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Povzetek

V diplomski nalogi je opisan razvoj mobilne aplikacije MarinaMaster za upra-
vljanje marine. V uvodu naloge je opisana obstojeca situacija upravljanja
marine v podjetju IRM, d. o. o, za katerega je bila razvita aplikacija. V
nadaljevanju so predstavljene zahteve podjetja in pricakovani rezultati. Pred
samim opisom postopka razvoja aplikacije sta predstavljena programska je-
zika Basic4Android in PHP, zatem pa Se razvojni orodji SQLite Manager
in Basic4Android. Temu sledi Se opis operacijskega sistema Android, na
katerem tece aplikacija. Predstavitvi razvojnega okolja sledi razlaga podat-
kovnega modela in opis samega procesa razvoja aplikacije prek graficnega
uporabniskega vmesnika in pripadajoce logike. Sledi Se opis sinhronizacije z
glavno podatkovno bazo prek omrezja. Na koncu diplomske naloge so nave-
dene nastale tezave pri delu, opisani koné¢ni rezultati in predstavljene mozne

izboljsave.

Kljucéne besede: Android, aplikacija, marina, Basic4Android, PHP.



Abstract

The thesis describes the development of the MarinaMaster mobile applica-
tion for marina management. The introduction involves a description of the
current situation regarding marina management in the company IRM d. o.
o. for which the application was developed. Further on, the thesis outlines
the requirements of the company and envisaged results as well as presents
two programming languages, Basic4Android and PHP, and two development
tools, SQLite Manager and Basic4Android. The thesis then describes the
Android operating system on which the application is running. The descrip-
tion of the development environment is followed by an explanation of the
data model and the process of application development through a graphical
user interface and the corresponding logic. Synchronisation with the main
database over the network is also presented. The conclusion of the thesis
outlines the difficulties encountered throughout the process, presents final

results and proposes possible improvements.

Key words: Android, application, marina, Basic4Android, PHP.



Poglavje 1

Uvod

Aplikacij, povezanih s tematiko marin ne zasledimo ravno pogosto. Posebej
to velja za Slovenijo z majhnim odstotkom lastnistva morskih povrsin. Kljub
temu pa take aplikacije vseeno obstajajo. Prav tako obstajajo tudi podjetja,
ki se ukvarjajo z njihovim razvojem. V Sloveniji se je na podroc¢ju upravlja-
nja marin specializiralo podjetje IRM d. o. o. z Ze razvito namizno aplikacijo
MarinaMaster, ki predstavlja programsko resitev za popolno upravljanje in

kontrolo nad marino [12].

Podjetje IRM d. o. o. je bilo ustanovljeno leta 1992 in se poleg marin-
skega poslovanja ukvarja Se z razvojem programske opreme za investicijsko
banénistvo [10]. Pri podjetju sem bil stipendist, kjer sem opravljal vsakoletno
obvezno prakso. V zadnjem letu prakse smo se skupaj odlocili, da razvijemo
aplikacijo za operacijski sistem Android, ki bi hkrati predstavljala zaokrozeno
celoto za diplomsko nalogo. Aplikacija naj bi bila okrnjena mobilna ver-
zija ze obstojece aplikacije MarinaMaster s poudarkom na bolj preglednem

graficnem vmesniku in enostavnim upravljanjem.
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1.1 Obstojeca situacija

Slika 1.1: Tabela privezov z njihovimi osnovnimi podatki

V omenjeni aplikaciji MarinaMaster obstaja tabela privezov plovil, imeno-

vana NNPRIVEZ. 1z nje lahko razberemo osnovne podatke o privezih, kot so:

oznaka, visina, Sirina, globina, itd. Primer take tabele je prikazan na Sliki 1.1.

Poleg privezov obstaja tudi tabela plovil, imenovana PLOVILA, ki vse-

buje osnovne podatke o plovilih. Za povezavo plovil in privezov je definirana

Se tretja tabela PRIVEZI. Eno plovilo se lahko namre¢ razteza Cez veé pri-

vezov, na enem privezu pa je lahko vec¢ kot eno plovilo.

Na recepciji dolocene marine se vsak dan izpiSe seznam vseh privezov s pri-

padajocimi plovili. Primer takega izpisa je prikazan na Sliki 1.2.
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Slika 1.2: Izpis stanja vseh privezov

Pregled marine poteka tako, da delavec marine vzame izpis stanja, se spre-
hodi po pomolih in primerja dejansko situacijo z izpisom ter vpiSe morebitne
pripombe. Delavec torej preverja, ¢e se dejansko stanje sklada s stanjem v
aplikaciji. V izpis stanja vpiSe morebitne poskodbe na privezih, pripombe in
svoja opazanja. Tega po koncanem pregledu odnese nazaj na recepcijo, kjer

se v racunalnik vnesejo potrebni popravki in belezke.

Podatki o pregledu plovil se belezijo v tabelo PREGLEDI, pri tem pa se
uporablja Sifrant vrst opomb NSTANJE. Slikovni material za plovila se do-
daja v tabelo DATOTEKE_PLOVIL, belezke plovil pa se zapisujejo v ta-
belo PLOVILABELEZKE. Podatki o pregledu privezov se zapisujejo v tabelo
PRIVEZIBELEZKE.

1.2 Opis zahtev in pricakovani rezultati

Glavni cilj aplikacije je omogociti delavcu v marini pregled in urejanje si-
tuacije na privezih prek mobilnega telefona. V nadaljevanju sledijo opisi

osnovnih in dodatnih zahtev za konéni produkt.
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Osnovne zahteve:
1. Izris trenutnega stanja na privezih

2. Pregled privezov in pripadajocih plovil. Pregled informacij ali je privez

prost ali zaseden.

3. Moznost potrjevanja pravilnosti situacije na posameznem privezu. Vnasajo

se samo odstopanja od realne situacije

4. Moznost vpogleda v osnovne podatke privezov in plovil ter moznost

iskanja plovil
5. Moznost vnosa belezk za priveze in plovila

6. Moznost vnosa komentarjev na pregled plovil in ustvarjanja slikovnih

priponk

7. Moznost vnosa stanj stevcev za vodo in elektriko ter ustvarjanja slikov-

nih priponk
Dodatne zahteve:
1. Moznost prijave v sistem
2. Podpora vecjezicnosti (anglescina, slovenséina, hrvaséina)

3. Omogociti delo v nepovezanem nacinu (angl. offline) in obojestransko

sinhronizacijo na zeljo uporabnika

4. Vse spremembe se morajo zapisati v obstojeco centralno Oracle-ovo

podatkovno bazo



Poglavje 2
Razvojno okolje

V tem poglavju bodo opisani uporabljeni programski jeziki, razvojna orodja

in operacijski sistem Android.

2.1 Programski jeziki

Programski jezik Basic4Android sem uporabil za razvoj celotne aplikacije, z
jezikom PHP pa sem spisal strezniske skripte za potrebe sinhronizacije. V

nadaljevanju sledi opis obeh uporabljenih programskih jezikov.

2.1.1 Basic4Android

Basic4Android je visokonivojski racunalniski programski jezik, podoben je-
ziku Visual Basic, le da je skoncentriran na razvoj aplikacij Android in

omogoca dodatno podporo za objekte [3].

Sintakso jezika lahko ob poznavanju kateregakoli drugega programskega je-
zika hitro osvojimo, saj je relativno enostavna za ucenje in uporabo. Bralec
si jo lahko ogleda v [14]. V nadaljevanju bom opisal programski tok oz. tok

izvajanja aktivnosti.
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fActivity module
5] Sub Process_Globals
'These global wvariables will he declared once when the application starts.
'These wariables can be accessed from all modules.

End 3ub

o Sub Globals
'These global wariables will he redeclared seach time the activity is created

W0 -] g e L Do

[
o

'These wariables can only be accessed from this module.

[
[y

End Sub

[
[

o e
LI I S

E Sub Activity Create (FirstTime As Boolean)

End Sub

e
m -]

= Sub Act ivity_Resu.me

[
[ ptn)

End Sub

22 %ub Aetivity Pause (UserClosed L= Eoolean)

Z24.| End Sub

Slika 2.1: Programski tok po rutinah

Programski tok

Ko zazenemo aplikacijo in s tem zacetno aktivnost, gre programski tok po
rutinah, prikazanih na Sliki 2.1 in sicer od zgoraj navzdol. To je hkrati naj-

manjsi del kode, ki jo lahko vsebuje neka aktivnost.

1. Process_Globals: Rutina je namenjena deklaraciji procesnih globalnih
spremenljivk. Te so veljavne skozi celoten proces in so dostopne iz

poljubne lokacije v programu.

2. Globals: Rutina je namenjena deklaraciji globalnih spremenljivk aktiv-
nosti. Te so veljavne le toliko ¢asa, dokler obstaja aktivnost. Dostopne

so le znotraj aktivnosti.

3. Activity_Create(FirstTime As Boolean): Rutina je namenjena iniciali-
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zaciji spremenljivk aktivnosti. Ce zelimo neko spremenljivko iniciali-
zirati samo enkrat po zagonu aplikacije, lahko uporabimo parameter

FirstTime.

4. Activity_Resume: Ta rutina je klicana kadarkoli zazenemo aktivnost

(po Activity_Create), jo nadaljujemo ali re-aktiviramo.

5. Activity_Pause(UserClosed As Boolean): Ta rutina je klicana ob preki-
nitvi aktivnosti. To se lahko zgodi ob pritisku na gumb Nazaj (angl.

Back), spremembi orientacije, ali ob zagonu druge aktivnosti.

2.1.2 PHP

PHP je siroko razsirjen strezniski skriptni jezik, ki je pogosto zapisan v po-
vezavi s HTML-jem. S kodo PHP v skriptu lahko poizvedujemo po zbirkah
podatkov, izdelujemo slike, beremo ali zapisujemo datoteke, komuniciramo
z oddaljenimi strezniki, itd. Jezik je odprtega izvora in nam omogoca hiter
razvoj aplikacij ter visoko ucinkovitost delovanja. Nacrtovan je tako, da se
lahko izvaja v mnogih operacijskih sistemih in je zdruzljiv z mnogimi strezniki
in zbirkami podatkov. Bralec si lahko ogleda celotno dokumentacijo PHP v
[4].

2.2 Razvojna orodja

2.2.1 Vtiénik SQLite Manager za brskalnik Mozilla F'i-

refox
Za delo z lokalno podatkovno bazo SQLite sem uporabljal orodje SQLite
Manager verzije 0.7.7. Orodje je bilo razvito kot dodatek (angl. add-on)

za spletni brskalnik Mozilla Firefox, ki si ga lahko brezpla¢no prenesemo z

naslova [2]. Grafi¢ni izgled tega orodja lahko vidimo na Sliki 2.2.

