objekt uporablja. V
primeru, da po koncani obdelavi objekta ne rabimo vec in je ta Stevec ve¢ji od ni¢, pride do tako
imenovanega pusc¢anja pomnilnika. V tem primeru ostane pomnilnik rezerviran, ¢eprav se ne rabi
ve€. V nasprotnem primeru, ¢e je Stevec manjsi od ni¢, pa pride do napake, ker ne moremo
objekta veckrat sprostiti, kot smo ga uporabili. V tem primeru se aplikacija preprosto sesuje.

4.3.2. Hitrost aplikacije

Vsak uporabnik pricakuje od katerekoli aplikacije, da se le-ta hitro odziva na njegove poteze. To
razvijalcu predstavlja najvecje breme pri razvoju, ker poleg razvoja Ul, ta del prav tako zahteva
veliko Casa, da se izpopolni. Za poslovno aplikacijo je to Se posebej pomembno. Poslovne
aplikacije v ve€ini primerov obdelajo v svojem Zivljenjskem obdobju veliko podatkov. Veliko
pridobitev v poslovnem svetu lahko doseze aplikacija, ki pospesi sam poslovni proces.
Razvijalceva naloga tukaj je razviti algoritme, ki v najkrajSem Casu izvedejo in predstavijo nek
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rezultat. Drugi problem nastane, ko Zelimo te obdelane podatke predstaviti uporabniku. V nasem
primeru se je ta problem pojavil pri prikazu oziroma osvezevanju tabele nalog. VVsakokrat, ko je
uporabnik preklopil na kakSen drug meni znotraj aplikacije, je bilo potrebno ob naslednjem
prehodu na prvi meni osveziti podatke v tabeli. Ob vsaki menjavi menijev se je lahko v ozadju
osvezil seznam nalog, zato pa je tukaj potrebna osvezitev. Uporabniku je potrebno vedno kazati
najbolj aktualne podatke. Ce bi kazali stare podatke, lahko uporabnika na neki to¢ki zmedemo ali
pa povzro¢imo nepotrebne napake pri sinhronizaciji, v obeh primerih dosezemo nezadovoljstvo s
strani uporabnika. Velik deleZ povecanja hitrosti nase aplikacije je prispevala uvedba entitet
namesto zapisa XML. Drugo povecanje hitrosti znotraj aplikacije je bila uporaba ve¢ hkratnih niti
za obdelavo podatkov. Doloc¢en del povecanja hitrosti komunikacije je prispeval tudi postopek
omrezne izmenjave podatkov. Aplikacija podatke prenesene s streznika takoj shrani brez pretvorb
na pomnilnik naprave. Sele potem, ko ima naprava &as za obdelavo podatkov, se sprozi proces, ki
pretvarja podatke. Ta pristop resi Se naslednji problem. Recimo, da med sinhronizacijo uporabnik
zapusti oziroma ugasne aplikacijo. V primeru, da bi v tem trenutku potekala pretvorba, e preden
bi se podatki shranili na napravo, bi uporabnik v tem trenutku izgubil aktualne podatke in bi ob
naslednjem zagonu moral pocakati, da bi se podatki znova prenesli s streznika. Veliko tak$nih
problemov je mogoce resiti ze pred zacetkom razvoja z ustrezno postavljenim nacrtom ter analizo
uporabe aplikacije.

4.3.3. Postopek shranjevanja podatkov brez omreZne povezave

Shranjevanja podatkov se lahko lotimo na ve¢ nacinov. Na zacetku projekta je bilo dolo€eno, da
se bodo podatki shranjevali v binarni obliki. Tukaj bi enostavno shranili objekte v datoteko.
Kasneje pa je bil zaradi konsistentnosti z ostalimi aplikacijami, ki so se razvijale v enakem
obdobju, nac¢in shranjevanja spremenjen in so se podatki shranjevali v obliki XML. Kot primer
vzemimo tudi BlackBerry aplikacijo, razvito v okolju Java. Aplikacija sproti shranjuje vse prejete
podatke s streznika in tudi spremembe nad podatki, ki jih naredi uporabnik. To omogoci
aplikaciji, da ima vedno shranjene najbolj aktualne podatke, prav tako pa skrbi tudi za to, da
aplikacija deluje tudi brez omreZzne povezave.

Vsaka aplikacija znotraj operacijskega sistema iOS ima svojo mapo, kamor lahko razvijalec
shranjuje podatke med delovanjem aplikacije. V to mapo lahko shranjujemo poljubno vsebino.

