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Povzetek

Cilj diplomskega dela je s pomoc¢jo sodobnih tehnologij razviti mobilno
spletno aplikacijo prilagojeno ve¢ mobilnim in namiznim napravam, ki
sluzi kot elektronski bralnik digitalnih vsebin kot so revije in ¢asopisi. Na
zacetku smo na kratko predstavili zgodovino elektronskih bralnikov ter teh-
nologije, ki smo jih uporabili pri razvoju. Pri razvoju smo se oprli na funk-
cionalnosti, ki jih ponuja Ze obstojeca implementacija v obliki domorodne
(angl. native) mobilne aplikacije. Implementacijo spletne aplikacije smo
razdelili na spletni portal in bralnik revij in vsakega podrobneje opisali ter
predstavili nac¢ine optimizacije. V diplomskem delu smo se posvetili tudi
analizi razlik med razvojem spletnih in domorodnih aplikacij na splosno,

razlike pa smo predstavili na primeru platforme Trafika.

Kljucne besede:

platforma Trafika, HTML5, CSS3, mobilne spletne aplikacije, odzivno sple-

tno oblikovanje



Abstract

The goal of this thesis is to develop a mobile web application designed to
fit most of the mobile and desktop environments by utilizing some of the
newest web technologies. The application is used as an electronic reader for
digital content, such as magazines and newspapers. We briefly describe the
history of electronic readers and some of the technologies that were used
in the development. We will try to implement the same functionality that
is already present in the native application. The implementation itself is
split into two parts: the development of a web portal and of an electronic
reader. We describe each part and present the work we did on the reader
optimization. We compare the differences between native mobile appli-
cation development and web mobile development and also present those

differences on a real life implementation example — the Trafika platform.

Key words:

Trafika platform, HTML5, CSS3, mobile web applications, responsive web

design
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Uvod

1.1 Opis problema

Stevilo ljudi, ki za dostop do spleta uporabljajo izkljuéno mobilne na-
prave se po zadnjih podatkih hitro povecuje, kar je sicer logicna posle-
dica masovne prodaje tako imenovanih pametnih telefonov in tablicnih
racunalnikov. V zadnjem letu je tako delez mobilnih dostopov do spleta
po vsem svetu narasel za okoli 4% in danes obsega 10.4% vseh dostopov
do spleta [10]. Lastniki mobilnih naprav v 95% primerih svojo napravo
z dostopom do spleta uporabljajo za socialno interakcijo, prav tako pa v
povprecju 95% vseh uporabnikov dostopa do najnovejsih novic z razlicnih
podrocij [11].

Ponudniki novic in drugih digitalnih vsebin se tega trenda zavedajo,
zato se posluzujejo razvoja mobilnih aplikacij, ki bi branje njihovih vsebin
¢im bolj priblizale uporabniku. Ker je mobilni trg ¢edalje vecji, si lahko
mobilni zalozniki privosc¢ijo uporabniku ponuditi tudi razlicne vrste po-
slovnih modelov. Svoje vsebine lahko recimo vnovéijo kot enkraten nakup
stevilke, ponudijo lahko naro¢nine za razlicna ¢asovna obdobja ali pa se
odlo¢ijo za brezplacne vsebine s prikazom oglasov.

Stvari so na prvi pogled obetavne, vendar sta razvoj in vzdrzevanje

mobilnih aplikacij za vec platform draga, velik problem pa predstavlja tudi
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dejstvo, da gre priblizno tretjina zasluzka tretji osebi. Ta je v tem primeru
distributer aplikacije, ki jo prek svoje spletne trgovine z aplikacijami ponuja
uporabnikom in jim tudi omogoca placevanje za vsebine.

Na sreco obstaja druga moznost ponujanja spletnih digitalnih vsebin
uporabnikom, ki z nekaj kompromisi izkljucuje tretjo osebo. To je izgra-
dnja spletne mobilne aplikacije prilagojene za vse platforme. S tem se
izognemo razvoju ve¢ aplikacij, hkrati pa je tudi vzdrzevanje lazje, saj
so spremembe na vseh napravah vidne takoj, ne da bi uporabnik moral
namestiti posodobitve.

Cilj diplomske naloge je razviti mobilno spletno aplikacijo prilagojeno
ve¢ mobilnim napravam, ki sluzi kot elektronski bralnik za digitalne vse-
bine kot so revije in ¢asopisi. Posvetili se bomo tudi primerjavi razvoja
domorodnih mobilnih aplikacij in spletnih mobilnih aplikacij v smislu teh-

nologije, casa in tezav pri razvoju.

1.2 Razlogi za razvoj

Eden izmed zgoraj omenjenih ponudnikov digitalnih vsebin je tudi podjetje
Klika d.o.0., ki v svoji mobilni aplikaciji Trafika ponuja veliko stevilo slo-
venskih revij in ¢asopisov. Ker je odziv uporabnikov na mobilno aplikacijo
za operacijski sistem 10S pozitiven, smo se v podjetju odlocili razviti Se
aplikacijo za operacijski sistem Android ter spletno razli¢ico mobilne apli-
kacije, ki bi pokrila ostale operacijske sisteme. Prednost razvoja spletne
aplikacije Trafika je tudi v tem, da bi v njej lahko objavili revije ponudni-
kov ki so izrazili interes, vendar jih zaradi nedovoljenih vsebin v domorodni
aplikaciji Trafika za iOS ne moremo objaviti. Podjetje Apple ima namre¢

zelo stroge pogoje glede vsebin, ki so na voljo v aplikaciji.
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Sorodne resitve

2.1 Zgodovina e-bralnikov

E-bralnik je elektronska mobilna naprava, ki je primarno namenjena bra-
nju knjig in publikacij. Glavni prednosti takSne naprave sta velika koli¢ina
shranjenih knjig, ali publikacij brez dodane fiziéne teze ter enostavno na-
laganje novih gradiv.

Zgodovina E-bralnikov se zacne leta 1992, ko je Sony izdal Data Di-
scman. Leta 2004 Sony izda prvi e-bralnik z e-ink tehnologijo, vendar
se uporaba e-bralnikov vse do leta 2007 (ko podjetje Amazon v Ameriki
izda Kindle) ne razsiri. Po letu 2010 pa stevilo uporabnikov e-bralnikov z
izidom Applovega iPada le Se narasca.

Vsaka naprava, ki je na ekranu sposobna prikazovati tekst je v bistvu
e-bralnik, vendar jih lahko lo¢imo po tipu zaslona. Tabli¢ni racunalniki
imajo vecinoma zaslone s hitrejso frekvenco osvezevanja in so tako primer-
nejsi za interakcijo, e-bralniki s tehnologijo e-ink pa bolj posnemajo pravi
papir, saj njihovi zasloni v nasprotju s tablicnimi rac¢unalniki ne oddajajo
svetlobe ampak jo odbijajo. E-ink tehnologija se bolje obnese pri direktni
izpostavljenosti sonc¢ni svetlobi, ponasa pa se tudi z zelo majhno porabo,
saj lahko tekst na zaslonu zadrzi tudi brez porabe elektri¢ne energije.

Prihodnost e-bralnikov bo najverjetneje usmerjena v izdelavo upoglji-
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vih zaslonov, ki bodo lahko simulirali ¢asopis, vendar s prednostjo avto-

matskega osvezevanja dnevne Stevilke.

2.2 Mobilno zaloznistvo

Trenutni trendi kazejo, da vedno ve¢ ljudi namesto obic¢ajnih knjig izbere
njihovo digitalno razlicico. Razlogov za to je vec¢, bodisi je ljudem vsec
takojsnja dostava digitalne vsebine, bodisi jim je vse¢ ekoloska plat mo-
bilnega zaloznistva. K temu je veliko pripomogel razvoj mobilnih naprav,
ki omogocajo ogled digitalnih vsebin kjerkoli in kadarkoli, ne da bi s seboj
nosili dodatno tezo.

V vlogi elektronskega zaloznika trenutno vodi Amazon [13] s svojo sple-
tno knjigarno Kindle Store, v kateri je bilo ob zagonu okoli 88.000 digitalnih
naslovov, danes pa jih je ze 1.314.655 [12]. Resnejsi tekmeci so Barnes and

Noble, Sony Reader in Apple iBookstore.

2.3 Platforma Trafika in sorodne resitve

2.3.1 Trafika

Trafika je platforma za distribucijo digitalnih vsebin, ki jo je razvilo slo-
vensko podjetje Klika d.o.o.. Zaloznikom preko enostavnega administracij-
skega vmesnika omogoca nalaganje novih stevilk njihove revije in spremlja-
nje statistike prenosov in nakupov posamezne stevilke. Zalozniki strani ene
stevilke na streznik nalozijo v formatu PDF in $tevilko opremijo z naslo-
vom, opisom ter sliko naslovnice. Ti podatki se na strezniku zapakirajo in
se, ko uporabnik v iPad aplikaciji Trafika (slika 2.1) kupi stevilko, distribu-
irajo na napravo. Trafika podpira tudi interaktivne Stevilke, kar pomeni,
da lahko zalozniki znotraj posamezne stevilke definirajo obmocja, na ka-
terih se ob dotiku zgodijo akcije, na primer posiljanje elektronske poste,

predvajanje videa ipd. Za potrebe evidence aktivnih narocnin in kupljenih
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Slika 2.1: Izgled iPad aplikacije platforme Trafika

Stevilk se morajo uporabniki znotraj aplikacije registrirati in prijaviti v sis-
tem. Vse stevilke, ki jih je uporabnik ze prebral tudi ostanejo na napravi,

zato jih lahko prebira tudi brez internetne povezave.