Za to orodje sem se odlocil, ker ponuja najve¢ funkcionalnosti za delo s
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) 5QLite Manager - C:\Users\|

Database Table Index View Trigger Tools Help
XD € EE TS o .
I marina_master.db - l Structurel Browse & Search | Execute SQL | DE Settings |
b Master Table (1) Enter SQL Select | Data Manipulation | Create/Alter | Drop | Relndex | PRAGMA
aTables (22) SELECT * FROM KUPCI
P ACT
I DATOTEKE_PLOVIL
I GRUPA
b KUPCI Last Error: ot an error
i ::aﬂf&‘; D NTITLE IME PRIMEK NASLOV MESTO POSTA =
» NNPOMOL 0 IMEO PRIMEK 0 NASLOV O MESTO0 =
» NNPRIKL) 1 FIR IME1 PRIMEK 1 NASLOV1 MESTO1 6310 |
» NNPRIVEZ nIE! IME3 PRIMEK 3 NASLOV3 MESTO 3 8000
b NNTIP 4 DR IVANA ILIC SPONJE GAMEL... |LJUBLJANA 1000
& NPRIKL) 5 IME 5 PRIMEK 5 NASLOV 5 MESTO 5 5024
b NSTANJE [ IME& PRIMEK & NASLOV & MESTO 6 DE-8132
S PLOVILA 7 IME7 PRIMEK 7 NASLOV T MESTO7 1930
» PLOVILABELEZKE 8 MES PRIMEK & NASLOV 8 MESTO 8 sdfgsdf
» PREGLEDI il IME9 PRIMEK 9 NASLOV O MESTO 9 5650
. PRESPR 11 IME11 PRIMEK 11 NASLOV 11 MESTO 11
» PRIVEZ 12 IME12 PRIMEK 12 NASLOV 12 MESTO 12 8300
I PRIVEZIBELEZKE 13 IME13 PROMEK 13 NASLOV 13 MESTO 13 6830
& USERS 15 IME15 PRIMEK 15 NASLOV 15 MESTO 15 6100
1 VESSEL V 18 IME 18 PRIMEK 18 NASLOV 18 MESTO 18 6078
» sqlite_sequence 19 G IME19 PRIOMEK 19 NASLOV 19 MESTO 19 DE-6053
b sqlite_statl 20 G IME 20 PRIMEK 20 NASLOV 20 MESTO 20 8311
b Views (0) 21 IME 21 PRIMEK 21 NASLOV 21 MESTO 21
» Indexes (10) 22 IME 22 PRIMEK 22 NASLOV 22 MESTO 22 8073
» Triggers (0) 23 G IME 23 PRIMEK 23 NASLOV 23 MESTO 23 8670 2
4 m |
SQLite 3.7.11  Gecko14.01 077  Exclusive MNumber of Rows Returned: 13056 ET: 1228 ms

Slika 2.2: Grafi¢ni izgled orodja SQLite Manager
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podatkovno bazo SQLite od vseh ostalih orodij, ki sem jih imel moznost
preizkusiti. Orodje nam omogoca kreiranje nove podatkovne baze ali pove-
zavo 7 ze obstojeco bazo. Prav tako omogoca operacije nad tabelami, inde-
ksi, pogledi in prozilci (angl. triggers). Nad kreiranimi objekti nam orodje
nudi pregled in izvajanje SQL stavkov. Orodje ima vgrajeno tudi funkcio-
nalnost za izvoz in uvoz podatkovne baze, kar mi je prislo Se posebej prav
pri prenasanju podatkov iz Oracle-ove centralne podatkovne baze v lokalno
podatkovno bazo. Uvoz je mozen v formatih CSV, SQL in XML.

2.2.2 Basic4Android

Aplikacijo sem razvijal v razvojnem okolju Basic4Android, ki ga razvija pod-
jetje Anywhere Software. Domaca spletna stran [6] ga opisuje kot najlazje
in najbolj zmogljivo orodje RAD za platformo Android. Je precej novo ra-
zvojno orodje na trgu, ki se stalno razvija. V ¢asu pisanja diplomske naloge
sem uporabljal verzijo 2.22. Za razliko od ostalih okolij IDE, je to 100%
usmerjeno v razvoj aplikacij Android. Bralec si lahko celotno dokumentacijo

o tem razvojem okolju ogleda v [3].

Polna funkcionalnost tega orodja je mogoca le z nabavo licence, kjer standar-
dna stane 49 USD in vkljucuje dva meseca brezpla¢nih nadgradenj. Mozni
sta Se dve licenci, poimenovani Enterprise in Site. Ti dve ponujata vec let
brezpla¢nih nadgradenj in licence za vec¢ razvijalcev ter so posledi¢no drazje.

Osebno sem kupil akadamsko licenco, ki stane enako kot standardna.

Izgled orodja in opis funkcionalnosti

Slika 2.3 prikazuje izgled razvojnega orodja Basic4 Android ob prvem zagonu.
Orodje je strukturirano na podoben nac¢in kot ostala razvojna orodja in vse-

buje vse potrebne gradnike za hiter razvoj aplikacij.

V zgornjem meniju lahko najdemo Sest zavihkov, med katerimi prva dva

(File in Edit) ponujata obicajne funkcionalnosti, kot smo jih navajeni ze iz
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B4s Basicdandroid - MarinaMasts

File  Edit Designer Project Tools Help
DS a By eR|=2| 9 OQ@PR|ar|E ] b Reloase ~ ig Actvity_Create - Meni in orodna vrstica
T Man | == peuis | O Per | 1 MocringDetais | == Giobals | O VesselPresar |
10 Sub Process Globals M o= -
2 B Camerabiotes B
3| End Sub Em Comment
4 [T CheckCommentsAll
55 Sub Globals E |2 Detoteke plovil
s Dim btnGR As Bucton == DBUiis
7 Dim edcPass As EdicText icbals
8 Dim edtUser As EdicText ||| 3 Hiniob =
] Dim 1blPass As Label # Hitplkis?Servics
10 Dim 1blUser As Label [ ImageFulSereen
11 ] ImzgeShower
- im Beons = . v |2 Kupei N .
12! gnd oo Boonv Rs Bytecanverces Podrocje kode Sean Seznam modulov
14 & Main B
N ~ ] MainMenu
15 Sub Activity Create (FirstTime As Soolean) Fit
16 If FirstTime Then D MeterNotes
17 Globals.LanguageChoices.Initialize 5 Meterhiotest
18 Globals.UserObj.Initialize ] MoornaDetsis
19 Globals.lstlang.Initialize ] MoornaNotes
20 Globals.locale.InitializeUS ] MosringNotesAll
21 Globals.translator.Initialize2 (File.DirAssets, "locale”, Globals.lo 12 Nndrzave
22 Globals.sellLang = 0 'set en as default g Nnmarker
23 Else 21 Noorikii 04
24 Dim tmplLocale As AHLocale m .
25 tmpLocale = Globals.lstlang.Get (Globals.sellang) o Activty Pause E
26 Globals.locale = tmpLocale <& Activty Resume
27 Globals.translator.Initialize2 (File.DirAssets, "locale", Globals.lo 4 Addlanquages
28 End If btnOK Click
29 ig Checkinput
30 If Activity.Width > Activicy.Height Then it Checklogin . F
a1 Activity.LoadLayeut ("loginL") iy Deletefies Seznam fllllkClj
32 Else g Globals
33 Zctivity.LoadLayout ("loginP") G Init
34 End If g IniDatabase
as “ig omuAbout Cick =
e Init <5 omulanqusge Cick
: | % Frocess Giobais &
= T "] == Moddes [ Fies [ [-] Logs | LLI Libs| Zavihki
| <& Berndge: Dsconnected ARV

Slika 2.3: Razvojno orodje Basic4Android

ostalih razvojnih okolij. Te funkcionalnosti obsegajo odpiranje dokumenta,

shranjevanje, izvoz, tiskanje, tekstovno urejanje, iskanje, komentiranje, itd.

Bolj zanimiv je zavihek Project, ki ob kliku nanj razkrije moznosti, prika-

zane na Sliki 2.4. 'V nadaljevanju bom opisal njihovo funkcionalnost.

Moznost Add New Module nam omogoca dodajanje novih modulov oz. gra-
dnikov s katerimi sestavljamo aplikacijo. Na izbiro imamo 4 razlicne module

n sicer:

e Modul za aktivnost (angl. activity module), ki nam omogoca dodajanje

novih zaslonskih mask.

e Modul za razred (angl. class module), ki nam omogoca ustvarjanje novih

razredov iz katerih lahko potem naredimo primerke.

e Modul za kodo (angl. code module), ki sluzi kot vsebovalnik navadne
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| Project ] Tools Help

¢ Add New Meodule 3
¢ Add Existing Medule

Activity Properties »

Choose lcon

Package Name

Application Label

Application Version

Can Install To External Storage

Do Not Overwrite Manifest File

Orientations Supported 4
# Manifest Editor
v Compile & Run Alt+1

Compile (without signing) Alt+2
b Compile & Run (background)  Alt+3

Run Last Deployment Alt+4

Slika 2.4: Nabor moznosti ob kliku na zavihek Project
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kode in ponavadi vsebuje uporabnisko definirane funkcije.

e Modul za storitve (angl. service module), ki nam omogoca dodajanje

funkcionalnosti, ki se izvajajo kot storitve v ozadju aplikacije.

Z izbiro moznosti Add Existing Module lahko dodamo obstojeci modul, z na-
slednjimi tremi moznostmi pa lahko spremenimo ime modula (Change Mo-
dule Name), ga odstranimo (Remove Module) ali pa samo skrijemo (Hide
Module). Moduli, ki jih urejamo, so namre¢ vidni kot zavihki pod orodno

vrstico in jih lahko poljubno skrijemo.

Moznost Activity properties nam za trenutno izbrano aktivnost omogoca
dolociti ali bo ta prikazana c¢ez cel zaslon in ali naj vsebuje naslovno vr-

stico.

Prek moznosti Choose Icon lahko izberemo prikazno ikono aplikacije, prek
Package Name pa dolo¢imo ime paketa za aplikacijo. 7Z moznostjo Appli-
cation Label doloc¢imo ime aplikacije, ki bo prikazano poleg izbrane ikone, z

moznostjo Application Version pa dolo¢imo njeno verzijo.

Prek moznosti Can Install to External Storage lahko dolo¢imo ali naj se
aplikacija zapiSe na zunanji prostor, ki ga obic¢ajno predstavlja kartica SD.

Ce ta moznost ni izbrana, se aplikacija nalozi v notranji pomnilnik telefona.

Moznost Do Not Overwrite Manifest File ni priporocena za uporabo in v
zadnji verziji ostaja samo zaradi ohranjanja kompatibilnosti za nazaj. Sedaj
je priporocena uporaba urejevalnika manifesta, ki ga lahko poklicemo s kli-
kom na moznost Manifest Editor. Tudi te moznosti se redko posluzujemo,
saj je ena izmed glavnih prednosti Basic4Android-a ravno v tem, da pisanje
dokumentov XML ni ve¢ potrebno. Le v redkih primerih se zgodi, da je to

Se vedno potrebno.

Z moznostjo Orientations Supported lahko za trenutno aktivnost dolocamo
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Yools | Help
IDE Options
B4A Bridge
Clean Files Folder (unused files)
Clean Project
Run AVD Manager
Configure Paths
Restart ADE Server

Private Sign Key

& Take Screenshot

Slika 2.5: Nabor moznosti ob kliku na zavihek Tools

njeno postavitev, ki je lahko lezeca, pokonéna ali obe. To je lahko koristno
pri aktivnostih, za katere no¢emo, da so prikazane v dolo¢eni postavitvi. Pri-
mer take aktivnosti je aktivnost za kamero, kjer je lezeca postavitev edina

smiselna.

7 izbiro moznosti Compileé/Run orodje Basic4Android prevede program in

ga nalozi na telefon.

Med menijskimi zavihki bom opisal le Se zavihek Tools, ki ob kliku nanj

razkrije moznosti, prikazane na Sliki 2.5.

Prek moznosti IDE Options dobimo seznam naslednjih moznosti:

Tab Size, s katero lahko nastavimo velikost presledka.

Change Font, s katero lahko spremenimo tipografske znacilnosti pisave

v urejevalniku.

Word Wrap, s katero lahko vklju¢imo lomljenje vrstic v urejevalniku.

Auto Save, s katero lahko vklju¢imo avtomatsko shranjevanje programa,

ko ga enkrat prevedemo in pozenemo.
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e Show Tooltips During Typing, s katero lahko vklju¢imo prikaz namigov

pri pisanju kode.

e Configure Process Timeout, s katero lahko nastavimo stevilo sekund,
preden nas program opozori, da proces nalaganja na telefon traja pre-

dolgo.

Moznost B4A Bridge nam ob kliku ponudi dodatne moznosti za delo s vgra-
jenim komunikacijskim mostom B4A-Bridge. Ta nam omogoca povezovanje s
telefonom prek brezzi¢ne ali modrozobe povezave (angl. Bluetooth). V obeh
primerih moramo na telefon namestiti odjemalca B4A-Bridge, ki ga lahko
brezpla¢no prenesemo z naslova [8]. Uporaba je sila preprosta in je opisana

v nadaljevanju.