4.3.4. Omejenost kodiranja zvo¢nega zapisa

Kot je bilo Ze omenjeno, ponuja ogrodje i0OS kar nekaj standardnih zvoc¢nih zapisov. Ker pa so v
ozadju teh zvo¢nih zapisov zakoreninjeni tudi patenti, je v ve€ini primerov razvijalcu, prej kot
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karkoli drugega, zagrenjen razvoj z uporabo zvoc¢nih zapisov. Predvsem je tukaj miSljeno
snemanje zvocnega zapisa. Drugi problem predstavlja tudi izbor pravilnega zvocnega zapisa.
Med razvojem je bil vsak zvoc¢ni zapis preizkusen nad istem zvo¢nem posnetku. Na koncu je bil
zvocni zapis izbran glede na kriterija kompresije ter kvalitete zapisa. Tukaj je velikost koncnega
zapisa Se posebej pomembna, kajti moramo se zavedati, da se podatki prenasajo preko mobilnega
interneta, ki je pocasen ter trenutno Se precenjen.

V kon¢ni fazi se na strani streznika podatki dokon¢no pretvorijo v bolj splosen zvocni zapis MP3
in se le-ta shrani v podatkovno bazo. Ob naslednjim zahtevku, ki ga uporabnik sprozi, da bi
predvajal posnetek, se prenese zvoéni posnetek v obliki zvo¢nega zapisa MP3 s streznika na
napravo iPhone.

4.3.5. Simulator iPhone proti napravi iPhone

Med razvojem aplikacije je potrebno velikokrat napredek tudi testirati. VV primeru, ko razvijalec
nima na voljo fizi¢ne naprave, se lahko zanese na simulator naprave, ki je vklju¢en v Xcode
razvojno okolje. Simulator vsebuje veliko ve€ino funkcij fizi€ne naprave, nekatere funkcije se
seveda morajo vkljuciti ro¢no. Primer funkcije je obrat naprave za devetdeset stopinj. Ta funkcija
sluzi zasuku uporabniskega vmesnika za devetdeset stopinj v smeri obrata naprave. Po kon¢anem
razvoju oziroma v obdobju testiranja je aplikacijo potrebno testirati na fizi¢ni napravi. Aplikacija
se vede nekoliko drugace, ¢e jo poganjamo na simulatorju, kot pa ¢e jo poganjamo na fizi¢ni
napravi. Glavna razlika med testiranjem te aplikacije je bila pri upravljanju s pomnilnikom. S
pomoc¢jo orodij za profiliranje aplikacij ter s fizi€no napravo se je v tem obdobju dokoncéno
popravila programska koda na vseh mestih, kjer je aplikacija Se puscala objekte v pomnilniku.
Naslednja razlika med simulatorjem in fizi€no napravo je sama hitrost procesiranja. Kot Ze vemo,
naprava iPhone vsebuje procesor z Seststo MHz urinega takta. Simulator na drugi strani pa vzame
procesno mo¢ od raCunalnika, ki ga poganja. Danasnji racunalniki imajo v vecini primerov
procesorje s taktom nad dva GHz. S pomocjo predpostavk lahko sklepamo, da bo aplikacija na
racunalniku tekla hitreje, in tudi praksa je to dokazala. Na to temo so bile naknadno izboljSave
narejene na podro¢ju upravljanja s podatki.
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5. Streznik MG

5.1. Streznik

Glavni streznik MG poganja aplikacijski servis. Ta servis je aplikacija, ki poganja vso poslovno
logiko aplikacije MG, ter skrbi za komunikacijo s podatkovno bazo MG. Podatkovna baza MG je
zaradi boljSe odzivnosti postavljena na loCenem strezniku. Drugi razlog za loCevanje
aplikacijskega ter podatkovnega streznika je sama pozre$nost pomnilnika SQL Server servisa.
Servis SQL med delovanjem zasede po potrebi ves razpolozljiv pomnilnik.

5.2. Aplikacijski servis

Aplikacijski servis je glavni posrednik med podatkovno bazo ter klientom. Poslovna logika
implementirana v tem servisu skrbi za pravilno obdelavo podatkovne baze. Prav tako
implementira vsa potrebna pravila in postopke za upravljanje z nalogami znotraj sistema MG.
Metode, definirane v poslovni logiki, uporabljajo vsi ostali servisi, ki jih uporabljajo klienti. Med
ostale servise Stejemo Web servise in posrednik HTTP, namenjen Outlook vti¢niku ter
administraciji.

5.3. Web servisi

Web servisi so namenjeni predvsem komuniciranju sistema MG s produkti tretjih oseb. Sem
spadata tudi iPhone in BlackBerry aplikaciji. Vse metode znotraj servisa so univerzalne vsem
kon¢nim klientom. Glavna razlika med Web servisi ter posrednikom HTTP so implementacije
nekaterih metod, ki so do neke mere poenostavljene proti tistim, ki se kli¢ejo preko posrednika
HTTP. Servisi komunicirajo preko aplikacijskega servisa in poslovne logike do podatkovne baze
MG. Klienti komunicirajo s servisi preko protokola SOAP.