2.3.2 Zinio

Amerisko podjetje Zinio je globalno eden najvecjih digitalnih kioskov s pe-
stro izbiro revij, knjig in katalogov. Zinio ponuja branje digitalnih vsebin
na i0S (slika 2.2), Android in Web OS napravah z domorodnimi aplika-
cijami ter tudi namiznih racunalnikih z Adobe AIR aplikacijo. Skupno
je v Zinio trgovini na voljo ve¢ kot 1700 revij od 350 zaloznikov, vec¢ kot
160 katalogov, letno pa Zinio vec¢ kot 3,5 milijonom narocnikov proda vec
kot 500.000 digitalnih vsebin [20]. Zinio svojim strankam ponuja orodja

za nalaganje revij v PDF formatu. Zalozniki lahko Stevilko opremijo z
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Slika 2.2: Izgled iPad aplikacije platforme Zinio

naslovom in opisom, v prirocnem urejevalniku Zinio Fusion pa lahko do-
dajajo tudi multimedijske vsebine [21]. Uporabniki se morajo za nakup,
tako kot pri Trafiki, prijaviti v sistem. S tem jim je omogoc¢eno branje ene
kupljene stevilke na razlicnih napravah. Aplikacija podpira tudi branje

brez internetne povezave.

2.3.3 BlueToad, Inc.

Podobno kot Zinio je BlueToad, Inc. eden izmed vecjih distributerjev
digitalnih vsebin, saj imajo v trgovini kar 5.000 zaloznikov s skupno vec
kot 10.000 naslovi [14]. Njihove vsebine si lahko ogledamo na spletu, na
voljo pa so tudi iPad aplikacije, ki jih BlueToad prilagodi narocnikom.
Sami ponujajo tudi spletni bralnik revij, ki je po funkcionalnosti podoben

nasemu (slika 2.3) — stevilke revij iz PDF formata pretvori v slike in nam
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Slika 2.3: Izgled spletnega bralnika platforme BlueToad na iPadu

jih prikaze. V primerjavi z nasim bralnikom je ta pocasnejsi in ne podpira
naprednejsih gest. Podobno kot pri Trafiki in Ziniu zalozniki revije v PDF
formatu nalozijo na streznik in jih opremijo s potrebnimi informacijami.

Spletni bralnik ne podpira branja brez internetne povezave.
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Poglavje 3

Primerjava tehnologij

3.1 Vodilni mobilni operacijski sistemi

3.1.1 iOS

i0S, v prejsnjih razlicicah imenovan tudi iPhone Operating System, je
mobilni operacijski sistem, ki ga je razvilo podjetje Apple za njihov mobilni
telefon iPhone. Predstavljen je bil v zacetku leta 2007 skupaj z mobilnikom
iPhone. Najdemo ga tudi na drugih prenosnih napravah podjetja Apple,
kot so na primer iPod Touch, iPad, Apple TV. Uporabniski vmesnik je
preprosto zasnovan in je znan po tem, da je uporabniku zelo prijazen.
Navigacija po telefonu je preprosta in sicer preko zaslona na dotik. Ce
zelimo odpreti aplikacijo, se je preprosto dotaknemo s prstom, ob zaprtju

pa pritisnemo na tipko na sprednji strani naprave.

V prvi cetrtini leta 2012 je imela ta mobilna platforma 23% trzni delez
na podro¢ju pametnih telefonov, takoj za Androidom (59%). Najvecjo
zaslugo za taksen uspeh ima zagotovo Applova trgovina z aplikacijami App
Store, kjer se trenutno nahaja ze vec¢ kot 550.000 aplikacij. Veliko dobrih
aplikacij lahko Applovi uporabniki nalozijo tudi zastonj, pri ostalih pa je
potreben nakup. Skupaj so pri Applu zabelezili ze 25 milijard prenosov

aplikacij [1], kar za razvijalce aplikacij pomeni zelo dobro priloznost, Se

9
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posebej, ée aplikacijo ponudijo po ugodni ceni. Ce je popularna, lahko
razvijalec zasluzi na ogromni masi ljudi. Ceno aplikacije lahko razvijalec
dolo¢i na podlagi vnaprej pripravljenih cenovnih razredov. Od zasluzka
vsake prodane aplikacije oziroma nakupa dobrine znotraj aplikacije same
pa Apple vzame 30% delez [19].

Ce zeli fizicna oseba postati razvijalec aplikacij na iOS platformi, mora
kupiti licenco, ki stane 99% letno. Za to vsoto prejme brezplacen dostop do
testnih razlicic iOSa in razvojnega okolja Xcode, lahko objavi neomejeno
stevilo aplikacij v trgovini App Store, poleg tega pa razvijalec brezpla¢no
dostopa do velikega stevila napotkov za razvijanje aplikacij, ki se nahajajo

na Applovi spletni strani.

3.1.2 Android

Ta operacijski sistem temelji na Linuxu in je namenjen pametnim telefo-
nom in tablicnim ra¢unalnikom. 7 razvojem je pricelo podjetje Android
Inc., leta 2005 pa ga je prevzelo podjetje Google. Trenutno operacijski sis-
tem razvija zdruzba 86 podjetij (razvijalci in proizvajalci strojne opreme,
telekomunikacijska podjetja ipd.) z Googlom na ¢elu. Njihov cilj je razvi-
janje odprte platforme za mobilne naprave [3], zato je operacijski sistem
Android v osnovi odprtokoden. Izgled uporabniskega vmesnika si proizva-
jalci telefonov ponavadi prilagodijo po meri, da ustvarijo unikatno izkusnjo
(naprimer HT'C Sense in Samsung TouchWiz). Navigacija po operacijskem
sistemu se od i0Sa malo razlikuje, saj je uporabniku poleg seznama apli-
kacij na voljo tudi glavni zaslon, na katerem se ponavadi nahajajo bliznjice
za zagon aplikacij ipd. Za zagon aplikacije se preprosto dotaknemo njene
ikone, za zaprtje pa pritisnemo tipko na sredini vecine naprav. Android
naprave se od iOS naprav razlikujejo tudi po tem, da imajo na sprednji
strani ve¢ funkcijskih tipk. Dodani sta tipka za prikaz menija in tipka za
vrnitev na prejsnji zaslon.

Verzija 1.0 je bila predstavljena septembra 2008, od takrat pa je An-

droid hitro zrastel v operacijski sistem z najvec¢jim delezem na trgu mo-
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bilnih naprav. Po podatkih s konca februarja 2012 je vsak dan na novo
aktiviranih 850.000 novih Android naprav, skupno pa je vseh naprav, ki
jih poganja Android veé¢ kot 300 milijonov [4].

Aplikacije za operacijski sistem Android si lahko uporabniki prenesejo
preko distribucijske platforme Google Play (bivsi Android Market), kjer
je danes na voljo ze ve¢ kot 500.000 aplikacij, skupno pa belezijo ze vec
kot 15 milijard prenosov [5]. Ceno aplikacije razvijalec dolo¢i sam, vendar
Google vzame 30% zasluzka vsake prodaje [18].

Razvijalska orodja ter odlicna dokumentacija za razvoj Android apli-
kacije so zastonj, za objavo na platformi Google Play pa morajo razvijalci
po novem placati enkraten znesek v visini 258. Google je ta ukrep sprejel

pred kratkim, da bi zvisal kakovost objavljenih aplikacij.

3.1.3 Windows Phone 7

Windows Phone 7 je operacijski sistem, ki ga razvija podjetje Microsoft.
Je naslednik operacijskega sistema Windows Phone, vendar aplikacije niso
zdruzljive za nazaj. Pomembna novost pri novem sistemu je prehod na
nov uporabniski vmesnik imenovan Metro, ki je znacilen po postavitvi
elementov v obliki ploscic.

Windows Phone 7 je bil uradno predstavljen februarja 2010, sicer pa
je bil v razvoju od leta 2008. Ker so pri Microsoftu veliko ¢asa namenili
optimizaciji hitrosti sistema, je bil ta Ze ob predstavitvi zelo odziven in
prijeten za uporabo, vendar je na ta racun izgubil nekaj uporabnih lastnosti
modernih mobilnih operacijskih sistemov kot naprimer vecopravilnost.

Aplikacije, glasba in video so na voljo prek Microsoftove digitalne trgo-
vine Windows Phone Marketplace, kjer je danes na voljo ze ve¢ kot 92.000
aplikacij. Na dan je v povprec¢ju dodanih okoli 250 novih aplikacij. 68%
vseh aplikacij je zastonj, 22% je placljivih, 10% pa je placljivih z moznostjo
preizkusnega obdobja [6].

V prvi cetrtini leta 2012 je imel Windows Phone 7 / Windows Mobile

2,6% trzni delez, vendar se Stevilka vzpenja zaradi poslovnega dogovora
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med Microsoftom in finskim proizvajalcem mobilnih telefonov Nokia.
Razvijanje aplikacij je mogoce v okolju Visual Studio 2010, kjer se
razvijalska orodja za Windows Phone namestijo kot dodatek. Razvijalec
mora imeti na svojem rac¢unalniku namescen operacijski sistem Windows
Vista SP2 ali novejso verzijo. Da lahko razvijalec svojo aplikacijo objavi na
Windows Phone Marketplace, mora placati letno clanarino v visini 99$ [7].
Razvijalec ceno svoje aplikacije dolo¢i sam, vendar Microsoft vzame 30%

zasluzka vsake prodaje.

3.2 Razvoj aplikacij za iOS

Razvoj aplikacij za operacijski sistem iOS poteka v integriranem razvoj-
nem okolju Xcode v programskem jeziku Objective-C (slika 3.1). Xcode
je brezplacen in ga preprosto namestimo z Applove trgovine z aplikaci-
jami. Je enostaven za uporabo in poleg navadnega ponuja tudi grafi¢no
okolje za postavitev gradnikov po aplikacijskem oknu. Xcode ponuja tudi
odlicna orodja za razhroscevanje aplikacij in upravljanje pomnilnika, ki je
nemalokrat razlog za sesutje kaksne aplikacije. Te lahko programer testira
na vklju¢enem iOS simulatorju, za kar ne potrebuje dodatnih certifikatov.
To pomeni, da lahko aplikacije razvijajo in testirajo tudi programerji, ki
niso kupili Applove licence. Ta je sicer potrebna le za objavo aplikacije na
trgovini App Store in testiranje na fizi¢nih napravah.