V primeru povezave z brezzi¢no povezavo (moznost Connect - Wireless) se
moramo povezati z racunalnikom, na odjemalcu klikniti na Start Wireless
in nato v pojavnem oknu Basic4Android-a vnesti naslov IP, ki nam ga je

generiral odjemalec. Na koncu kliknemo gumb Connect.

V primeru povezave prek povezave Bluetooth pa v odjemalcu kliknemo na
moznost Connect - Bluetooth in nato v pojavnem oknu Basic4Android-a kli-
knemo na moznost Find Devices. Ko orodje najde napravo, jo izberemo in

kliknemo na gumb Connect.

Moznost Clean Files Folder izbrise datoteke, ki smo jih vkljucili v imenik

Files (prek spodnjih zavihkov) in jih na$ projekt ne uporablja.

Moznost Clean Project zbrise vse datoteke, ki so bile ustvarjene med pre-

vajanjem programa.

Moznost Run AVD Manager odpre locen program Android Virtual Device
Manager, s katerim lahko dodajamo in urejamo virtualne naprave Android.

To pride zelo koristno v primeru, ko testiramo razlicne postavitve graficnih
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elementov na razliéne velikosti zaslonov.

Prek moznosti Configure Paths lahko nastavimo pot do javanskega preva-

pri razvoju aplikacije in niso del Ze vgrajenih knjiznic.

Moznost Restart ADB Server ponovno zazene streznik, ki gosti virtualne

naprave.

Moznost Private Sign Key ustvari privatni kljué¢ z vpisanim imenom in pri-

imkom, organizacijo ter drzavo.

Prek moznosti Take Screenshot lahko zajamemo sliko iz naprave ali emu-

latorja.

Poleg zavihkov v menijski vrstici, imamo §tiri razlicne zavihke tudi v spo-

dnjem desnem kotu razvojnega orodja in sicer:

e Zavihek Moduli (angl. Modules), ki prikazuje seznam modulov in funk-
cij.
e Zavihek Datoteke (angl. Files), ki prikazuje vse datoteke dodane v

projekt. Te se nahajajo v posebnem imeniku Files. Omogoceno je tudi

dodajanje in brisanje teh datotek.

o Zavihek Dnevniski zapisi (angl. Logs), ki nam omogota povezavo z
napravo in izpis vseh komentarjev Log, ki jih generira program med
izvajanjem. Prav tako lahko tudi vidimo potek izvajanja programa.
Ce izberemo moznost Filter, potem vidimo samo tista sporoéila, ki
se nanasajo na nas program. V nasprotnem primeru pa vidimo vsa

sporocila, ki tecejo v sistemu.

uporabimo v nasem projektu (Ze vgrajene in dodatne).
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o v S s e (O e
:

File  AddView Tools Layout Zoom  Tools
S
L‘j:\ﬁi Status: Disconnected. Double click on the icon to connect. [7] Top Most
Main | Dy 5 -
esigner Scripts im g LOgO
IMMY v] Image Files
[~ T (] dock.png
- Drawable CalorDrawsble [ marina_master_logo.PNG
Color [ 255, 255, 255
Arha T IblWelcome
Title Marina Master
Title Calor [ 255, 255, 255
Show Title True
o - _

Add Images Remove selected

Layout Variants

spnLang

320 x 480. scale = 1 (160 dpi

Remove selected

Device details:

Activity properties

Tip: Press Ctrl + F11 to change the emulator's orientation

Slika 2.6: Grafi¢ni izgled orodja Designer in Abstract Designer

Designer in Abstract Designer

V nadaljevanju bom na kratko opisal Se orodje za postavljanje graficnih kom-
ponent v nacinu PovleciédSpusti (angl. DragéfDrop) na izbrano podlago. Na
Sliki 2.6 je prikazan graficni izgled glavnega okna Designer in pomoznega

okna Abstract Designer.

Abstract Designer odpremo naknadno prek menijske vrstice, ko ze zazenemo
program Designer. Samo postavitev graficnih komponent omogoca Abstract
Designer, medtem ko Designer omogoca samo izbiro dolocenih komponent
in nastavljanje njihovih lastnosti, kot npr.: ime komponente, ime dogodka,
pozicija, itd. Designer ima Se posebno okno Designer Scripts, v katerega
lahko pisemo skripte za postavitev komponent na zaslon. Skripte ponavadi
uporabimo za dinamicno postavitev komponent, neodvisno od velikosti za-

slona.
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Koda 2.1 prikazuje del skripte, kjer v prvi vrstici nastavimo Sirino elementa
1mgDock na celotno Sirino ekrana, medtem ko v drugi vrstici nastavimo visino
elementa na 30% visine zaslona. Tako dosezemo dinamicnost, saj bo element

avtomaticno razsirjen glede na velikost zaslona, na katerem tece aplikacija.

imgDock . Width = 100%x
2|imgDock . Height = 30%y
3|imgDock . Bottom = 100%y

Koda 2.1: Izsek kode iz skripte Designer

V' Abstract Designer-ju lahko poleg postavitve samih komponent dolocamo
tudi velikost virtualnega zaslona, za katerega razvijamo aplikacijo. Izbiramo
lahko med standardnimi velikostmi zaslonov ali pa izberemo moznost, da se
velikost virtualnega zaslona prilagodi velikosti zaslona trenutno prikljucenega

telefona.

2.3 Operacijski sistem Android

V nadaljevanju bo na kratko predstavljen operacijski sistem Android, za

katerega je bila razvita aplikacija.

Splosno

Android je operacijski sistem, osnovan na Linux-u, narejen predvsem za mo-
bilne naprave na dotik. Razvilo ga je podjetje Google v sodelovanju z konzor-
cijem Open Handset Alliance, ki se ukvarja z razvojem odprtih standardov
za mobilne naprave. Google je izdal izvorno kodo Android-a kot odprto pod
licenco Apache. Android ima zelo veliko skupnost razvijalcev, ki najveckrat

razvijajo v programskem jeziku Java. Razvoj aplikacij je hiter in enostaven,

Android obravnava vse aplikacije enako, kar pomeni, da ne razlikuje med
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CND=0ID

Slika 2.7: Logotip operacijskega sistema Android

jedrnimi aplikacijami na telefonu in razvitimi aplikacijami. To pa nadaljnje

pomeni, da lahko vse aplikacije dostopajo do enakih zmoznosti telefona.

Prvi telefon T-Mobile G1 z operacijskim sistemom Android je bil prodan
oktobra, leta 2008. Do leta 2010 je Android postal vodilna platforma na
trgu pametnih naprav. Uporabljamo ga lahko tudi na ostalih elektronskih

napravah.

Operacijski sistem Android predstavlja ikona zelenega robota, sam logotip pa
je napisan v posebnem fontu, imenovanem NORAD. Logotip vsebuje napis
Android, ki ga lahko vidimo na Sliki 2.7.

Vmesnik

Uporabniski vmesnik Android-a je osnovan na direktni interakciji z zaslonom
prek dotikov. Poleg tega lahko pri vecini telefonov uporabimo Se vgrajeni me-

ter pospeskov (angl. accelerometer) ali ziroskop (angl. gyroscope).

Same zaslonske maske so oblikovane podobno kot namizja pri navadnih rac¢unalnikih.
Sestavljene so iz razli¢nih ikon oz. bliznjic do aplikacij in pa gradnikov (ang].

widget), ki predstavljajo informacije v realnem ¢asu (vreme, novice). Nad
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Slika 2.8: Graficni izgled vmesnika na Android-u verzije JellyBean

namizjem je statusna vrstica, ki prikazuje informacije o napravi in povezano-
sti z omrezjem. Grafi¢ni izgled vmesnika zadnje verzije Android-a JellyBean,
lahko vidimo na Sliki 2.8 [9].

Aplikacije

Aplikacije so ponavadi razvite v programskem jeziku Java s pomoc¢jo Android
SDK-ja, mozna pa so tudi ostala razvojna okolja. Aplikacije lahko dobimo v
posebnih spletnih trgovinah, kot so Google Play ali Amazon Appstore, lahko

pa jih enostavno nalozimo s katerekoli strani, ki vsebuje datoteko APK.

Varnost in zasebnost

Aplikacije na Android-u tecejo v posebnem peskovniku (angl. sandbox),
ki predstavlja izolirano podroc¢je operacijskega sistema, ki nima dostopa do
sistemskih virov. Izjemoma je to mozno, ¢e uporabnik potrdi posebna dovo-

ljenja za dostop do teh virov, preden namesti aplikacijo. Tak pristop peskov-



POGLAVJE 2. RAZVOJNO OKOLJE

Verzija Ime API | Delez
1.5 Cupcake 3 0.1%
1.6 Donut 4 0.3%
2.1 Eclair 7 3.1%
2.2 Froyo 8 12%
2.3-2.3.2 | Gingerbread 9 0.3%
2.3.3-2.3.7 10 53.9%
3.1 Honeycomb 12 | 0.4%
3.2 13 1.4%
4.0.3 - 4.0.4 | Ice Cream Sandwich | 15 | 25.8%
4.1 Jelly Bean 16 | 2.7%

Tabela 2.1: Delez verzij Android

nika in sistema dovoljenj zmanjsa verjetnost razlicnih vpadov ali hroscev v

aplikacijah.

Delez uporabe

Android je Sel skozi vec verzij. Tabela 2.1 prikazuje stevilke in imena posame-
znih verzij, nivo API-ja in pa delez porazdeljenosti med uporabnike. Podatki
so bili pridobljeni 1. novembra, leta 2012 [1]. V casu razvoja aplikacije sem

uporabljal verzijo GingerBread (2.2.3).

Slika 2.9 se graficno prikazuje porazdeljenost operacijskega sistema Android

na enakih podatkih, kot jih vsebuje tabela.
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Haneycomb

Ice Cream Sandwich

Jelly Bean

W Ecair s oider

Froyo

Gingerbread

Slika 2.9: Grafi¢cni prikaz deleza verzij Android



22

POGLAVJE 2. RAZVOJNO OKOLJE




Poglavje 3
Razvoj aplikacije

V tem poglavju bo najprej predstavljen podatkovni model z razlozenimi atri-
buti posameznih tabel. Temu bo sledil opis razvoja aplikacije po posameznih

aktivnostih. Konec poglavja bo namenjen opisu sinhronizacije prek omrezja.

3.1 Podatkovni model

V podjetju IRM d. o. o. Ze obstaja celotni podatkovni model za namizno
aplikacijo MarinaMaster. Obstojeca centralna podatkovna baza je Oracle-
ova. Podatkovni model za celotno aplikacijo je kompleksen, zato smo za
potrebe mobilne aplikacije vzeli le podmnozico celotnega podatkovnega mo-
dela. Prikazan je na Sliki 3.1.