Spodaj je prikazan primer klica LogOn metode Web servisa na strezniku MG. Primeri so se
izvajali v brskalniku na strani streznika. V polja je potrebno vnesti uporabnisko ime ter geslo za
uporabniski racun. Kot rezultat metoda vrne Sifro seje, ki predstavlja uporabnika na strani
streZznika. Vse ostale zahteve oziroma klici na streZznik zahtevajo Sifro seje kot parameter pri
klicu.
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LogOn

Test
To test the operation using the HTTP POST protocol, click the 'Invoke' button.

Parameter “alue

Username. I

password; I

Invoke

Slika 13. Primer uporabe Web servisa, metoda LogOn.

<Tuml version="1.0" encoding="utf-8" 7>
<string xmlns="http:/ /tempuri.org/">bbh36d81e-0ael-4c34-9855-81b889d9c31d=/string=

Slika 14. Primer uporabe Web servisa, rezultat metode LogOn .

5.4. Posrednik HTTP

HTTP posrednik potrebujeta Outlook vti¢nik ter administracija sistema MG. Prototip aplikacije
MG je bil v prvotni razli¢ici implementiran v okno internetnega brskalnika kot internetna
aplikacija. Implementacija je temeljila izklju¢no na Microsoftovi tehnologiji WPF. Ena izmed
zahtev delovanja te aplikacije je bila zmoznost dostopa do sistema MG tudi znotraj javnega
omrezja. Problem, ki se pojavi v javnih omreZzjih, je poZarni zid. Javna omrezja imajo zaradi
varnostnih zahtev v ve€ini primerov odprta samo omreZna vrata s Stevilko 80. Zaradi tega se je
pri sistemu MG poleg aplikacijskega servisa uporabil se posrednik HTTP, ki preusmeri promet na
strani streZnika iz vrat 80 na vrata, kjer poslusa promet aplikacijski servis. Obratno velja v drugo
smer, proti klientu.

5.5. Podatkovna baza MG

Vsi podatki, ki jih sistem MG rabi za delovanje, se nahajajo v podatkovni bazi SQL. Programski
jezik SQL je namenjen upravljanju s podatki znotraj sistema za upravljanje relacijskih
podatkovnih baz. S pomo¢jo ukazov SQL lahko dodajamo (INSERT) podatke v podatkovno
bazo, jih posodabljamo (UPDATE) ali pa brisemo (DELETE). Najbolj pogoste operacije, ki jih
SQL omogoca, pa so poizvedbe (SELECT).



5.6.

fPodatkovni \
Streznik MG

Aplikacijski
servis

J

Aplikacijski stre

MG

\ .
.

Web servisi ]

7

/

35

Povezava posameznih razdelkov med seboj
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Slika 15. Povezava posameznih razdelkov med seboj.
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6. Sklepne ugotovitve

Kon¢ni rezultat diplomskega dela je funkcionalen prototip iPhone aplikacije za upravljanje z
nalogami v sistemu MG. Aplikacija vsebuje vse funkcionalnosti, ki so bile na zacetku definirane.
Uporabniski vmesnik je prijazen do uporabnika ter odziven. S pomoc¢jo zaslonov, ki vsebujejo
tabele, uporabniku na enostaven nacin prikazuje kopico podatkov. Aplikacija se je preko omrezja
sama sposobna sinhronizirati z streznikom MG. Sinhronizacija le v redkih primerih zmoti
uporabnika, aktualni podatki pa se shranjujejo lokalno v pomnilniku naprave iPhone. Za konec pa
aplikacija prav tako vsebuje diktafon, ki je v obliki naloge sposoben shraniti zvo¢ni posnetek na
streznik MG.

Med razvojem prototipa se je pojavila marsikatera tezava, ki pa je bila z nekaj truda na koncu
tudi odpravljena. Prehod iz programskega jezika C# na programski jezik »Objektivni-C« tudi ni
potekal brez tezav. Kot prvotno .NET razvijalec sem se moral odvaditi veliko starih navad ter na
novo spoznati dolo¢ene dele novega programskega jezika, ki jih prej$nji ni vseboval. Po mojem
mnenju ter izkusnjah je prvi veliko bolj enostaven ter pregleden od slednjega. Veliko sem se
naucil predvsem glede porabe pomnilnika pri razvoju aplikacij. V tem primeru je to Se toliko bolj
pomembno, ker naprava iPhone ne vsebuje toliko glavnega pomnilnika kot nek osebni
racunalnik.
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