Objective-C je objektno orientiran programski jezik z znacilno sintakso:
[objekt metoda:argument];

v primerjavi z ekvivalentom v programskem jeziku C++:
objekt->metoda(argument) ;

Zacetniki imajo s taksno sintakso na zacetku tezave, vendar se hitro
privadijo opisnega pisanja funkcijskih klicev, kar na koncu programski kodi

daje boljso berljivost.
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Slika 3.1: Izgled integriranega programskega okolja Xcode

Do nedavnega je moral uporabnik pri razvoju iOS ali Mac OS X apli-
kacije za dodeljevanje in sprosc¢anje pomnilnika skrbeti sam, kar je vcasih
povzrocalo velike probleme, saj je kakSen nehote sproscéen objekt povzrocil
sesutje celotne aplikacije ali pa se je spomin nekontrolirano dodajal objek-
tom do te mere, da je aplikacija dosegla maksimalno dovoljeno koli¢ino do-
deljenega spomina in se je prisilno zaprla. Kljub odli¢nim orodjem v Xcode
je bilo vcasih odkrivanje taksnih problemov zelo zahtevno opravilo. Ko je
Apple z verzijo Xcode 4.2 predstavil funkcionalnost LLVM prevajalnika
imenovano ARC (angl. Automatic Reference Counting), je programerjem
mocno olajsal delo. Po novem je treba objektom Se vedno dodeliti prostor,
sproscanje pa poteka samodejno, ko na objekt ni vezana nobena referenca
vec. Aplikacije so tako postale stabilnejse in tudi hitrejse, razvoj pa manj
kompliciran in bolj zabaven. Po novem je tudi uéna krivulja manj strma
in ucenca hitreje nagradi.

Funkcionalnosti i0S-a so omejene na zbirke knjiznic, ki jih ponuja

Apple. Ce zelimo aplikacijo objaviti na App Store, se moramo pravil teh
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knjiznic striktno drzati, sicer bo nasa aplikacija zavrnjena. S tem ima
Apple odliéno kontrolo nad zaprtostjo in varnostjo aplikacij, saj komuni-
kacija med njimi na ravni datotecnega sistema ni dovoljena. Seveda iOS
podpira tudi integracijo knjiznic tretjih oseb, a se morajo tudi te drzati

pravil podjetja Apple.

3.3 Razvoj aplikacij za Android

Android aplikacije razvijamo v neplacljivem integriranem razvojnem okolju
Eclipse v programskem jeziku Java (slika 3.2). Eclipse je v osnovi namenjen
razvoju v Javi, vendar ga lahko s pomocjo razsiritev uporabimo za razvoj
v drugih programskih jezikih kot na primer: C, C++4, Python, Ruby, PHP,
Scala. FEclipse ponuja tudi Sirok nabor orodij za razhroscevanje aplikacij,
s cimer se uvrsSca med kvalitetnejsa neplacljiva vecnamenska integrirana
razvojna okolja. Za testiranje aplikacij Android za razliko od i0S-a upora-
blja emulator namesto simulatorja. Razlika je v tem, da emulator oponasa
tudi delovanje strojne opreme, medtem ko simulator simulira le program-
sko opremo. Posledi¢no je v praksi testiranje aplikacij za operacijski sistem
Android pocasnejse od tistega za i0S, saj iOS simulator tece bolj gladko,
¢eprav ne ponuja vedno vseh funkcionalnosti dejanske naprave.

Programski jezik Java je dokaj enostaven za zacetnike, saj ponuja
odlicno dokumentacijo in skrbi za samodejno spros¢anje pomnilnika, zato
se lahko programer bolj osredotoci na resevanje danega problema. Java je
objektno orientiran stati¢no tipiziran programski jezik, s sintakso podobno
Cjevi. Primer kratkega programa v Javi:

public static void main(String [] args) {

System.out.println (” Pozdravljen ,_svet!”);

Podobno kot pri iOSu imajo aplikacije omejen dostop do datotecnega
sistema in si lahko z drugo aplikacijo izmenjujejo datoteke le, ¢e je pro-

gramer aplikaciji namenil vlogo ponudnika datotek. Za objavo na Google
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Slika 3.2: Izgled integriranega programskega okolja Eclipse in Android

emulatorja

Play trgovini mora distributer aplikacije kupiti licenco, postopek objave

aplikacije pa na sreco ni tako strog kot pri Applu.

3.4 Razvoj aplikacij za Windows Phone 7

Razvoj aplikacij poteka v neplac¢ljivem integriranem razvojnem okolju Vi-
sual Studio 2010 Express for Windows Phone v programskem jeziku C#
(slika 3.3). Visual Studio 2010 ponuja odli¢na orodja za razhroscevanje
aplikacij in tako kot Xcode in Eclipse uporabniku med pisanjem program-
ske kode ponuja samodejno dokonc¢anje ukazov in kode. Obstajajo tudi
placljive razli¢ice okolja Visual Studio, ki imajo vkljuéena najrazlicnejsa
orodja za razvoj aplikacij za operacijski sistem Windows, razvoj naprednih
spletnih aplikacij ipd. Za testiranje aplikacij se tako kot na Android plat-
formi uporablja emulator namesto simulatorja, vendar je ta v primerjavi z

Androidovim zelo hiter.
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Slika 3.3: Izgled integriranega programskega okolja Visual Studio 2010

Express for Windows Phone in Windows Phone 7 emulatorja

C# je moderen in enostaven programski jezik primeren tudi za zacetnike.
Razvijalcem je na voljo odlicna dokumentacija in zahvaljujo¢ veliko raz-
vijalcem tudi veliko razprav na temo razvoja. Za sproscanje pomnilnika
C# skrbi sam in s tem zmanjsuje moznost vsiljenega zaprtja aplikacije. Je
objektno orientiran stati¢no tipiziran programski jezik, s sintakso podobno

Javini. Primer kratkega programa v C#:

static void Main ()

{
Console. WriteLine (" HelloWorld!” ) ;

Podobno kot pri iOS in Androidu imajo aplikacije omejen dostop do
datotecnega sistema in drugih aplikacij. Za objavo v trgovini Windows
Phone Marketplace mora distributer aplikacije kupiti licenco, postopek
objave pa je podoben kot pri Androidu. Distributer izpolni podatke o

aplikaciji, nastavi ceno in aplikacija je kmalu objavljena v trgovini.



3.5. PRIMERJAVA MED RAZVOJEM DOMORODNIH IN SPLETNIH
APLIKACLJ 17

ka Jesik Mastawtve Makro Poieni TedFX Vhénki Okno 7
% 2eimyg+|ARETEDCEEE G ® e m gy
| base e | 5 vafca cos | B scrolis | B mainpy | R imdechind  vibas |

1 B function isNumber(n) [
return !isNaN(parseFloat({n)) && isFinite(n);

B3 | var _internal = {
]l Crender’:fumetion() |

f/ create the thumbnail slider

/I Create pages

,| 92 H S_each:sel.‘ pages, funotion(indsx, page) {

93 S gtk wrapper').append(’<div cl "thumb" rel="'+index+'"
style="background-image: url (data:image/png;k 4, "+page.thumb+') ;" div>') ;
if($.isarray (page) )} {

$('#scroller .pages').append('<div class="sheest"><d

per'+index+'" cla "inner_wrapper'+index+' wrap"><div

var normal ImgUrl = *
var highImgUrl = '
$('#scroller .

i='4p.id+ h='45 (" furapper') cheight () ;

I 98 H $.cach (page, function(idx,p) (

.pages=') .append(

i, '+page. thumb+
ye: url{'+

normalImgUrl+ +
liv class="high" x ‘+highImgUrl+ =
JavaScript file length : 12417 lines: 329 Ln:l Col:l Sel:0 Dos\Windows ANSE NS
—

Slika 3.4: Izgled urejevalnika besedil Notepad++ v katerem smo razvijali

spletno aplikacijo

3.5 Primerjava med razvojem domorodnih

in spletnih aplikacij

Kljub temu da danes Ze obstajajo orodja, ki omogocajo socasen razvoj
aplikacij za ve¢ platform hkrati [29] — aplikacijsko kodo, ki je najveckrat v
nekem nevtralnem jeziku, prevedejo v domorodne aplikacije — pa vecinoma
razvoj Se vedno poteka v integriranih razvojnih okoljih priporocenih s strani
organizacij, ki skrbijo za mobilne operacijske sisteme. Dejstvo je, da so
medplatformska orodja sicer odlicna za razvoj enostavnih aplikacij, vendar
se pri specificnih zahtevah stvar precej zakomplicira. Primer je razvoj e-
bralnika revij, saj ta orodja knjiznic za branje PDF formata ne podpirajo,
ostali nacini pa ne zagotavljajo enake kvalitete na vseh platformah.
Razvoj enostavnih spletnih aplikacij poleg spletnega brskalnika in ure-
jevalnika besedil (slika 3.4) ne zahteva dodatne programske opreme, kar je
ze samo po sebi prednost, saj dandanes skorajda ni osebnega rac¢unalnika,

ki navedenih aplikacij ze ne bi imel namescenih.
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Za razvoj zaledja spletne aplikacije je potrebna namestitev zeljenega
programskega jezika, streznika in podatkovne baze. Na voljo so tudi orodja,
ki razvijalcem spletnih aplikacij pomagajo pri razvoju, kot je na primer
Adobe Dreamweaver. Ta razvijalcu ponuja samodejno generiranje HTML
kode, vendar se profesionalni razvijalci taksnim orodjem raje izognejo, saj
rezultat velikokrat vsebuje odvecéno kodo, ki jo je potem tezje vzdrzevati.
Nasprotno pa je za zacetnike ta nacin vabljiv, ker nudi enostavne odgovore
na vprasanja o nac¢inu implementacije dolo¢enega problema.