Pri razvoju aplikacije sem potreboval naslednje tabele:

e PLOVILA Vsebuje osnovne podatke o plovilih. Za potrebe aplikacije
sem potreboval naslednje stolpce:
— ID (integer): primarni kljuc

— ID_LASTNIKA (integer): identifikator lastnika oz. kupca plovila
(tuji kljue tabele KUPCI)

23
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KUPCI PREGLEDI NSTANJE
D PK | NSTANJE
. KUPCI.ID=PREGLEDLID_LASTNIKA NSTANJE.NSTANJE=PREGLEDI.NSTANJE ~
NTITLE | ID_LASTNIKA v OPIS
IME ID_PLOVILA INTERNI_OPIS
PRIIMEK NSTANJE
NASLOV PREGLEDI.ID_PLOVILA=PLOVILA.ID DATUM
MESTO CAS
POSTA Eg!:NJ;SR ANIA PRIVEZIBELEZKE
KOMENTAR1 PK [ ID_PRBELEZKE
KUPCLID=PLOVILA.ID_LASTNIKA|
DATOTEKE_PLOVIL ID_PRIVEZ
v K |0 DATUMKREIRANJA
PLOVILA < DATOTEKE_PLOVIL.ID=PLOVILA.ID PK | ZAPOREDNA LBJSES;E/EIRANJA
PK [ID DOKUMENT VELJAVNA
ID_LASTNIKA — DATOTEKA
l,:‘ﬁPPOGODBE PLOVILAID=PLOV PLOVILABELEZKE GRUPA PRIVEZIBELEZKE.ID_PRIVEZ-NNPRIVEZ.ID_PRIVEZ
IMlli ILABELEZKE.IDPL | PK | |D_PLBELEZKE KOMENTAR
OVILA AVTOR A 4
REGISTRSKA_N <
NZASTAVA < IDPLOVILA DATUM NNPRIVEZ
DATUMKREIRANJA USER_KREIRANJA
DOLZINA |
SIRINA USERKREIRANJA DATUM_KREIRANJA PK | ID_PRIVEZ
VISINA BELEZKA USER_SPREMEMBE OBJEKT
TEZA VELJAVNA DATUM_SPREMEMBE N PRIVEZA
TRENUTNI_OBJEKT_PRIVEZA KATEGORIJA
TRENUTNA_N_PRIVEZA NNDRZAVE DOLZINA
TRENUTNO_OD GLOBINA
TRENUTNO_DO PLOVILA. NZASTAVA:NNDRZAVE.S\FR& PK | SIFRA SIRINA
TIP_PLOVILA v VISINA
RFID OPIS LIMIT
FEKALNI_TANK gEoNAKA ZASEDENO
ry 7y PROST_DO
INTERNI_OPIS ZASEDEN_DO
A SORT
PRIVEZI IDPLOVILAL_2
PK |ID_PRIVEZI IDPLOVILAZ 2
DOLZINAMURINGA
PRIVEZLID_PLOVILA=PLOVILAID | FK1 | ID_PRIVEZ PRIVEZLID_PRIVEZ=NNPRIVEZ.ID_PRIVEZ _ | DOVOLJENA_TEZA_PLOVILA
- |D_POGODBE » \éf;?mm "
ID_PLOVILA
NNTIP.SIFRAEPLOVILANTIP -
CEL_PRIVEZ TELEFON
BELT ID_PLOVILA
ID_PLOVILA_POGODBA
DEL2 - =
NNTIP
PK SEBA NNPRIVEZ.ID_PRIVEZFNNPRIKLI.ID_PRIVEZ
OPIS
SLO NNPRIKLJ
INTERNI_OPIS
A NNDRZAVE.SIFRA$PRESPR.NZASTAVA PK N'NEB'I'KU—LD
PRESPR L
NNDRZAVE.SIFRAFPRESPR.NDRZAVA OZNAKA
PK |ID PRIKLJ
ZACETNO_STANJE
LOKACIJA KONCNO_STANJE
DATUM ZASEDEN
NTIP INTERNI_OPIS
DOLZINA oPIS
IME_PLOVILA ID_PRIVEZ
NNTIP.SIFRAFPRESPR.NTIP REGISTRSKA_N NPRIKLJ DOKUMENT
NZASTAVA DATOTEKA
BELEZKA PK | SIERA TP
PLPVILA.ID=PRESPR.ID_PLOVILA OBJEKT USER_KREIRANJA
N PRIVEZA SLO - NPRIKLJ.SIFRA=NNPRIKLJ.OZNAKA DATUM KREIRANJA
_ NTITLE INTERNI_OPIS | ™ ACTION
KUPCL.ID=PRESPR.ID_LASTNIKA IME OPIS
PRIIMEK
NASLOV
gggg VESSEL_V
NDRZAVA
N_OSEB
DATUM_KREIRANJA BOAT
USER_KREIRANJA OWNER
TIP_DOG NAME
ID_LASTNIKA BERTH
STATUS iy
CONTRACT
OSN_PRIVEZ CONTRACT_TO
REG
NTYPE
LENGTH
FLAG
SALDO
USERS SERV
wo
PK
ID_USER GRUPA |DKUPCA
NAME USERS.ID_GRUPA=GRUPA.D_GRUPA_ | PK | |D_GRUPA IDPLOVILA
HASHED_PASSWORD i MODEL
SALT ME TELEFON
EMAIL :‘A’ESS'}%V
ID_GRUPA
- POSTA
DRZAVA
NNMARKER VALUTA
POGODBENI_OBJEKT
PK | ID_MARKER NNPOMOL POGODBENI_PRIVEZ
” POGODBA_DO
SIFRA SIERA TRENUTNI_OBJEKT
LONGITUDE =NNPOMOL SIFRA NAZIV TRENUTNI_PRIVEZ
LATITUDE > TRENUTNO_DO
Z8P ST INTERNI_OPIS BELEZKA

Slika 3.1: Podatkovni model za potrebe mobilne aplikacije
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— NTIP (varchar): identifikator tipa plovila (tuji klju¢ tabele NN-
TIP)

— IME (varchar): ime plovila
— REGISTRSKA_N (varchar): registrska stevilka plovila

— NZASTAVA (varchar): identifikator drzave, iz katere prihaja plo-
vilo (tuji klju¢ tabele NNDRZAVE)

— DOLZINA, SIRINA, VISINA in TEZA (varchar): dejanska dolzina,
Sirina, visina in teza plovila
— TRENUTNI_.OBJEKT_PRIVEZA (varchar): objekt trenutnega

priveza

— TRENUTNA_N_PRIVEZA (varchar): oznaka trenutnega priveza

e NNPRIVEZ Vsebuje osnovne podatke o privezih. Za potrebe aplika-
cije sem potreboval naslednje stolpce:
— ID_PRIVEZ (integer): primarni klju¢
— OBJEKT (varchar): vrsta priveza (morje, kopno, ...)

— N_PRIVEZA (varchar): enoli¢na oznaka priveza za dolo¢eno ma-

rino

— KATEGORIJA (varchar): oznaka pomola h kateremu spada pri-

vez

— DOLZINA, GLOBINA, SIRINA, VISINA (varchar): dejanska dolzina,

globina, Sirina in viSina priveza

— LIMIT (integer): najvecje Stevilo plovil, ki so lahko na nekem

privezu
— ZASEDENO (integer): stevilo plovil na trenutnem privezu
— PROST_DO (date): datum do kdaj je privez prost

— ZASEDEN_DO (date): datum do kdaj je privez zaseden
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— SORT (integer): dogovorjeno Stevilo, ki predstavlja lokacijo pri-

veza na dolocenem pomolu

e PRIVEZI Povezovalna tabela med tabelo PLOVILA in tabelo NN-
PRIVEZ. Potrebujemo jo zaradi razmerja mnogo : mnogo med obema

tabelama. Za potrebe aplikacije sem potreboval naslednje stolpce:

— ID_PRIVEZI (integer): primarni kljuc¢

— ID_PRIVEZ (integer): identifikator priveza (tuji klju¢ tabele NN-
PRIVEZ)

— ID_PLOVILA (integer): identifikator plovila (tuji klju¢ tabele
PLOVILA)

e PLOVILABELEZKE Vsebuje podatke o belezkah za dolo¢eno plo-

vilo. Za potrebe aplikacije sem potreboval naslednje stolpce:

— ID_PLBELEZKE (integer): primarni kljuc¢

IDPLOVILA (integer): identifikator plovila, na katerega se belezka
nanasa (tuji klju¢ tabele PLOVILA)

— DATUMKREIRANJA (date): datum kreiranja belezke
— USERKREIRANJA (varchar): ime uporabnika, ki je belezko kre-

iral
— BELEZKA (varchar): vpisana belezka
— VELJAVNA (boolean): oznacuje ali je belezka veljavna ali ne

¢ PREGLEDI Vsebuje podatke o komentarjih na pregled plovil. Za

potrebe aplikacije sem potreboval naslednje stolpce:

— ID_LASTNIKA (integer): identifikator lastnika plovila (tuji klju¢
tabele KUPCI)

— ID_PLOVILA (integer): identifikator plovila (tuji klju¢ tabele
PLOVILA)
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— NSTANIJE (varchar): identifikator stanja plovila (tuji kljuc tabele
NSTANJE)

— DATUM (date): datum kreiranja komentarja na pregled

— CAS (varchar): ¢as kreiranja komentarja na pregled

— KOMENTAR (varchar): vpisani komentar

— USER_KREIRANJA (varchar): ime uporabnika, ki je ustvaril ko-

mentar

e DATOTEKE_PLOVIL Vsebuje podatke o slikovnem gradivu za plo-

vila. Za potrebe aplikacije sem potreboval naslednje stolpce:

— ID (integer): primarni kljuc
— ZAPOREDNA (integer): zaporedna stevilka fotografije istega plo-

vila
— DOKUMENT (blob): binarni zapis fotografije
— DATOTEKA (varchar): pot do shranjene fotografije
— TIP (varchar): tip datoteke (koncnica datoteke)
— KOMENTAR (varchar): vnesen komentar poleg fotografije

— USER_KREIRANJA (varchar): ime uporabnika, ki je naredil fo-
tografijo

— DATUM_KREIRANJA (date): datum kreiranja fotografije

e PRIVEZI BELEZKE Vsebuje podatke o belezkah za dolocen privez.

Za potrebe aplikacije sem potreboval naslednje stolpce:

— ID_PRBELEZKE (integer): primarni klju¢

— ID_PRIVEZ (integer): identifikator priveza, na katerega se belezka
nanasa (tuji kljuc tabele NNPRIVEZ)

— DATUMKREIRANJA (date): datum kreiranja belezke
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— USERKREIRANJA (varchar): ime uporabnika, ki je kreiral belezko
— BELEZKA (varchar): vpisana belezka
— VELJAVNA (boolean): oznacuje ali je belezka veljavna ali ne

e PRESPR Vsebuje podatke o sprejemu plovila v marino ali odhodu

plovila iz marine. Za potrebe aplikacije sem potreboval naslednje stolpce:

— ID (integer): primarni kljuc¢

— DATUM (date): datum kreiranja zapisa

— DOLZINA (varchar): dolzina prispelega plovila

— IME_PLOVILA (varchar): ime prispelega plovila

— REGISTRSKA_N (varchar): registrska stevilka prispelega plovila

— NZASTAVA (varchar): identifikator drzave, iz katere prihaja plo-
vilo (tuji klju¢ tabele NNDRZAVE)

— BELEZKA (varchar): belezka za prispelo plovilo

— OBJEKT (varchar): objekt priveza za plovilo

— N_PRIVEZA (varchar): enoli¢na oznaka priveza

— IME (varchar): ime lastnika prispelega plovila

— PRIIMEK (warchar): priimek lastnika prispelega plovila
— NASLOV (varchar): naslov lastnika prispelega plovila
— MESTO (varchar): mesto lastnika prispelega plovila

— POSTA (varchar): posta lastnika prispelega plovila

— NDRZAVA (varchar): identifikator drzave, iz katere prihaja la-
stnik prispelega plovila

— N_OSEB (varchar): stevilo oseb za katero je plovilo registrirano
— DATUM_KREIRANJA (date): datum kreiranja zapisa v to tabelo
— USER_KREIRANJA (varchar): ime uporabnika, ki je zapis krei-

ral
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— TIP_DOG (varchar): tip dogodka. Loc¢imo 4 razlicne dogodke in
sicer PP (prihod pogodbenega plovila), OP (odhod pogodbenega
plovila), PT (prihod tranzitnega plovila) in OT (odhod tranzi-
tnega plovila)

— ID_LASTNIKA (integer): identifikator lastnika odhajajocega plo-
vila (tuji klju¢ tabele KUPCI)

— ID_PLOVILA (integer): identifikator odhajajocega plovila (tuji
klju¢ tabele PLOVILA)

— STATUS (varchar): poseben identifikator, ki oznacuje, da gre za

zapis z naprave Android

— OSN_PRIVEZ (varchar): osnovni privez. Prispelo plovilo se lahko
namrec razteza Cez vec privezov in v tem primeru OSN_PRIVEZ
oznacuje privez na katerega je uporabnik kliknil, N.PRIVEZA pa

vse ostale priveze, ¢ez katere se plovilo razteza

e NNPRIKLJ Vsebuje podatke o stevcih za priveze. Za potrebe apli-

kacije sem potreboval naslednje stolpce:

— NNPRIKLJ_ID (integer): primarni kljué¢
— OZNAKA (varchar): oznaka stevca (EL, WT, ...)
— PRIKLJ (integer): stevilka prikljucka stevca

— ZACETNO_STANJE (varchar): zacetno stanje Stevca (ponavadi
kar 0)

— KONCNO_STANJE (varchar): kon¢no stanje stevca

— ZASEDEN (boolean): oznacuje ali je Stevec zaseden ali ne

— INTERNI_OPIS (varchar): interni opis Stevca za potrebe podjetja
— OPIS (varchar): opis stevca

— ID_PRIVEZ (integer): identifikator priveza, na katerega se Stevec
nanasa (tuji klju¢ tabele NNPRIVEZ)
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DOKUMENT (blob): binarni zapis fotografije priveza

— DATOTEKA (varchar): pot do shranjene fotografije priveza

TIP (varchar): tip datoteke (konénica datoteke)

— USER_KREIRANJA (varchar): ime uporabnika, ki je naredil fo-
tografijo

— DATUM_KREIRANJA (date): datum kreiranja fotografije
— ACTION (varchar): stevilka doloc¢ene akcije. Uporabnik lahko

namrec za neko stanje lahko naredi samo vpis stanja, samo foto-

grafijo, ali pa oboje.

e VESSEL_V Pogled, ki je bil ustvarjen nad razlicnimi tabelami. Vse-
buje veliko podobnih podatkov, ki bi jih lahko dobili tudi iz drugih
tabel. Nekaj podatkov pa je takih, da bi za njihov izracun potrebovali
vec tabel (primer takega podatka je SALDO). Zato smo se odlocili, da
v primerih, ko potrebujemo izracunane podatke, uporabimo podatke iz

pogleda. Za potrebe aplikacije sem potreboval naslednje stolpce:

IDKUPCA (integer): identifikator lastnika plovila

IDPLOVILA (integer): identifikator plovila

BOAT (varchar): ime plovila

OWNER (varchar): priimek lastnika plovila

NAME (varchar): ime lastnika plovila

BERTH (varchar): oznaka priveza

REG (varchar): registrska stevilka plovila

NTYPE (varchar): tip plovila

LENGTH (varchar): dolzina plovila

FLAG (varchar): ime drzave, iz katere prihaja plovilo
— SALDO (varchar): saldo
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— SERV (boolean): oznacuje ali ima lastnik odprte storitve

— WO (boolean): oznacuje ali ima lastnik delovne naloge

— TELEFON (varchar): telefonska stevilka lastnika plovila

— NASLOV (varchar): naslov stalnega prebivalisca lastnika plovila
— MESTO (varchar): mesto stalnega prebivalis¢a lastnika plovila
— POSTA (varchar): posta stalnega prebivalis¢a lastnika plovila

— DRZAVA (varchar): ime drzave, iz katere prihaja lastnik

— POGODBENI_.OBJEKT (varchar): oznacuje, ¢e ima lastnik po-

godbo za privez

e KUPCI Vsebuje osnovne podatke o lastnikih plovil. Za potrebe apli-

kacije sem potreboval naslednje stolpce:

— ID (integer): primarni kljuc

— IME (varchar): ime lastnika

— PRIIMEK (varchar): priimek lastnika

— NASLOV (varchar): stalni naslov lastnika

— MESTO (varchar): mesto stalnega prebivalis¢a lastnika

POSTA (varchar): posta mesta, v katerem prebiva lastnik

e USERS Vsebuje podatke o uporabnikih, ki lahko uporabljajo apli-
kacijo. Ustvarjena je bila naknadno in ni bila del Ze obstojecega po-
datkovnega modela. Za potrebe aplikacije sem potreboval naslednje

stolpce:

— ID_USER (integer): primarni klju¢
— NAME (varchar): uporabnisko ime
— HASHED _PASSWORD (varchar): zgoséena vrednost SHA-1 ge-

sla uporabnika
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— SALT (varchar): nakljuéno generirana vrednost za preprecitev

napadov na gesla z grobo silo (angl. brute force attack)
— EMAIL (varchar): elektronski naslov uporabnika

— ID_GRUPA (integer): rezerviran stolpec za bodo¢o uporabo v

primeru dodelitve vlog za aplikacijo

e NPRIKLJ Sifrant stevcev z opisi v razliénih jezikih. Za potrebe apli-

kacije sem potreboval naslednje stolpce:

— SIFRA (varchar): primarni kljuc
— SLO (varchar): opis stevca v slovenskem jeziku
— INTERNI_OPIS (varchar): notranji opis Stevca za potrebe pod-

jetja

e NNDRZAVE Sifrant drzav z nazivi in opisi v razli¢nih jezikih. Za

potrebe aplikacije sem potreboval naslednje stolpce:

— SIFRA (varchar): primarni kljuc

— OPIS (varchar): opis drzave

— OZNAKA (varchar): dvomestna oznaka posamezne drzave

— SLO (varchar): naziv drzave v slovenskem jeziku

— INTERNI_OPIS (varchar): notranji opis drzave za potrebe pod-

jetja

e NNMARKER Vsebuje osnovne podatke o oznacevalcih (angl. mar-
ker). Potrebujemo jo za dolocitev lokacije teh oznacevalcev na zemlje-

vid. Za potrebe aplikacije sem potreboval naslednje stolpce:

— ID_MARKER (integer): primarni klju¢

— SIFRA (varchar): oznaka pomola na katerem nahaja oznacevalec
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— LONGITUDE (varchar): stevilo stopinj zemljepisne dolzine loka-

cije oznacevalca

— LATITUDE (varchar): stevilo stopinj zemljepisne $irine lokacije
oznacevalca
— ZAP_ST (integer): zaporedno stevilo oznacevalca na nekem po-

molu

e NNPOMOL Sifrant pomolov, ki vsebuje oznake pomolov dolocene

marine. Za potrebe aplikacije sem potreboval naslednje stolpce:

— SIFRA (varchar): primarni kljuc

— NAZIV (varchar): prakticno enak §ifri in predstavlja oznako po-

mola

e NNTIP Sifrant tipov plovila. Vsebuje opise in nazive v razliénih jezi-

kih. Za potrebe aplikacije sem potreboval naslednje stolpce:

— SIFRA (varchar): primarni klju¢

OPIS (varchar): opis tipa plovila

SLO (varchar): opis tipa plovila v slovenskem jeziku

— INTERNI_OPIS (varchar): notranji opis tipa plovila za potrebe
podjetja

e NSTANJE Sifrant stanj, v katerih se lahko nahaja plovilo. Za potrebe

aplikacije sem potreboval naslednje stolpce:

— NSTANJE (varchar): primarni klju¢

SLO (varchar): opis stanja v slovenskem jeziku
— OPIS (varchar): opis stanja

— INTERNI_OPIS (varchar): notranji opis stanja za potrebe pod-
jetja
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5QLite Manager - Create Table

Database: Table Name: \NMARKER

= Temporary table [ If Mot Exists

Define Columns
Column Name Data Type Primary Key? Autocinc?  Allow Mull? Unique? Default Value

ID_MARKER INTEGER Yes Yes  [] Yes [C] Yes
SIFRA CHAR [ Yes Yes [ Yes [ Yes
LONGITUDE VARCHAR(20) [ Yes Yes [ Yes
LATITUDE  VARCHAR(20) [ Yes Ves O] Yes
ZAP_ST INTEGER [ Yes Ves i[O Yes
[ Yes Yes Ves O] Yes
[ Yes Yes Yes [ Yes
[T Yes Yes Yes [F] Yes
[ Yes Yes Yes [ Yes
[ Yes Yes Yes [F] Yes
[ Yes Yes Yes [ Yes

oK H Preklici

Slika 3.2: Okno za kreiranje nove tabele

3.1.1 Izdelava lokalne podatkovne baze SQLite

Lokalno podatkovno bazo SQLite sem izdelal v Ze opisanem vticniku SQLite
Manager za brskalnik Mozilla Firefox. Bralec si lahko celotno dokumentacijo
o SQLite ogleda v [5].

Orodje SQLite Manager nam nudi enostavno kreiranje tabel prek pojavnega
okna, prikazanega na Sliki 3.2. Znotraj okna lahko dolo¢imo imena stolpcev
tabele in pripadajoce tipe. Prav tako je mozno dolociti tudi primarne kljuce

in privzete vrednosti za stolpce.

Po postopku kreiranja tabel, je te bilo treba napolniti s testnimi podatki.
V ta namen sem prek Oracle-ovega programa SQL Developer izvozil ze ob-
stojece podatke v formatu s stavki INSERT. To pomeni, da program ustvari
datoteko SQL, kjer so vsi podatki zapisani kot stavki INSERT in so kot taki
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pripravljeni za prenos na neko drugo bazo.

Pri izvozu podatkov sem naletel na tezavo pri datumih, saj je njihov for-
mat v bazah Oracle razlicen od formata v bazah SQLite. V ta namen sem
uporabil orodje Notepad++, ki ponuja odli¢no podporo regularnim izrazom.
S tem orodjem sem ustvarjene datoteke z napacnim formatom datumov pre-
tvoril v pravilni format za podatkovno bazo SQLite. To pretvorbo lahko
naredimo tako, da v orodju najprej izberemo moznost Replace. Ko se pojavi
okno za zamenjavo nizov, moramo v moznostih za iskalni nac¢in izbrati regu-

larni izraz (angl. regular expression).

V polje Poisci (angl. Find what) vpisemo naslednji regularni izraz:
to_date\ (\” ([0-9] [0-9])\. ([0-9] [0-9])\. ([0-9] [0-9]1)\’,\’DD\ .MM\
V polje Zamenjaj z (angl. Replace with) pa vpisemo naslednji regularni izraz:
?20\3-\2-\1"

Orodje bo v tem primeru najprej naslo vse nize, ki se za¢nejo z nizom to_date,
se nadaljujejo z tremi dvomestnimi stevilkami, locenimi s piko, in koncajo z
nizom v formatu DD.MM.RR. Najdene nize bo zamenjalo z datumom oz. ni-
zom, ki se zacne z dvomestno Stevilko 20, nato pa mu sledi tretja dvomestna
stevilka iz iskanega niza, zatem pomisljaj, nato druga dvomestna Stevilka,

zatem pomisljaj in na koncu Se prva dvomestna Stevilka iz prvotnega niza.

Bralec si lahko razlago uporabe regularnih izrazov v orodju Notepad++ lahko
ogleda v [13].

3.1.2 Izdelava razredov v Basic4Android-u

Pri razvoju aplikacije sem hotel uporabiti objektni pristop, zato sem po kre-
iranju lokalne podatkovne baze za nekatere tabele ustvaril razrede. Iz njih

sem kasneje v programu ustvaril primerke teh razredov, kar mi je omogocilo

.RR\’\)
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enostaven dostop do njihovih lastnosti. V Basic4Android-u je razrede mozno
ustvariti s posebnim razrednim modulom (angl. class module). V nada-
ljevanju bom opisal primer kreiranja razreda za tabelo Nnmarker, njegovo
povezavo s podatkovno bazo in nacin dostopa do prebranih lastnosti razreda.
Opisani koncept je podoben za vse ostale tabele, za katere sem ustvaril ra-

zrede.

V odseku kode 3.1 je prikazan zacetni del razreda Nnmarker za pripadajoco
istoimensko tabelo. V tem delu najdemo najavo privatnih spremenljivk oz.

lastnosti razreda.