S stalisca razvijalca je razvoj spletne aplikacije v primerjavi z domoro-
dno s tehni¢nega vidika lazji. Aplikacije ni potrebno zapakirati in distribu-
irati preko namenskih aplikacijskih trgovin, ampak jo razvijalec enostavno
postavi na spletni streznik in jo oblikuje na nacin, ki omogoca pregleden
prikaz na mobilni napravi. Ostale prednosti in slabosti razvoja spletnih

aplikacij pred domorodnimi so nastete v spodnjih dveh seznamih.

Prednosti:
e enostavna distribucija brez posebnih omejitev,
e krajsi ¢as razvoja,
e enostavnejsi razvoj,
e minimalne prilagoditve za ostale operacijske sisteme,
e enostavno vzdrzevanje, popravki so vidni takoj in na vseh napravah,

e na voljo je veliko knjiznic, ki posnemajo izgled in funkcionalnosti

nekaterih operacijskih sistemov (Sencha Touch, jQuery mobile, itd.),

e zasluzek ima prednost pred domorodnimi aplikacijami, saj se izo-

gnemo placilu dolo¢enega odstotka nasega zasluzka distributerju.
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Slabosti:
e potrebna internetna povezava (ne nujno v vseh primerih),
e omejen prostor za lokalno shranjevanje datotek,

e ni dostopa do knjiznic, ki jih ponuja operacijski sistem, na primer

zajem slike s kamero ali poSiljanje elektronskega sporocila,

e testiranje na veliko razlicnih napravah (podobno kot Android), v

primerjavi z i0OS platformo,

e v JavaScriptu je tezko dobro oponasati prepoznavanje vzorcev, na

primer povecevanja ali potegov,

e resitve procesorsko zahtevnejsih problemov kljub vsemu v domoro-

dnih aplikacijah tecejo bolj tekoce kot v spletnih alternativah.

e zasluzek je negativna lastnost, ker imamo na voljo manj poslovnih
modelov za zasluzek s spletno aplikacijo, kot jih imamo pri domoro-
dni aplikaciji. Pri spletni aplikaciji se moramo vecinoma zanasati na
prihodek od oglasov, razen ¢e imamo specificno aplikacijo, ki zahteva
registracijo in spletni nakup. Domorodne aplikacije nam omogocajo
nakup same aplikacije, potem pa Se kupovanje dobrin znotraj apli-

kacije, odvisno od poslovnega modela.
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Poglavje 4

Implementirana resitev

4.1 Uporabljene tehnologije in pristopi

4.1.1 HTML

Jezik za oznacevanje nadbesedila HTML (angl. Hyper Text Markup Lan-
guage) je skriptni jezik za izdelavo spletnih strani. Danes ga srecujemo
vedno bolj pogosto in je definitivno prestopil okvire znotraj katerih je bil
zacrtan.

HTML je zapisan v obliki elementov, ki jim v slovens¢ini pravimo
znacke. Te so sestavljene iz imena elementa in lomljenih oklepajev, na

primer:
<html> </html>.

Vecinoma so znacke zapisane v parih kot v primeru zgoraj, obstajajo pa
tudi elementi brez konc¢ne znacke. Znotraj znack lahko gnezdimo druge
znacke oziroma pisemo poljubno vsebino. Dokumenti HTML so v bistvu
navodila namenjena spletnemu brskalniku in oznacujejo vsebino spletne
strani, zato ob prikazu spletne strani ne vidimo HTML znack, ampak ure-
jeno vsebino. Jezik ima dokaj enostavno u¢no krivuljo, saj je stevilo po-

membnih znack zelo majhno, za pisanje kode pa ne potrebujemo velikih

21
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strojnih zmogljivosti, saj lahko HTML kodo pisemo v kateremkoli ureje-
valniku besedil.

Zgodovina jezika HTML sega v leta 1980-1990, ko je Tim Berners-Lee,
sicer fizik zaposlen v Evropski organizaciji za jedrske raziskave, definiral
HTML in konec leta 1990 implementiral enostaven streznik in spletni br-
skalnik. Na zacetku je bil jezik sestavljen iz 18 znack, od katerih se jih je
do danes ohranilo 11.

Od leta 2000 naprej je uradna verzija HTML-ja 4.01, v razvoju pa je
verzija 5.0, o kateri bomo izvedeli ve¢ v nadaljevanju.

HTML dokumente lahko prenasamo tako kot katerekoli druge racunalniske
datoteke, vendar je dale¢ najpogostejse oddaljeno dostopanje preko sple-
tnega brskalnika, ki se na streznik poveze s HT'TP protokolom in nato
prenese vse informacije potrebne za prikaz spletne strani na uporabniko-
vem racunalniku ali mobilni napravi. Eden izmed razsirjenih nacinov pre-
jemanja HTML dokumentov je tudi elektronska posta, ki s tem omogoca
oblikovanje elektronskega sporocila, na primer dodajanje barv ali slik v
besedilo. Taksna sporocila uporabniku nudijo bolj osebno izkusnjo in eno-

stavnejsi dostop do pomembnih informacij.

4.1.2 HTMLS

Kot omenjeno je HTML5 naslednik verzije 4.01 in prinasa kar nekaj po-
membnih novosti, sicer pa je trenutno Se vedno v razvoju. Cilj te verzije
je boljsa podpora za vecpredstavnostne vsebine, hkrati pa zagotavljanje
kompatibilnosti s starejso verzijo. Ker je HI'ML5 zgrajen tudi z ozirom na
pocasnejSe naprave, je odlicen kandidat za spletne aplikacije za pametne
telefone in tabli¢ne racunalnike [25] [27].

HTMLS5 je do sedaj predstavil tudi nekaj sintakticnih izboljsav kot na

primer znacke:
<video> <audio> in <canvas>.

S temi znackami lahko v naSo spletno stran brez tezav vklju¢imo vec¢predstavn-
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ostne vsebine in graficne elemente, brez uporabe dodatnih vkljuckov za

brskalnik. Med pomembnejse nove elemente spadajo tudi:
<section>, <article>, <header>, <footer> in <nav>,

ki so misljeni za boljso semanti¢no razdelitev dokumenta in nadomescajo

uporabo generi¢nih znack kot sta na primer:
<div> in <span>.

Poleg nekaterih novih znack ter nekaterih opuscenih pa HTML5 vkljucuje

tudi nekaj novih programskih vmesnikov. Mednje spadajo:

e platno,

e spletne aplikacije v brezpovezavnem nacinu,

e povleci in spusti,

e posiljanje enostavnih sporoc¢il med razlicnimi dokumenti,
e upravljanje z zgodovino brskalnika,

e shranjevanje podatkov v brskalniku,

e vmesnik za geolokacijo.

HTML5 sam ne more animirati elementov, zato je za animacijo po-
trebna uporaba CSS3 ali JavaScripta.

Ceprav je HTML5 $e vedno v razvoju, se stevilo spletnih stvari grajenih
s to tehnologijo hitro veca, saj so te spletne aplikacije inovativne, odzivne
ter uporabniku privlacne.

Velik napredek se dogaja tudi pri uporabi jezika HTML5 za gradnjo
mobilnih spletnih aplikacij, kjer velikokrat niti ne razlikujemo med do-
morodno in mobilno spletno aplikacijo, saj lahko slednje odlicno imitirajo
domorodno aplikacijo. Prednost tega je seveda razvoj za ve¢ platform

hkrati [29] in s tem prihranek pri ¢asu ter denarju, je pa treba paziti na
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strojne zmogljivosti ciljne naprave. Odlocitev za razvoj mobilne spletne
aplikacije namesto domorodnih je seveda odvisna od vrste aplikacije, saj
je dobro, e ta ni preve¢ kompleksna in strojno zahtevna.

Ceprav je bil HTML5 ze od samega zacetka dobro poznan med pro-
gramerji, pa je SirSo medijsko pozornost dobil leta 2010, ko je bivsi di-
rektor podjetja Apple, Steve Jobs, v javnem pismu izrazil svoje mnenje,
v katerem je zakljucil, da Adobe Flash ni ve¢ potreben za predvajanje
vecpredstavnostnih vsebin oziroma predstavitev kakrsnihkoli informacij s
spleta ter da prihaja nova doba, v kateri bo zmagal HT'ML5. Novembra
2011 je podjetje Adobe oznanilo, da ukinja razvoj tehnologije Flash za
mobilne naprave.

HTML) podpirajo najrazliénejsi spletni brskalniki, vkljuéno z mobil-
nimi. Dobro podporo imajo: mobile Safari na iOS, Android brskalnik na
Androidu, Internet Explorer 9 mobile na Windows Phone 7, Blackberry
brskalnik ali Opera Mobile na Blackberry napravah, Bolt na Symbianu,
Dolfin na Bada OS, brskalnik Web na Web OS ipd. [22]

4.1.3 CSS in CSS3

Ce HTML skrbi za strukturo dokumenta oziroma spletne strani, stilska pre-
dloga CSS (angl. Cascading Style Sheets) skrbi za njeno obliko. Osnovni
namen predlog je definicija enostavnih pravil za prikaz elementov na strani,
ki jih zapiSemo v obliki enostavnega skriptnega jezika.

S hitro Siritvijo svetovnega spleta se je pojavila tudi potreba po stilizira-
nju dokumentov, saj standardni HT'ML ni ve¢ zadovoljeval vse zahtevnejse
mnozice uporabnikov. Leta 1994 sta Hakon Wium in Bert Bos s skupnimi
moc¢mi definirala in predstavila prvo verzijo kaskadnih predlog, leta 1996
pa je bila ta uradno razglagena kot priporocilo. Ze pred razglasitvijo sta jo
implementirala spletna brskalnika Netscape in Microsoft Internet Explorer
in s tem pripomogla k siritvi specifikacije.

Ve verzije CSS-a uporabljajo enako sintakso, ki je sestavljena iz opisa

elementa in seznama parov lastnosti in njihovih vrednosti, kot je prikazano



4.1. UPORABLJENE TEHNOLOGIJE IN PRISTOPI 25

na spodnjem primeru:

#id_elementa { width: 200px; height: 100px;
background—color: #badab5; }.

Zelo uporabna lastnost stilskih predlog je ponovna uporaba definiranih
pravil. Zgornji primer kaze doloc¢itev sloga tocno dolo¢enemu elementu,
saj se na element sklicujemo le po njegovem unikatnem identifikatorju.
To je vcasih seveda prirocno, saj se nam nemalokrat zgodi, da zelimo
tocno dolo¢enemu elementu iz skupine elementov nastaviti dolo¢eno la-
tnost, veCinoma pa uporabljamo druge nacine naslavljanja elementov. Tem
nacinom z drugo besedo recemo tudi izbirniki (angl. selectors). Pri pisa-
nju stilskih predlog moramo paziti na vrstni red pravil, saj pravila, ki so
zapisana nizje v zunanji CSS datoteki prevladajo nad tistimi, ki so na-
pisana visje. Izjema so mocnejsi izbirniki, saj ti povozijo tudi vrednosti
zapisane pod njimi. Eden takih je izbirnik # (izbirnik po unikatnem iden-
tifikatorju). Sicer si CSS definicije po prioriteti sledijo glede na lokacijo v
HTML dokumentu. Vrsticni (angl. inline) stili, ki so definirano direktno
na elementu, imajo najvecjo prednost, sledijo jim vgrajeni stili (najveckrat
v glavi HTML dokumenta med znackami <style>), potem pa zunanji stili,
ki so definirani v datoteki tipa .css in vklju¢eni v dokument HTML. Izjema
je moznost direktnega nastavljanja najvisje prioritete, kar storimo tako, da
vrednosti pripiSemo zakljucek ”limportant”, na primer:

p { text—align: center !important; }

p { text—align: left; },

kjer bo tekst znotraj odstavka poravnan sredinsko zaradi prevlade zgor-
njega pravila.

Ostali pogosto uporabljeni izbirniki:

e izbirnik po vrsti znacke,
e izbirnik po razredu elementa,

e iskanje po otrocih na kateremkoli nivoju,
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e iskanje po otrocih na prvem nivoju,

e iskanje po bratih

Kot primer si lahko predstavljamo, da zZelimo vsem elementov tipa
<div> in <article>, ki so otroci elementa z razredom "rumen”, nasta-
viti rdeco barvo pisave, vsem njihovim otrokom tipa <span> na prvem
nivoju pa modro barvo pisave. Ostali otroci imajo pisavo rdece barve.

.rumen div, .rumen article { color: red; }

.rumen div > span, .rumen article > span { color: blue; }

Velik problem pri oblikovanju elementov pa zal Se vedno povzrocajo
razliéni spletni brskalniki, saj se CSS in CSS3 pravila v vseh ne obnasajo
enako. Pri razvoju spletne strani se zato del ¢asa razvoja nameni zagota-
vljanju kompatibilnosti med vsemi brskalniki, pri ¢imer prevladuje optimi-
zacija spletne strani za Internet Explorer 7 in 8 [23].

CSS3 [27] je nadgradnja razlicice CSS 2.1 in je razdeljena v ve¢ modu-
lov, kar omogoca lazjo nadgradnjo. Trenutno je ve¢ina modulov Se v ra-
zvoju, uradno sprejeti pa so naslednji trije: barve, imenski prostori (angl.
namespaces) in izbirniki.

Poleg omenjenih modulov CSS3 prinasa veliko izboljsav in novosti, kot
so na primer animacije, transformacije (2D in 3D), vecja kontrola nad
robovi (zaobljeni robovi) in druge (skupaj ve¢ kot 40 modulov). Vse te
izboljsave in novosti predstavljajo zelo moc¢na orodja za izdelavo lepih in
interaktivnih spletnih aplikacij, predvsem pa minimizirajo uporaba Java-
Scripta, kar spletnim aplikacijam daje tudi vecjo stabilnost in odzivnost.

Trenutno CSS3 podpirajo vsi moderni spletni brskalniki (Chrome, Fi-
refox, Opera, Safari in tudi Internet Explorer 9), zato Stevilo spletnih
aplikacij s to tehnologijo hitro raste, kljub slabi zdruzljivosti z Internet
Explorerjem verzije 7 in 8. V tem primeru se spletni razvijalci posluzujejo
skript kot je Modernizr [17] [27], ki zazna funkcionalnosti podprte s strani
brskalnika in vam omogoca enostavno implementacijo alternativ (sicer je

detektiranje podpore dolocenim HTML5 elementom in CSS3 pravilom do-
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kaj zahtevno opravilo). Primer detekcije HTML5 video podpore s skripto
Modernizr:
if (Modernizr.video) {

// HTML5 video

} else {
// ni podpore za HTML5 video, wuporabimo Flash

4.1.4 JavaScript in jQuery

JavaScript je objektno orientiran, dinamicno in Sibko tipiziran jezik. Nav-
kljub imenu nima prav dosti skupnega s programskim jezikom Java razen
C-ju podobne sintakse in nekaj Javi sorodnih knjiznic. JavaScript je v
desetih dneh za podjetje Netscape razvil Brendan Eich. V tekmovanju
z Microsoftom je Netscape zelel uporabnikom ponuditi lahko in prenosno
razlicico Jave, ki bi ojacala uporabnisko izkusnjo s spletno stranjo. Za-
radi vsesploSnega uspeha ga je nato v svojem spletnem brskalniku Internet
Explorer leta 1996 podprl tudi Microsoft.

JavaScript se primarno uporablja za pisanje metod, ki so vkljucene v
HTML in manipulirajo z DOM (angl. Document Object Model) drevesom

strani. Nekaj primerov uporabe JavaScripta:

e dinamicno nalaganje delov spletne strani ali posiljanje podatkov na

streznik brez osvezevanja celotne strani,
e animacija elementov,

e uporaba v igrah, omogoca navigacijo po spletni strani s pomocjo

bliznjic na tipkovnici,
e validacija spletnih obrazcev,

e matematicne operacije, operacije z datumi.
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Ker za izvajanje JavaScripta skrbi spletni brskalnik nameséen na upo-
rabnikovem rac¢unalniku, je JavaScript zelo hiter in odziven, ta hitrost pa
je v veliki meri odvisna od optimizacije brskalnikovega JavaScript pogona.

JavaScript znotraj spletnega brskalnika tece v t.i. peskovniku, kar po-
meni, da aplikacije nimajo dostopa do uporabnikovega datotec¢nega sistema
in tako ne morejo ustvarjati datotek ali namescati zlonamernih programov.
Druga vrsta zascite uporabnika pa je zmoznost izvajanja samo tistih skript,
ki prihajajo iz istega izvora. Pod isti izvor spadajo vsi dokumenti, ki se

nahajajo znotraj iste domene, protokola in vrat. Primer istega izvora:

http://www.fri.uni-1j.si/index.html
http://www.fri.uni-1j.si/index2.html.

Primer, kjer je izvor drugacen (druga domena in protokol):

https://fri.uni-1j.si/index.html
http://www.fri.uni-1j.si/index2.html.

Na ta nacin se lahko prepre¢i nedovoljeno zbiranje in posredovanje in-
formacij, kot so na primer shranjena gesla in aktivne seje.

Zaradi splosne priljubljenosti in enostavnosti JavaScripta, se je ta razsiril
tudi onkraj meja spletnih brskalnikov. Dandanes se tako uporablja tudi za
razvoj razsiritev za spletne brskalnike kot skriptni jezik v Photoshopu, za
pisanje iger v pogonu Unity ipd.

Priimplementaciji nase spletne aplikacije smo veliko uporabljali knjiznico
jQuery [24], ki je namenjena poenostavitvi nekaterih JavaScript funkcij za

manipulacijo DOM drevesa, ponuja pa tudi odlicen sistem vti¢nikov.

4.1.5 Odzivno spletno oblikovanje

S prihodom prvih mobilnih naprav z dostopom do spleta so se pojavile
tudi prve spletne strani optimizirane za te naprave. Mobilne razli¢ice sple-
tnih strani se ponavadi nahajajo na drugem spletnem naslovu kot izvorna

stran, na primer na poddomeni tipa m.example.com. Ce spletna stran
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ni eksplicitno preverjala s kaksne naprave prihaja uporabnik, se je znalo
zgoditi to, da je uporabnik z mobilne naprave prijateljem preko socialnega
omrezja delil povezavo na mobilno verzijo spletne strani. Ko so ti prijatelji
povezavo odprli, se jim je pred oémi prikazala ozka in okleScena verzija
spletne strani in jih je do standardne verzije pripeljal Sele klik na pove-
zavo na dnu strani. Enako lahko velja tudi v obratni smeri, ko uporabnik
na mobilni napravi odpre spletno stran in je ta prikazana v pomanjsani
obliki, da zapolni celoten ekran. Uporabnik mora nato zelen del vsebine
povecati in stran premikati tako vertikalno kot tudi horizontalno. Zgoraj
navedena primera poslabsata uporabnisko izkusnjo, kar pomeni, da se bra-
lec ob branju ¢lankov na nasi spletni strani najverjetneje ne bo zadrzal
prav dolgo [28].

Tukaj nastopi odzivno spletno oblikovanje. Tehnologije za razvoj sple-
tne strani z odzivnim spletnim oblikovanjem obstajajo zZe nekaj ¢asa, ven-
dar se je pojem zacel uveljavljati Sele v zadnjem casu, saj lahko ta efekt s
pomocjo CSS3 dosezemo enostavneje. Ideja je, da za namen prikaza strani
na mobilni napravi ne naredimo nove spletne strani oziroma nove poddo-
mene, ampak obstojeco stran z manjsimi popravki prilagodimo tako, da
se bo znala lepo prikazati na napravi (slika 4.1). Ta koncept je vedno bolj
pomemben, saj dostop do spleta z mobilnih naprav strmo narasca, zato
morajo biti spletne strani prilagodljive.