"razredni modul (angl. class module)
"najava privatnih spremenljivk
Sub Class_Globals
Private Id_marker As Int
Private Sifra As String
Private Longitude As String
Private Latitude As String
Private Zap_st As Int
End Sub

Koda 3.1: Lastnosti razreda Nnmarker

Koda 3.2 prikazuje primer nastavitvene metode (angl. set method), Koda 3.3

pa pridobitvene metode (angl. get method).

Public Sub SetLongitude(aLongitude As String)
Longitude=aLongitude
End Sub

Koda 3.2: Metoda SET za nastavitev lastnosti Longitude

Public Sub GetLongitude As String
Return Longitude
End Sub

Koda 3.3: Metoda GET za nastavitev lastnosti Longitude
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Po postopku kreiranja razredov, sem te lahko uporabil v povezavi z podat-
kovno bazo. Primer pridobitve vseh vrstic tabele Nnmarker in kreiranja
objektov za vsako vrstico je zapisan v kodi 3.4. Rezultat vrnemo kot seznam

objektov.

Sub GetAllNnmarker As List
"kreiramo seznam rezultatov
Dim Results As List

Results. Initialize

Dim Cursorl As Cursor
"prek kurzorja izvedemo sledeco poizvedbo
Cursorl = Globals.SQL1.ExecQuery ("SELECT * FROM nnmarker”)

‘gremo Cez vse rezultate
For i = 0 To Cursorl.RowCount — 1

Cursorl. Position = i

"kreiramo zacasen objekt, kateremu nastavimo lastnosti

"iz trenutne vrstice

Dim TmpNnmarkerObj As Nnmarker

TmpNnmarkerObj. Initialize

TmpNnmarkerObj. SetId_marker (Cursorl. GetInt ("IDMARKER” ) )
TmpNnmarkerObj. SetSifra (Cursorl. GetString (”SIFRA”))
TmpNnmarkerObj. SetLongitude (Cursorl. GetString (?LONGITUDE” ) )
TmpNnmarkerObj. SetLatitude (Cursorl. GetString ("LATITUDE” ) )
TmpNnmarkerObj. SetZap_st (Cursorl. GetInt ("ZAP_ST”))

"dodamo zacasen objekt v seznam objektov
Results . Add (TmpNnmarkerObj)
Next

Cursorl. Close

‘vrnemo seznam objektov, ki predstavlja rezultat
“izvr§ene poizvedbe
Return Results

End Sub
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Koda 3.4: Kreiranje seznama objektov Nnmarker

Sedaj lahko iz poljubne lokacije v programu poklicemo metodo GetAllN-
nmarker in tako dostopamo do seznama objektov. Primer dostopa do posa-
meznih objektov, izpisa dveh lastnosti in nastavljanja ene lastnosti je zapisan
v Kodi 3.5

"pridobimo seznam objektov
LstNnmarker = DBUtils. GetAllNnmarker

"gremo cez celoten seznam

For i = 0 To LstNnmarker. Size — 1
Dim tmpNnmarkerObj As Nnmarker
"pridobimo i—ti objekt iz seznama
tmpNnmarkerObj = LstNnmarker.Get (1)

"sedaj lahko dostopamo do lastnosti objekta

“izpise lastnost Id_marker objekta na i—ti posziciji
Log (tmpNnmarkerObj. GetId _marker)

"izpiSe lastnost Sifra objekta na i—ti poziciji
Log (tmpNnmarkerObj. GetSifra)

"lahko pa tudi nastavljamo lastnosti objekta
‘nastavimo zaporedno Stevilko objekta na i—to pozicijo
tmpNnmarkerObj. SetZapSt (1)

Next

Koda 3.5: Pridobitev posameznih objektov in dostop do lastnosti
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3.2 Grafi¢éni uporabniski vmesnik in logika

V nadaljevanju bo opisan postopek razvoja aplikacije po aktivnostih, kjer

bom za vsako aktivnost opisal njen graficni izgled, zatem pa Se logiko, ki se

izvaja v ozadju.

3.2.1 Aktivnost Main

Najprej sem razvil aktivnost Main, prek katere je mozna prijava v aplikacijo.

Prikazana je na Sliki 3.3. Poleg prijave je mozna tudi izbira poljubnega je-

zika in pregled verzije. Moznosti izbire jezika prikazuje Slika 3.4. Main je

]

4 % a1l CH 18:36
@.waster - login
Marina M Master

Username:

[hrm@irm.si }

Password:

Slika 3.3: Aktivnost Main

= .l CH 18:38

@ Choose language:

English

Slovenian

Croatian

Slika 3.4: Aktivnost Main z

moznostjo izbire jezika

torej prva aktivnost, ki se odpre uporabniku ob zagonu aplikacije. Vsebuje
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dve vnosni polji za uporabnisko ime in geslo ter potrditveni gumb. Ob kliku
na menijski gumb se prikazeta moznosti About MarinaMaster za pregled tre-
nutne verzije in Language za izbiro poljubnega jezika. Ce uporabnik klikne
na prvo moznost, se mu prikaze pojavno okno z informacijo o zadnji verziji
aplikacije. Ob kliku na drugo moznost pa se uporabniku prikaze pojavno
okno s tremi moznimi izbirami jezika. Ti jeziki so anglescina, slovenscina in

hrvaséina.

Za prevajanje aplikacije je zadolzen poseben objekt Translator, s katerim
lahko pridobimo poljuben niz v izbranem jeziku. V ta namen moramo za
vsak jezik posebej definirati razlicne datoteke s konc¢nico Ing. Za slovenscino
moramo tako definirati datoteko locale_sl.Ing, za hrvascino locale_hr.lng, za
anglesc¢ino pa locale_en.lng. V teh datotekah so posamezni zapisi sestavljeni
iz kljuca in pripadajoce vrednosti. Klju¢ je zapisan v angleskem jeziku in ga
v programu potrebujemo za sklicevanje na zeleno vrednost. Isti klju¢ mora
biti v vseh datotekah poimenovan z istim imenom.

Primer stavka, s katerim lahko prevajamo nize je:
Globals.translator.GetText ("welcome") .

Ta stavek nam glede na izbran jezik in klju¢ pridobi ustrezno vrednost, kar
pa predstavlja prevod v izbranem jeziku. V tem konkretnem primeru bomo

za jezik slovenscina dobili prevod Dobrodosli, za angles¢ino pa Welcome.

Ce uporabnik prvi¢ zazene to aktivnost, nastavimo angleski jezik kot pri-
vzet. Sele ko uporabnik klikne na eno od moznih izbir jezika, se prek objekta

Translator izvede prevajanje v izbran jezik.

V tej aktivnosti prek funkcije InitDatabase inicializiramo podatkovno bazo.
Ta nam prekopira podatkovno bazo iz projektnega imenika (angl. asset fol-
der) na neko zapisljivo lokacijo (ponavadi zunanjo kartico SD). To naredi
funkcija DBUtils. CopyDBFromAssets, a le ¢e podatkovna baza Se ne obstaja.

V funkciji InitDatabase imamo tudi funkcijo DeleteFiles, ki izbrise predho-
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dno bazo, tako da jo potem funkcija DBUtils. CopyDBFromAssets lahko na

novo prekopira.

Uporabniki in prijava v aplikacijo

Uporabniki so bili kreirani na lokalni podatkovni bazi v tabeli USERS. Sol
(angl. salt) je bila za obstoje¢e uporabnike ustvarjena z generatorjem varnih
nakljucnih stevil (angl. secure random) in je sestavljena iz 80 znakov. Geslo
je zapisano kot zgoscena vrednost algoritma SHA-1 nad vpisanim geslom in

soljo. Sestavljeno je iz 40 znakov [16].

Ob pritisku na potrditveni gumb OK, se prek funkcije CheckInput naprej
preveri ali je uporabnik sploh vnesel kak podatek. V nasprotnem primeru
ga aplikacija prijazno opozori. Ko uporabnik vpise oba podatka, se poklice
funkcija CheckLogin, ki najprej preveri uporabnisko ime prek metode DBU-
tils. GetUserByEmail. Ce ta funkcija vrne vrednost False, to pomeni, da
nismo nasli uporabnika s tem uporabniskim imenom. V tem primeru zopet
opozorimo uporabnika. Ce uporabnik s tem uporabniskim imenom obstaja,
preverimo Se geslo. Za to potrebujemo dve dodatni knjiznjici ByteConverter

in Encryption.

Preverjanje gesla je zapisano v Kodi 3.6

Dim data(0) As Byte
Dim md As MessageDigest

"pridobimo vpisano geslo in sol iz podatkovne baze
data = Bconv.StringToBytes (edtPass. Text & ”” & Globals. UserObj.
GetSalt , "UTF8”)

"generiramo izvlecek z algoritmom SHA—1 (geslo in sol)
data = md. GetMessageDigest (data, "SHA—1")

"pretvorimo v Sestnajstisko vrednost

Dim correctPass As String
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correctPass = Bconv.HexFromBytes(data)

"Ce je izracunan izvlecek enak shranjenemu izvlecku
'na podatkovni bazi, potem je geslo pravilno
If Globals.UserObj.GetHashed_password. EqualsIgnoreCase (
correctPass) Then
"uspesna prijava , sedaj lahko zazenemo naslednjo aktivnost
StartActivity (MainMenu)
Else ’'napac¢no geslo
"neuspesSna prijava
"opozorimo uporabnika
showUserPassWarn
End if

Koda 3.6: Preverjanje gesla

Ko uporabnik vnese pravilno uporabnisko ime in geslo, lahko zazenemo ak-

tivnost MainMenu, ki je opisana v nadaljevanju.

3.2.2 Aktivnost MainMenu

To je glavna aktivnost aplikacije in vsebuje bliznjice do vseh operacij, ki jih
aplikacija podpira. Bralec si jo lahko ogleda na Sliki 3.5. V tej aktivnosti je
prisotnih pet gumbov. Prvi sluzi za sinhronizacijo, drugi za iskanje plovil,
tretji za urejanje privezov in plovil, cetrti pa za izhod iz aplikacije. V zgor-

njem desnem kotu imamo Se peti gumb za odjavo uporabnika iz aplikacije.

Ob kliku na gumb za iskanje plovil se uporabniku odpre aktivnost Sear-
chVessels, ob kliku na gumb za urejanje privezov in plovil pa se uporabniku
odpre aktivnost Map. V primeru klika na gumb za sinhronizacijo je zadeva
malo bolj kompleksna. V enem koraku se namre¢ povezemo na oddaljeni
streznik, ustvarimo zahtevo za generiranje nove datoteke s stavki INSERT,
preberemo arhivirano datoteko iz streznika, jo dearhiviramo in na koncu na-
polnimo lokalno podatkovno bazo. Bolj podroben proces sinhronizacije bo

opisan v nadaljevanju diplomske naloge. V primeru klika na gumb za iz-
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g Iskanje plovil

=~ Urejanje plovil in
Ve privezov
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Slika 3.5: Aktivnost MainMenu
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hod iz aplikacije pa najprej preverimo ali so bile narejene kaksne spremembe
na lokalni podatkovni bazi. Ce so bile narejene, potem vprasamo uporab-
nika, ¢e jih zeli zapisati v centralno podatkovno bazo. Ob potrditvi se nato

spremembe zapisejo v centralno podatkovno bazo.

3.2.3 Aktivnost Map

Ta aktivnost vsebuje zemljevid marine Izola z oznacevalci (angl. marker) po-
stavljenimi na pomole. Aplikacija podpira dva nivoja povecave. Pomanjsan

zemljevid marine Izole lahko vidimo na Sliki 3.6, povecan zemljevid pa na

Sliki 3.7. Povecavo nastavljamo prek gumbov v obliki pove¢evnalnega stekla

P 2l T8 18:43
@Master

v spodjem delu ekrana.