(CSS3 omogoca definicijo enostavnih skupin pravil s katerimi prikaz
strani omejimo na dolo¢eno §irino, elemente strani pa na pravo pozicijo

umestimo s tekoco postavitvijo.
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Slika 4.1: Prikaz spletne strani z odzivnim spletnim oblikovanjem na

razlicnih Sirinah spletnega brskalnika

Primer definicije skupine pravil "media”:

@media screen and (max—width: 480px) {
#content {
width: 60%;
padding: 3% 4%;

Zgornji primer prikazuje CSS pravilo, ki se uposteva le v primeru, ko je
Sirina strani manjsa ali enaka 480 slikovnih elementov. Enako naredimo za
lo¢ljivosti ostalih naprav, ki jih zelimo podpreti in nato naso spletno stran

testiramo tako, da zmanjSamo okno brskalnika.

Poleg dinami¢nega zmanjsevanja velikosti elementov in pisave pa je
zelo pomembno dinami¢no zmanjsevanje slik, saj so te najveckrat vzrok za

pokvarjeno postavitev strani. Ta problem resimo z enostavnim pravilom:

img { max—width: 100%;}.
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4.2 Implementacija spletnega portala

Glede na to, da je zaledje domorodnih aplikacij sistema Trafika zgrajeno
na Googlovi platformi App Engine, smo se odlo¢ili, da bomo tudi spletno

aplikacijo Trafika zgradili na tej platformi.

4.2.1 Google App Engine

Google App Engine [26] je v osnovi brezplacna platforma za gostovanje
spletnih aplikacij v oblaku. Nasa spletna aplikacija je razdeljena med
veCimi spletnimi strezniki, ki jih upravlja Google. V primeru, da se obisk
nase spletne aplikacije zelo povec¢a, App Engine sam poskrbi za skaliranje —
do kolicine, ki smo jo zakupili. Za manjse aplikacije je storitev brezplacna,
cena vecjih aplikacij pa je odvisna od Stevila porabljenih procesorskih ur
in Stevila dostopov.

App Engine podpira programske jezike Python, Java in Go. Odlocili
smo se, da bomo strezniski del spletnega portala implementirali v Pythonu,
skupaj s programskim ogrodjem webapp, ki ga je razvil Google, sicer pa
je podoben znanemu ogrodju Django.

Namestitev na nasem sistemu je bila enostavna, saj smo imeli Python
ze namescen, zato nam je preostala le Se namestitev programa Google App
Engine Launcher, ki nam je omogocal lokalno testiranje projekta.

Ko smo namestili vsa potrebna orodja za delo, smo po principu MVC
(angl. Model-View—Controller) definirali vstopne tocke v naso spletno
aplikacijo in priceli z implementacijo zaledja aplikacije. Definirali smo
potrebne poizvedbe iz baze in izbrali HT'ML predlogo, ki se napolni s
podatki glede na izbrani pogled. Ta korak nam omogoca odlicen sistem
predlog programskega ogrodja webapp.

Zacetni pogled, ki je enak za vse uporabnike, je seznam revij, ki so
na voljo za branje (slike 4.3, 4.4, 4.5). Pri tem pogledu se s streznika
v formatu JSON poleg predloge prenesejo podatki o vseh razpolozljivih

revijah skupaj z opisi, naslovi in podatki o aktualni Stevilki posamezne
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revije. Naslednji primer prikazuje, kako v HTML kodi uporabimo sistem
predlog z ogrodjem webapp za dinamicno generiranje HTML elementov,
ki sluzijo prikazu zadnje stevilke revije:

{% for publication in data.publications %}

)

<div class=’publication’ rel=’{{publication .name}}’>

<span class="title ">{{publication. title}}</span>
<img rel="{{publication.lastIssue.thumbnail.urls.0}} >

</img>
</div>
{% endfor %}

Ko smo zgradili osnovo za prikaz revij, smo definirali CSS pravila za
postavitev teh na strani. Po nacelih odzivnega spletnega oblikovanja smo
definirali Se CSS pravila za prikaz na mobilnih napravah, kjer se na zaslonu
naenkrat prikaze manj revij. V JavaScriptu smo implementirali dogodke,
ki se zgodijo, ko se nalozi stran. S pomocjo knjiznice jQuery smo vsaki
publikaciji dodelili akcijo, ki se zgodi ob kliku oziroma dotiku in sicer je
to prikaz okna, ki vsebuje zadnje stevilke te publikacije. Obenem smo
opisali tudi dogodke, ki se zgodijo, ko uporabnik zapre okno s Stevilkami

publikacije. Implementacija zacetnega klica v JavaScriptu:

TrafikaWeb.init = function ()

{

TrafikaWeb.requestPublications () ;

$(’div.publication’).die(’click’).live(’click’,function
04

TrafikaWeb.requestIssues ($(this).attr(’'rel’));

P

$(’div.btnClose’).click (function () {
$(”div.publications”).fadeln () ;
$(”div.toolbar”).fadeOut () ;
$(7div.issues”).fadeOut () ;
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Slika 4.2: Prijava v sistem

Klice na streznik, ki se zgodijo ob klicu posamezne publikacije, smo
implementirali s tehnologijo AJAX (angl. Asynchronous JavaScript and
XML), ki nam je omogocila dinamic¢en prikaz vsebin brez osvezevanja cele
spletne strani. Ta princip je pri mobilnih spletnih aplikacijah zelo po-
memben, saj ¢e naj bi spletna aplikacija posnemala domorodno mobilno
aplikacijo, moramo paziti na to, da je uporabniski vmesnik ¢imbolj tekoc,
odziven.

Preden lahko uporabnik za¢ne z branjem Stevilke publikacije, se mora
prijaviti (slika 4.2) s svojim uporabniskim imenom in geslom, ki sta na
vseh napravah enaka. Ta korak je pomemeben zato, da lahko v zaledju
preverimo, ¢e je uporabnik izbrano Stevilko slucajno ze kupil oziroma je
narocnik publikacije ali pa jo mora Se kupiti. Z ozirom na kompleksnost
implementacije placilnega sistema, smo tega za potrebe diplomske naloge
izpustili in predvideli, da so vse stevilke vseh revij zastonj. Za imple-
mentacijo placilnega sistema bi morali v platformo Trafika implementirati
podporo HT'ML modulu, ki ga je razvilo podjetje Klika d.o.o0. za spletno
placevanje pri drugih projektih. Ta v ozadju s spletnimi servisi zdruzuje

ve¢ placilnih sistemov in podpira na primer placevanje s kreditnimi karti-
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cami, sistem NLB Klik, ipd. HTTML modul uporabnika ob plac¢ilu ponavadi
preusmeri (odvisno od storitve) na spletno stran ponudnika, kjer se opravi
transakcija. Ponudnik nato preko spletnega servisa HT'ML modul obvesti
o uspesnosti transakcije. Ker placilnega sistema zaenkrat nimamo, lahko
uporabnik s klikom oziroma dotikom gumba zac¢ne brati stevilko (slika 4.6).

Na koncu smo dodali se ikono spletne aplikacije, ki se prikaze, ¢e upo-
rabnik aplikacijo preko brskalnika kot zaznamek shrani na namizje svoje

naprave (slika 4.7).
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Slika 4.3: Dostop do spletnega portala s tabli¢nim ra¢unalnikom iPad
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Slika 4.5: Dostop do spletnega portala z namiznim racunalnikom
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4.3 Implementacija spletnega bralnika revij

Spletni bralnik je najkompleksnejsi del nase spletne aplikacije in nam je
kot tak za implementacijo vzel tudi najvec ¢asa. Najprej smo se morali
odlociti za format revij, saj so bile do sedaj vse revije v PDF formatu. Ker
nismo nasli ustreznega in dovolj hitrega nacina za prikaz in navigacijo po
PDF dokumentih znotraj spletnega brskalnika, smo se odlocili za pretvar-
janje strani revij v slike formata JPG. Vsako stran stevilke revije ob uvozu
v administracijskem vmesniku Trafike iz PDF formata pretvorimo v vec
slik razli¢nih dimenzij. Na ta nacin optimiziramo velikost datotek in s tem
zmanjSamo stroSke prenosa slik na mobilno napravo. Vec¢jim napravam,
kot na primer iPad in namiznim racunalnikom, serviramo slike v standar-
dni velikosti 488 x656 slikovnih elementov in visokokakovostne v velikosti
1058 %1422 slikovnih elementov. Za manjSe naprave je standardna veli-
kost slike 320x 430 slikovnih elementov, visokokakovostna velikost pa enaka
kot pri ostalih napravah — 1058x1422 slikovnih elementov. Ce bi zeleli
lo¢ljivost visokokakovostnih slik povecati (na primer na dvakratno velikost
— 2116 %2844 slikovnih elementov), bi zaradi omejitev glavnega pomnilnika
morali implementirati metodo za prikazovanje slik visokih locljivosti [30]
pri kateri bi bil v glavnem pomnilniku le del slike, ki je trenutno prikazan,
ostali deli pa bi se s streznika nalozili po potrebi.

Bralnik smo zastavili kot samostojni jQuery vticnik z namenom eno-
stavne integracije na drugih spletnih straneh ali produktih. Ob inicializaciji
se na streznik poslje zahteva po informacijah o trenutni stevilki. Klic na

streznik:

$.get(’/issue’, _callbacks][’issue’]);

Obenem smo se registrirali na Stevilne dogodke, ki so ve¢inoma pove-
zani z detekcijo uporabnikovih potez na zaslonu mobilne naprave. Zazna-
vamo dotike, vle¢enje prsta po ekranu in geste za navigacijo na naslednjo
ali prejsnjo stran. Definirali smo tudi akcijo, ki se zgodi, ko uporabnik

izbere Stevilko strani iz priroéne navigacije s predogledom.
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Ko smo s streznika dobili informacije o trenutni stevilki, smo sprozili
generiranje HTML elementov. Vsaki generirani strani revije smo najprej
kot sliko ozadja nastavili njeno sliko predogleda, ki smo jo kot v Base64
besedilnem formatu prejeli kar skupaj z JSON odgovorom. Slika predo-
gleda je od navadne slike desetkrat manjsa, zato na mestu slike za nekaj
trenutkov zagledamo zelo zamegljeno sliko, ki se v nadaljevanju navidezno
izostri. Skupaj s predogledom in prostorom z naslovom slike prave veliko-
sti znotraj ene strani Stevilke revije definiramo Se prostor, ki vsebuje pot
do visokokakovostne slike. Ko smo z generiranjem koncali, smo nalozili
prve tri slike v standardni velikosti in jih prikazali nad njihovimi razte-
gnjenimi predogledi. Na ta nacin smo dosegli efekt postopnega nalaganja
slike. Skupaj z generiranjem strani smo ustvarili tudi slikovni predogled
vseh strani, do katerega uporabnik dostopa s kratkim dotikom kjerkoli na
ckranu (slika 4.8).

POUCKII0 ¥ CRICTH IEMICD KTAPCY 25 MEga 5 STaE

[ sti, spomini na Jugoslnijo ter spor
Ease- in T

Slika 4.8: Prikaz predogleda oziroma hitre navigacije po vseh straneh

Na tem mestu smo imeli pripravljeno ogrodje nasega bralnika. Ker smo
zeleli funkcionalnost bralnika ¢im bolj priblizati domorodnim aplikacijam,
smo implementirali prehode med stranmi in sistem, ki na levi in desni strani
trenutne strani nalozi dve strani standardne kakovosti. Tiste slike strani,

ki padejo iz tega okvirja, se zbriSejo in s tem zmanjsajo odtis aplikacije v
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Slika 4.9:

racunalniku iPad. Prikazana stran je povecana

Prikaz branja revije v spletnem bralniku na tablicnem

pomnilniku. Zaradi optimizacije (poglavje 4.4) se ob vrnitvi na izbrisano
stran, ta s streznika ne nalozi ponovno, ampak se iz lokalnega pomnilnika
nalozi v glavni pomnilnik.

Manjkala nam je Se implementacija povecave strani. Ker je detekcija
geste povecave v JavaScriptu zelo zahtevna zaradi omejenega dostopa do
podatkov o dotikih na ekranu, smo se po pomo¢ najprej obrnili na knjiznico
jQuery Mobile, vendar tam te funkcionalnosti nismo nasli, zato smo na
koncu za potrebe povecave uporabili odprtokodno knjiznico iScroll [9]. V
tej knjiznici smo dobili dostop do dogodka, ki se prozi vsakic, ko uporab-
nik poveca stran. Na podlagi tega dogodka smo implementirali funkcijo,
ki glede na trenutno povecavo inteligentno menja med prikazom standar-
dne loc¢ljivosti slike strani in prikazom visokokakovostne slike strani. Slika
visoke kakovosti se pokaze vsakic, ko je povecava vec¢ja od 1 in zbrise, ko

je povecava enaka 1. Pazili smo tudi na situacijo prehoda na naslednjo ali
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prejsnjo stran ob trenutni povecavi vecji od 1. Takrat smo na ustrezna
mesta okoli trenutne strani ustrezno nalozili slike primerne kakovosti (slike
4.9,4.10 in 4.11). Ker nam knjiznica iScroll nudi tudi prozenje dogodka ob
zaustavitvi drsenja strani, smo lahko na$ bralnik razsirili Se z nalaganjem
slik okoli ciljne strani v primeru, da je uporabnik na to stran zdrsel zelo
hitro.

Nas bralnik podpira tudi dvodimenzionalno listanje revije, kar pomeni,
da so lahko posamezni ¢lanki ali zgodbe v reviji razvrséene horizontalno
druga ob drugi, za branje pa bralec po posamezni zgodbi lista vertikalno.
To smo enostavno resili z razsiritvijo vti¢nika Trafika tako, da zna zaznati,
¢e ima stran zgeneriranih ve¢ podstrani. To pomeni, da bo moral vti¢nik
na tem mestu dovoliti tudi vertikalno listanje. Ko uporabnik konca z
vertikalnim listanjem zgodbe, mu ni treba listati nazaj na vrh zgodbe,
ampak lahko enostavno nadaljuje horizontalno naprej po zgodbah.

Uporabniku, ki do bralnika dostopa z namiznim rac¢unalnikom (slika
4.11) so na voljo podobne geste kot na mobilnih napravah, z izjemo povec¢evanja,

ki je omogoceno s premikanjem kolesca na miski.

4.4 Optimizacija z uporabo novih tehnologij

Med implementacijo bralnika smo prisli na idejo, da bi ze nalozene slike
shranjevali v predpomnilnik in se tako izognili nalaganju s streznika. Na
sreco je to z uporabo HTML5 lokalnega pomnilnika (angl. local storage)
sedaj mogoce, vendar je velikost tega na zalost omejena. Na voljo imamo
nekako najve¢ 10MB prostora. HTML5 lokalni pomnilnik je v bistvu po-
datkovna baza znotraj uporabnikovega brskalnika, ki omogoca shranjeva-
nje parov klju¢/vrednost, tako kot na primer zgoscevalna tabela. Idejo
smo realizirali tako, da smo napisali jQuery vti¢nik za delo z lokalnim po-
mnilnikom. Izvorna koda je na voljo v prilogi tega diplomskega dela. Ker
smo slike standardne locljivosti najprej nalagali tako, da smo elementu na-

stavili lokacijo do slike na strezniku, smo na tem mestu naleteli na tezavo,
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saj v lokalni pomnilnik datotek nismo mogli shranjevati. Na sreco smo
predoglede slik ze prej prenasali kot besedilo v formatu Base64 in jih nato
s pomocjo CSS lastnosti background-image pretvarjali nazaj v slike, zato
smo lahko isti postopek uporabili tudi pri slikah standardne velikosti. Se-
daj smo imeli sliko v tekstovni obliki in smo jo lahko shranili v lokalni
pomnilnik. Glede na to, da imamo v vsakem trenutku v glavnem pomnil-
niku najmanj tri slike in najve¢ pet, smo funkcionalnost implementirali
tako, da v lokalni pomnilnik shranjuje slike, ki bi jih sicer iz glavnega po-
mnilnika morali brisati (se pravi, da so od trenutne slike oddaljene ve¢ kot
dve mesti). Ko se uporabnik z listanjem pomika nazaj po reviji in naleti
na stran, ki jo je v preteklosti ze nalozil, se ta zelo hitro nalozi iz lokalnega
pomnilnika (slika 4.12).

10MB prostora v lokalnem pomnilniku zadostuje za priblizno 100 slik
standardne velikosti, kar se v osnovi mogoce slisi veliko, vendar je za prenos
celotne stevilke publikacije skupaj z ve¢jimi slikami na zalost premalo.

Nasa aplikacija uporablja veliko animacij, predvsem za prehajanje med
stranmi in povecevanje. Kot primer vzemimo animacijo prehoda na na-
slednjo stran oziroma animacijo pozicije elementa. Ponavadi bi to imple-
mentirali v JavaScript knjiznici jQuery s pomocjo funkcije animate, kjer
bi nastavili vrednost premika in dolzino animacije, kot na primer:

$(”.stran”+stevilkaStrani).animate ({"left”: ”4+=500px” },
1000) ;

Problem te implementacije je, da se zgoraj navedena koda izvede v
centralni procesni enoti. To na pocasnejsih napravah povzroci zatikanje in
poslabsa uporabnisko izkusnjo. V nasi spletni aplikaciji smo zato uporabili
transformacije, ki jih ponuja CSS3. Te v naprednejsh mobilnih brskalnikih
pri animaciji uporabljajo strojno pospesevanje [15], kar pomeni racunanje
animacij s pomocjo graficne procesne enote. Primer CSS razlic¢ice zgornje

funkcionalnosti za pogon WebKit:

—webkit—transition: all 1s ease—in;

—webkit—transform: translate3d (500px,0px,0px);
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4.5 Tezave pri razvoju

Pri razvoju spletnega portala in bralnika smo imeli najve¢ tezav z detek-
cijo uporabniskih dotikov in potez z JavaScriptom in pravilno animacijo
povecevanja ter prehajanja med stranmi. Na tezave smo naleteli tudi pri
obremenitvi naprave, ¢e smo naenkrat nalozili prevec slik. V takem pri-
meru je lahko prislo tudi do sesutja mobilnega spletnega brskalnika, zato
smo morali implementirati pameten sistem nalaganja slik.

Manjso tezavo so nam predstavljali tudi izzivi pri na¢rtovanju razvoja,
saj nismo bili prepricani kateri pristop je najboljsi pri generiranju slik.
Na zacetku smo se odlocili za generiranje slik na zahtevo glede na velikost
naprave. Na koncu smo ugotovili, da je ve¢ina naprav standardnih velikosti
in se odlocili za tri velikosti slik: 320x480, 488 x656 in 1058 x 1422 slikovnih

elementov.
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Poglavje 5
Rezultati

S stalis¢a razvoja aplikacije Trafika, je bila implementacija na domoro-
dnih napravah dokaj podobna in se je zacela z vzpostavitvijo glavnega
pogleda. Potem smo se lotili komunikacije s streznikom, saj smo morali
naloziti seznam revij in njihove naslovnice z opisi. Poleg logike za pri-
kaz stevilk, smo implementirali prenos stevilke s streznika v aplikacijo in
lokalno shranjevanje za kasnejSe branje. Nato je nastopil tezji del — im-
plementacija samega bralnika. Na iOS platformi to niti ni bil problem,
saj Apple ponuja odlicno dokumentacijo na temo branja PDF datotek.
Ostalo nam je se prikazovanje, ki pa nam ni predstavljalo problema, saj
so ze osnovni gradniki omogocali podobno funkcionalnost in smo jih le
razsirili. Nekaj dela smo vlozili tudi v sistem predpomnenja PDF strani
za bolj tekoce prikazovanje na napravah in manjsi odtis v pomnilniku, po-
dobno kot smo to poceli v spletni aplikaciji. Na tezave smo naleteli na
Android platformi, saj je dokumentacija na temo branja PDF datotek zelo
slaba. Sorodne implementacije so bile sicer ze razvite, vendar nam vecina
performanc¢no ni ustrezala, vendar nam je na koncu implementacija z ve-
liko truda le uspela. Kot ze omenjeno v poglavju o implementaciji samega

spletnega bralnika, je bila ta od treh najenostavnejsa.