% .l TF 18:42

ey
Delfin - .
L | | +
Tomaziceva ulica 4 y

Slika 3.6: Pomanjsan zemljevid Slika 3.7: Povecan zemljevid ma-

marine Izola rine Izola
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Kreiranje zemljevida

Za kreiranje zemljevida dolo¢ene marine s funkcijo povecave /pomanjsave po-
trebujemo brezplac¢ni program Maperative, ki si ga lahko prenesemo s spleta

[11]. Program po prenosu enostavno zazenemo, saj ne potrebuje namestitve.

V programu se postavimo na mesto, za katerega hocemo kreirati zemljevid.
Ko smo na zelenem mestu, povecamo zemljevid skoraj do kon¢éne povecave
in kliknemo na moznost Tools, zatem pa Generate Tiles. Ta funkcija naredi
ve¢ slik PNG za vec razlicnih povecav in jih skopira v mapo Tiles. V tej
datoteki je ve¢ razlicnih map in sicer za vsak nivo povecave ena. Korensko
datoteko arhiviramo s poljubnim imenom, znotraj arhiva pa nato preimenu-
jemo mapo Tiles v Mapnik. To je nujno potrebno, da aplikacija lahko zazna
zemljevide tipa Mapnik. Arhivirano datoteko nato premaknemo v projektni

imenik (angl. asset folder).

Generiranje oznacevalcev

Na bazi imamo za doloc¢itev oznacevalcev posebno tabelo z imenom NNMA R-
KER, ki je ze bila opisana pri podatkovnem modelu. Stolpca LATITUDE in
LONGITUDE predstavljata koordinate GPS. Nasel sem jih prek spletnega
zemljevida Najdi.si in sicer tako, da sem se za posamezen privez postavil na
zeleno lokacijo in vpisal pripadajoce koordinate. Na nek pomol lahko posta-
vimo ve¢ oznacevalcev, a jih moramo ustrezno oznaciti. Oznac¢ujemo vedno
v narasc¢ajocem vrstnem redu od kopnega proti morju. Tabelo NNMARKER

nato uporabimo v programu za postavitev oznacevalcev na zemljevid.

Uporaba zemljevida v Basic4Android-u

Za uporabo zemljevida v nepovezanem nacinu (angl. offline) potrebujemo do-

uporaba zemljevida v praksi je dokaj enostavna.
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V kodi se na predhodno ustvarjeno arhivirano datoteko sklicujemo s stav-

kom:
MapViewl.SetTileSource("Mapnik") //pove da gre za mape Mapnik 0OSM

Ob inicializaciji aktivnosti moramo nastaviti sredisce zemljevida. To je po-
membno zato, da nas aplikacija zna postaviti v osrednji del zemljevida ze
ob zacetku zagona aktivnosti ali pa ob kliku na menijsko moznost Center
Map. Tudi koordinate sredisca lahko dobimo prek zemljevida, le da se sedaj

postavimo priblizno v sredis¢e marine Izola in odc¢itamo pripadajoco lokacijo.

V inicializacijskem delu aktivnosti moramo nastaviti tudi zacetni nivo povecave.
Za zemljevide tipa Mapnik OSM vecinoma obstajajo nivoji povecave od
1 pa do 18, kjer vecja Stevilka pomeni vecji nivo povecave. Ob razvoju
aplikacije smo se odlocili, da bomo za marino Izola prikazali le dva nivoja
povecave z nivojema 17 (najmanjsi) in 18 (najvecji). 7 gumboma oblike
povecevalnega stekla krmilimo nivo povecave, s tem da se omejimo le med
kne na gumb za povecavo/pomanjsavo, ga aplikacija prijazno opozori, da je

najvecji/najmanjsi nivo povecave ze dosezen.

Ob inicializaciji moramo poklicati e metodo InitMarkers, ki prebere podatke
o oznacevalcih iz podatkovne baze. Za vse oznacevalce sem spisal Se skupni
poslusalec na dogodke z imenom MarkersEventsOuverlayl_Click, ki se poklice
ob kliku na dolocen oznacevalec. Ta metoda shrani izbran oznacevalec in

poklice aktivnost Pier, ki je opisana v nadaljevanju.

3.2.4 Aktivnost Pier

Slika 3.8 prikazuje aktivnost Pier z najvec¢jo funkcionalnostjo in posledi¢no
najvecjo kolicino programske kode. Po izbiri dolo¢enega oznacevalca ma-
rine Izola v aktivnosti Map, tu dobimo izpisane vse leve in desne priveze, ki

so v blizini izbranega oznacevalca. Izpis privezov je dinamicen, tako da je
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E/01
YACHT 1012184
E/02 E/31
YACHT 1011948 | YACHT 1008990
E/03 E/32
YACHT 1012269 | YACHT 1002055...
E/04 E/33
TEST NOVO YACHT 202910
E/34
YACHT 1001648
E/06 E/35
YACHT 1009867 | YACHT 1000484...
E/36
YACHT 202917
E/08 E/37
YACHT 1006636 | YACHT 202916

Slika 3.8: Aktivnost Pier
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ob ve¢jem Stevilu oznacevalcev za dolocen pomol, seznam izpisanih privezov
manjsi in obratno. Podroc¢je pomola se namrec razdeli na N delov, kjer N

predstavlja stevilo oznacevalcev postavljenih na pomol.

Ob kratkotrajnem kliku na dolocen privez se poklice metoda makeChoice-

sList s sledeco logiko:

e Ce je privez prost, je obarvan zeleno. Metoda doda moznosti, ki se
nanasajo na upravljanje priveza in sicer: prikaz podrobnosti za privez,
vpis belezke za privez in vpis stanja Stevca. Prikazane so na Sliki 3.9.
Na praznem privezu je vpisan tudi datum PROST_DO, a le ce je ta

zapisan tudi v podatkovni bazi.

e Ce privez ni prost in je na njem samo eno plovilo, je obarvan belo.
Metoda poleg moznosti za urejanje priveza prikaze Se moznosti za ure-
janje plovila. Te moznosti so: vpis belezke za plovilo, vpis komentarja
na plovilo, fotografiranje in prikaz fotografij plovila ter prikaz podrob-

nosti plovila. Prikazane so na Sliki 3.10.

e Ce privez ni prost in je na njem veé plovil, je obarvan rumeno. V tem
primeru vsebuje le ime prvega plovila in tri pike. Ob kratkotrajnem
kliku na tak privez, se nam ob vsaki moznosti za upravljanje s plo-
vili prikazejo Se moznosti za izbiro plovila. To delo opravlja funkcija
MakeChoicesVesselsList. Podobno velja tudi za Stevce, kjer funkcija
MakeChoicesMeterList prikaze vse mozne Stevce na izbranem privezu,

ki jih lahko urejamo.

Ob dolgotrajnem kliku na dolo¢en privez se poklice metoda makeChoicesLi-

stLongClick s sledeco logiko:

e Ce je privez prost, metoda doda dve moznosti in sicer Pregled OK ter
Plovilo je na tem privezu. Primer pojavnega okna za ta primer si bra-
lec lahko ogleda na Sliki 3.11. Prva moznost sluzi oznacitvi uspesnega
pregleda priveza. Po dogovoru to pomeni, da se v tabelo PRIVEZI-
BELEZKE zapise belezka z vsebino ”Check OK”. Druga moznost je
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% a1 TH 18:46

2 .l 2 18:46

() E/31- Izberi:

Podrobnosti priveza

Vnesi beleZko za privez

@ E/30 - Izberi: Vnesi stanje Stevca

FEATEEm e (2 Vnesi beleZko za plovilo

VIRl B R T [T Vnesi komentar na pregled

Vnesi stanje Stevca

Slikaj plovilo

PrikazZi slike plovil

Podrobnosti plovila

Slika 3.9: Prikazane moznosti ob Slika 3.10: Prikazane moznosti ob
kratkotrajnem kliku na prost pri- kratkotrajnem kliku na zaseden

vez, privez

namenjena oznacitvi prihoda plovila na prazen privez. Ob kliku na to
moznost se odpre nova aktivnost VesselPrespr, ki bo opisana v nada-

ljevanju.

e Ce je privez zaseden, metoda doda $tiri moznosti in sicer Pregled OK,
Plovila ni na tem privezu, Drugo plovilo je na tem privezu ter Se eno
plovilo je na tem privezu. Primer pojavnega okna za ta primer si bra-
lec lahko ogleda na Sliki 3.12. Prva moznost sluzi oznacitvi uspesnega
pregleda priveza in plovila na njem. Po dogovoru to pomeni, da se
poleg vpisa v tabelo PRIVEZIBELEZKE, sedaj tudi v tabelo PRE-
GLEDI zapise vrednost ”"Check OK” kot komentar. Druga moznost
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je namenjena oznacitvi, da plovila ni na privezu, ¢eprav je v aplikaciji
vpisano. V tem primeru se v tabelo PRESPR zapiSe ustrezen dogodek,
privez pa postane prost (obarva se zeleno). Tretja moznost je name-
njena oznacitvi prihoda drugega plovila na privez namesto vpisanega.
Cetrta moznost pa je namenjena oznacitvi prihoda e enega plovila po-
leg ze vpisanega. Ob kliku na zadnji dve nasteti moznosti se odpre

nova aktivnost VesselPrespr, ki bo opisana v nadaljevanju.

2 .l T1 19:06 2 .l T1 19:06

(®) D/40 - Izberi:
Pregled OK
(®) Dr22 - 1zberi:

Pregled OK Plovila ni na tem privezu

Plovilo je na tem privezu Drugo plovilo je na tem privezu

Se eno plovilo je na tem privezu

Slika 3.11: Prikazane moznosti ob Slika 3.12: Prikazane moznosti ob
dolgotrajnem kliku na prost privez dolgotrajnem kliku na zaseden pri-

vez

V aktivnosti so dodane Se naslednje menijske moznosti, zapisane v Kodi 3.7

1| Activity . AddMenultem ( Globals. translator . GetText (7

notes_vessel_menu”),” nmuNotesVessel”)
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Activity . AddMenultem ( Globals . translator . GetText (”
check_vessel_menu”),” mnuCheckVessel”)

Activity . AddMenultem ( Globals . translator . GetText (”
notes_mooring _menu”) ,” mnuNotesMooring”)

Activity . AddMenultem ( Globals . translator . GetText (”

notes_meter_menu”) ,” mnuNotesMeter”)

Koda 3.7: Menijske moznosti v aktivnosti Pier

Ob kliku na dolo¢eno menijsko moznost se nam izpisejo vse belezke oz. ko-

mentarji plovil, privezov ali stevcev, ki smo jih urejali na tem privezu.

3.2.5 Aktivnost MooringDetails

Slika 3.13 prikazuje aktivnost, ki se nam prikaze ob kliku na moznost Podrob-
nosti priveza v prejsnji aktivnosti Pier. Vsebuje osnovne podatke o privezu,

kot so: oznaka, dolzina, Sirina, viSina, itd.

Aktivnost je sestavljena iz gradnika ScrollView, ki je podoben gradniku
ListView, le da nam ponuja precej ve¢ moznosti za prilagoditev izgleda po
lastnih zeljah. Gradnik ScrollView nadaljnje vsebuje ve¢ gradnikov Panel,
za vsako vrstico dva. Ti pa naprej zopet sluzijo kot vsebovalniki (angl. con-

tainer) za napise oz. gradnike Label.

3.2.6 Aktivnost MooringNotes in MooringNotesAll

Aktivnost MooringNotes je namenjena vpisovanju belezk na privez in je pri-
kazana na Sliki 3.14. Do nje pridemo, ¢e v aktivnosti Pier kliknemo na
moznost Vnesi belezko za privez. Prek vnosnega polja uporabnik zapise
ustrezno belezko na izbran privez in klikne na gumb Shrani. Postopek shra-

njevanja v podatkovno bazo bo opisan v nadaljevanju.

Slika 3.15 prikazuje aktivnost MooringNotesAll, do katere pridemo s priti-

skom na menijsko moznost Belezke privezov v aktivnosti Pier. Vsebuje ta-
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O
I@.\naster

Slika 3.13: Aktivnost MooringDetails

belo, kjer je vsaka vrstica sestavljena iz naslednjih stolpcev: oznaka priveza,
datum kreiranja belezke, uporabnik kreiranja belezke in pa sama belezka.
Postopek pridobitve podatkov in njihov prikaz bo predstavljen v nadaljeva-

nju.