V trenutni fazi funkcionalno spletna aplikacija za domorodnima aplika-

cijama zaostaja, vendar smo v primerjavi upostevali implementacijo enakih

47
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oziroma podobnih funkcionalnosti.

5.1 Razlika v casu implementacije za razlicne

platforme glede na funkcionalnost

V smislu implementacije samega bralnika revij smo pri HTML5 resitvi
porabili priblizno enako casa kot pri razvoju ekvivalentne resitve za ope-
racijski sistem iOS in sicer okoli dva inzenir tedna. Precej vec¢ pa je trajal
razvoj bralnika za operacijski sistem Android in sicer ve¢ kot en inzenir
mesec. Problem je bil v tem, da je bilo treba s poskusanjem imlementirati
najboljSo izmed knjiznic za branje in prikaz datotek v PDF formatu.

Pri implementaciji prikaza seznama publikacij in njihovih Stevilk ter
pripravo na branje vodi HTML5 reSitev, saj smo za implementacijo pora-
bili zgolj 4 inzenir dan. Za ekvivalentno resitev smo pri iOS in Android
porabili ve¢ kot 11 inzenir dni za vsako od implementacij, predvsem na
racun procesiranja informacij in prenos Stevilke na napravo ter lokalno
shranjevanje.

Skupen cas razvoja za posamezno platformo si lahko ogledamo v tabeli
??

¢as implementacije [ID]

spletna aplikacija | 19 dni
i0S aplikacija 25 dni
Android aplikacija | 404 dni

Tabela 5.1: Skupen ¢as implementacije v inzenir dneh

5.2 Pridobljen del trga

Glede na porazdelitev trga smo na trgu mobilnih naprav z naso spletno
aplikacijo pokrili dodatnih 18% mobilnih naprav [2]. V ta delez spadajo
operacijski sistemi Symbian, BlackBerry OS, Linux, Windows Phone 7 ipd.
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Seveda pa ne smemo pozabiti na ogromen delez ostalih naprav, ki dosto-
pajo do spleta, kot so namizni in prenosni racunalniki, pametne televizije,

skratka vse naprave, ki imajo spletni brskalnik.
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Poglavje 6
Zakljucek

Skozi diplomsko nalogo smo spoznali, da nam je implementacija spletne
aplikacije vzela manj ¢asa in hkrati pokrila ve¢ino operacijskih sistemov.
Primorani smo se bili odreci nekaterim funkcionalnostim domorodnih verzij

aplikacije, na primer branje stevilke brez internetne povezave.

Ko sedaj primerjamo delovanje domorodnih s spletno mobilno aplika-
cijo, se nekako ne moremo otresti obcutka, da spletna aplikacija deluje
manj tekoce kot domorodna. To smo sicer pricakovali Ze na zacetku, saj je
nasa aplikacija procesorsko in pomnilnisko zelo zahtevna. Ker platforma
Trafika sledi sodobnim trendom, bomo v naso spletno aplikacijo v priho-
dnosti dodali tudi funkcionalnost za prikaz posameznih clankov v tekstovni
obliki. Takrat bomo lahko spletno aplikacijo Se bolj priblizali domorodnim,
saj bi lahko celotno stevilko teoreticno shranili na uporabnikovi napravi in
s tem omogocili tudi branje brez internetne povezave. Seveda bi lahko del
revije, ki se shranjuje v lokalni pomnilnik uporabniku ze zdaj ponudili za
branje brez internetne povetave, vendar shranjeni del na zalost ne obsega
celotne stevilke, ki je vecja od dovoljene kvote shranjenih podatkov.

Razvijalcem, ki se odlocajo med implementacijo spletne aplikacije in
implementacijo domorodne aplikacije bi na tem mestu priporocili podrobno
preuditev specifikacije potencialne aplikacije. Ce ta vkljucuje zahtevnejse

operacije in veliko animacij, naj na spletu poiscejo sorodne resitve in pre-

o1
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verijo njihove implementacije, saj zaenkrat domorodne aplikacije v tem
pogledu Se vedno vodijo. Vsem ostalim bi priporocali izgradnjo spletne

mobilne aplikacije.

6.1 Mozne izboljsave

Skozi proces implementacije spletne aplikacije Trafika smo naleteli na vprasan-
je varnosti. Kako uporabniku prepreciti nedovoljeno shranjevanje celotne
stevilke revije in nepooblasceno distribucijo le-te? Na slike nismo zeleli do-
dati vodnega ziga saj nismo zeleli pokvariti uporabniske izkusnje. Drugih
reSitev v praksi nismo preizkusali, saj bi lahko dovolj vztrajni uporabniki
preprosto zajeli zaslonsko sliko in tako pridobili kopijo strani. Vprasanje
varnosti smo tako zaenkrat pustili odprto, saj predstavlja velik izziv in
je mogoce predmet kaksnega drugega diplomskega dela. V domorodnih
aplikacijah je trenutno v implementaciji enkripcija PDF datotek z upo-
rabniskim kljucem, kar pomeni, da bo prenesena stevilka na voljo le enemu
uporabniku. Tudi sicer je v domorodnih aplikacijah dostop do shranjenih
podatkov otezen, za kakovosten zajem zaslonske slike pa bi se morali po-
truditi s sestavljanjem vecih slik ene strani. V spletnem bralniku smo s
prikazovanjem slik v formatu Base64 sicer resili problem enostavnega shra-
njevanja slike z desnim klikom miske, vendar lahko bolj izkuseni uporabniki
slike vseeno shranijo brez zajemanja zaslona.

Ena izmed moznih izboljsav je implementacija interaktivnih vsebin, na
primer prikaz videa ali slikovnih galerij znotraj bralnika.

Za prikaz slik visjih kakovosti bi lahko v JavaScriptu implementirali

metodo za prikaz visokokakovostnih slik na mobilnih napravah [30].



Dodatek A

Skripta za nadzor lokalnega

pomnilnika

Prilozena je JavaScript implementacija skripte za nadzor lokalnega pomnil-
nika v obliki jQuery vticnika. Skripta sama skrbi za preverjanje napak,
uporabniku pa omogoca shranjevanje in brisanje parov klju¢/vrednost ali

pa brisanje celotnega lokalnega pomnilnika.

(function( $ ) {
function LocalStorageManager (o)

self.options = $.extend( {
"storageSize’ : 10,

}7 0)?

self.init function () {

return self;

}s

self.cache = function (pageNum,imageStr) {
return _internal.add(pageNum,imageStr);

}

self.get = function (pageNum) {

23
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return _internal.get (pageNum) ;

}
self .remove = function (pageNum) {
return _internal.remove (pageNum) ;
}
self .nuke = function (){
return _internal.nuke();
}
var _internal = {
’add’ : function (pageNum,imageStr){
var item:;
var itemKey = "page”’+pageNum;
if (typeof(localStorage) = ’undefined’ ) {
return 0;
} else {
try {
localStorage .setItem (itemKey ,
imageStr) ;
return 1;

} catch (e) {
if (e — QUOTAEXCEEDEDERR) {

return 0;

}

return 0;

get’ : function (pageNum) {
var itemKey = ”page”+pageNum;
if (typeof(localStorage) = ’undefined’ ) {
return 0;

} else {
try {
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var value = localStorage.
getItem (itemKey) ;
if (value) {

return value;

} else {
return 0;
}
} catch (e) {
return O0;
}
}
return 0;
I
‘remove’ : function (pageNum){
var itemKey = ”page”+pageNum;
if (typeof(localStorage) =— ’undefined’ ) {
return 0;
} else {

if ( localStorage.getltem (itemKey)) {

localStorage .removeltem (itemKey

)i
return 1;
}
else {
return O0;
}
}
return 0;
=
"nuke ’: function () {
if (typeof(localStorage) =— ’undefined’ ) {
return 0;
} else {

localStorage.clear () ;

return 1;
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return 0;

}s

return self.init ();

}s

$.fn.lsManager = function(el) {
return new LocalStorageManager(el);
b

1) (jQuery );
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2.1
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2.3

3.1
3.2

3.3

3.4

4.1

4.2
4.3
4.4
4.5
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4.7
4.8
4.9

Izgled iPad aplikacije platforme Trafika . . . . . . . .. ..
Izgled iPad aplikacije platforme Zinio . . . . . . . . .. ..
Izgled spletnega bralnika platforme BlueToad na iPadu . .

Izgled integriranega programskega okolja Xcode . . . . . .

Izgled integriranega programskega okolja Eclipse in Android

emulatorja . . . . ...

Izgled integriranega programskega okolja Visual Studio 2010

Express for Windows Phone in Windows Phone 7 emulatorja 16

Izgled urejevalnika besedil Notepad++ v katerem smo raz-

vijali spletno aplikacijo . . . . . .. .. ... ... .. ...

Prikaz spletne strani z odzivnim spletnim oblikovanjem na

razli¢nih Sirinah spletnega brskalnika . . . . . . . . . . ..
Prijava vsistem . . . . . . . ... oo
Dostop do spletnega portala s tablicnim racunalnikom iPad
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