Postopek shranjevanja v lokalno podatkovno bazo

Pred samim shranjevanjem podatkov je potrebno seveda preveriti uporabniski
vnos. To delo opravlja funkcija CheckInput, ki preveri ali je uporabnik izpol-

nil vnosno polje. V nasprotnem primeru ga aplikacija prijazno opozori.

Postopek shranjevanja v podatkovno bazo bo opisan samo enkrat, saj kon-
cept velja za vse aktivnosti, pri katerih je potrebno zapisovanje v bazo. V
Kodi 3.8 je zapisan del funkcije za shranjevanje podatkov v podatkovno bazo

z ustreznimi komentarji.
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E/30

D/22
BeleZka: D/46
’Tapnite tukaj za vnos besedila \ D/43
D/15

H Shrani

Mooring Date

2012-10-21
11:28:55

2012-10-21
11:28:33

2012-10-21
11:28:21

2012-10-21
11:28:07

2012-10-21
11:27:52

User

IRM
IRM
IRM

IRM

Q

P 2 18 18:46 [<] o T 11:29

Note

belezka
test 5

belezka
test 4

belezka
test 3

belezka
test 2

belezka
test 1

Q

Slika 3.14: Aktivnost MooringNo- Slika 3.15: Aktivnost MooringNo-
tes tesAll

"shranimo danasnji datum v niz
DateTime.DateFormat = ”yyyy-MM-dd”
Dim now As Long

now = DateTime.now

Dim dateStr As String

dateStr = DateTime. date (now)

’shranimo trenuten ¢as v niz
Dim timeStr As String

timeStr = DateTime. Time (now)

’zdruzimo niza za datum in c¢as
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Dim date As String
date = dateStr & 7 7 & timeStr

’shranimo prijavljenega uporabnika
Dim user As String
user = Globals.UserObj.GetName

"shranimo vse vrednosti v tabelo PRIVEZIBELEZKE

vrednosti podamo kot tabelo objektov

DBUtils. InsertPriveziBelezke (Array As Object (Null, NnprivezObj.
Getld_privez ,

date, user, edtNote.Text, "Y”, "Y”))

uporabniku sporo¢imo, da je bilo zapisovanje uspesno
ToastMessageShow ( Globals . translator . GetText (” saved”), False)

Koda 3.8: Funkcija priprave podatkov in njihovega shranjevanja v bazo

Pridobitev podatkov in prikaz

Aktivnost MooringNotesAll vsebuje poseben gradnik Web View, ki je v osnovi
namenjen prikazu spletnih vsebin. Sam sem ga uporabil za prikaz podatkov
v obliki tabele s pomocjo jezika HTML in CSS. Koda 3.9 prikazuje posto-
pek pridobitve vsebine HTML celotne tabele PRIVEZIBELEZKE glede na

izbran privez in polnjenje gradnika WebView s pridobljeno vsebino.

1|Dim Content As String

"pridobimo vsebino HIML celotne tabele PRIVEZIBELEZKE glede na
izbran privez

Content = DBUtils. GetPriveziBelezkeTableContent (NnprivezObj.
GetKategorija)

e rezultat ni prazen

If Content <> 0 Then
"napolnimo gradnik WebView z vsebino, ki je zapisana kot HIML
webResults . LoadHtml (Content )

Else

'napolnimo z vsebino ”"Ni rezultatov”
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11|  webResults.LoadHtml( Utils . GetNoResults)

12| End If

Koda 3.9: Pridobitev in prikaz podatkov izbranega priveza

3.2.7 Aktivnost VesselNotes in VesselNotesAll

Slika 3.16 prikazuje aktivnost VesselNotes, do katere pridemo s klikom na

moznost Vnesi belezko na plovilo v aktivnosti Pier. Tukaj lahko uporabnik

vpise belezko za plovilo. Slika 3.17 pa prikazuje aktivnost VesselNotesAll, ki

se prikaze ob kliku na menijsko moznost Belezke plovil. Koncept shranjevanja

Z all TH 18:47

Vaster
Privez: E/31
Ime plovila: YACHT 1008990
Tip plovila: GLISER

Reg. 5t.: REG 1008990
Ime lastnika: IME 4054
Priimek lastnika: | PRIIMEK 4054

Belezka:

(Tapnite tukaj za vnos besedila

4 shrani

MarinaMaster

Mooring Name

D/11

D/26

D/14

D/44

D/15

YACHT
1006347

YACHT
209740

YACHT
1007106

YACHT
1012082

YACHT
1010084

Date

2012-
10-21
11:30:40

2012-
10-21
(iE30:75

2012-
10-21
11:30:10

2012-
10-21
11:29:47

2012-
10-21
11:29:32

User

IRM

IRM

IRM

IRM

IRM

Note

belezka
test 5

belezka
test 4

belezka
test 3

belezka
test 2

belezka
test 1

Slika 3.16: Aktivnost VesselNotes

Slika 3.17: Aktivnost VesselNote-

sAll

v podatkovno bazo in prikaz podatkov je v bistvu enak kot pri ze opisanih
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aktivnostih MooringNotes in MooringNotesAll, le da tukaj namesto belezke

za privez vpisujemo belezko za plovilo.

3.2.8 Aktivnost CheckComments in CheckComment-
sAll

Aktivnost CheckComments prikazuje Slika 3.18 in je namenjena vpisu ko-
mentarjev na preglede plovil in dolocitvi stanja, v katerem se plovilo nahaja.
Poleg vnosnega polja imamo zato pri tej aktivnosti Se dodaten spustni meni,

prek katerega lahko izberemo stanje plovila.

Slika 3.19 prikazuje aktivnost CheckCommentsAll, ki se prikaze ob kliku na
menijsko moznost Pregledi plovil v aktivnosti Pier. Koncept shranjevanja
v podatkovno bazo in prikaz podatkov je v bistvu enak kot pri ze opisanih
aktivnostih MooringNotes in MooringNotesAll, le da tukaj namesto belezke
za privez vpisujemo komentar na pregled plovila. Poleg komentarja se v bazo

zapise Se Sifra stanja plovila.

3.2.9 Aktivnost MeterNotes in MeterNotesAll

Aktivnost MeterNotes prikazuje Slika 3.20, prek katere lahko uporabnik vpise
stanje Stevca, ki ga je predhodno izbral v aktivnosti Pier. Poleg vpisa stanja
je mozno tudi fotografiranje izbranega prikljucka s pritiskom na gumb Dodaj
sliko. Uporabnik lahko vpiSe le stanje ali le fotografira prikljucek, lahko pa
stori tudi oboje. To oznacuje stolpec ACTION, ki predstavlja eno od treh

moznosti:
1. uporabnik je vnesel stanje in fotografijo
2. uporabnik je vnesel samo stanje

3. uporabnik je naredil samo fotografijo

Koncept shranjevanja je enak ze opisanemu, le da se tukaj glede na akcijo,

v podatkovno bazo shrani Se stanje prikljucka ali pa fotografija, vklju¢no z
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Slika 3.18: Aktivnost CheckCom- Slika 3.19: Aktivnost CheckCom-

ments mentsAll

stevilko, ki oznacuje akcijo.

Slika 3.21 prikazuje aktivnost MeterNotesAll, do katere pridemo ob kliku
na menijsko moznost Stanje Stevcev v aktivnosti Pier. Prikazuje osnovne

podatke o Stevcih in privezih, za katere smo vpisali Stevce.

3.2.10 Aktivnost Camera

Ta aktivnost je namenjena izkljuéno samo fotografiranju plovil ali stevcev.

tivnost vsebuje gradnik Panel na katerega projeciramo zajeto sliko. Ta
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% .l 1 19:05 o a1 T 11:34

Privez: D/40 Berth Mark Attachment State Date

2012-

Opis: ELECTRICITY D/40 D/40 EL 401 55 10-21
11:34:31

2012-
) . Diis EL 15 9 10-21
Prikljucek: ‘ 401 ‘ 11:34:18
, ' 2012-

Stanje: U ] D/40 WT 402 100 10-21
11:33:58

2012-
Slika: DAE W |15 19 10-09
09:10:08

Dodaj sliko...

H Shrani
Q Q

Slika 3.20: Aktivnost MeterNotes Slika 3.21: Aktivnost MeterNote-
sAll

je dinamicno razsirjen ¢ez celoten zaslon. Ko je kamera pripravljena, se
poklice funkcija Cameral_Ready. V njej nastavimo lastnosti, kot so ori-
entacija, kvaliteta, itd. Ko zajamemo fotografijo, se poklice funkcija Ca-
meral_PictureTaken, ki je zapisana v Kodi 3.10. Ta funkcija shrani fotogra-

fijo v trenutni imenik projekta kot datoteko Image.jpg.

"funkcija, ki se klice po zajetju fotografije
"fotografija je shranjena v tabeli Data
Sub Cameral_PictureTaken (Data() As Byte)

cameral . StartPreview

’inicializirmo izhodni tok

Dim out As OutputStream
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out = File.OpenOutput(File.DirDefaultExternal , ”Image.jpg”,
False)
'zapiSemo sliko (tabelo Data) v izhodni tok (fotografija Image
.jpg)
out . WriteBytes (Data, 0, Data.Length)
out . Close
End Sub

Koda 3.10: Shranjevanje posnete fotografije

Ko neka aktivnost potrebuje shranjeno fotografijo za prikaz (npr. Camera-
Notes), jo najprej skopira v neko drugo datoteko, preimenuje, zapise v bazo

in na koncu izbrise.

3.2.11 Aktivnost CameralNotes

Slika 3.22 prikazuje aktivnost CameraNotes, ki je namenjena fotografiranju
plovil in vnasanju komentarjev. Koncept shranjevanja je podoben kot pri
ze opisanih aktivnostih, posebnost je le postopek shranjevanja fotografij v

podatkovno bazo. Ta del prikazuje Koda 3.11 z ustreznimi komentarji.

Dim fileName As String
Dim firstPart As String

’sestavimo mnovo ime na slikovno datoteko
firstPart = PlovilaObj.GetIme. Replace(”/”, ”7_.7)
fileName = firstPart & 7 — 7 & zapSt

"prekopiramo Image.jpg v nova.jpg,

"kjer je ”nova” ime preimenovane datoteke

File.Copy(Camera.ImageDir, Camera.lmageFileName, Camera.IlmageDir
, fileName)

Dim InputStreaml As InputStream
InputStreaml = File.Openlnput(Camera.ImageDir, fileName)

Dim OutputStreaml As OutputStream
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%2 .l TH 18:49

YACHT 1012184

Predogled:

Komentar:

"Tapnite tukaj za vnos besedila

Iy shrani

Slika 3.22: Aktivnost CameralNotes
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OutputStreaml.InitializeToBytesArray (1000)

File.Copy2(InputStreaml , OutputStreaml)

"deklariramo tabelo byte—ov za shranitev fotografije
Dim Buffer () As Byte
Buffer = OutputStreaml.ToBytesArray

"fotografijo zapiSsemo kot tabelo byte—ov v bazo

DBUtils. InsertDatoteke_plovil (Array As Object (PlovilaObj.Getld,
zapSt , Buffer

fileName , imgType, 1, edtComment.Text, user, date, user, date,
user , date, "Y”))

‘zbrisemo fotografijo, saj ta zZe obstaja v bazi

File.Delete (Camera.ImageDir, fileName)

Koda 3.11: Shranjevanje posnete fotografije v podatkovno bazo

3.2.12 Aktivnost ImageShower in ImageFullScreen

Slika 3.23 prikazuje aktivnost ImageShower, do katere pridemo s klikom na
moznost Prikazi slike plovil v aktivnosti Pier. Namenjena je prikazu fotogra-
fij izbranega plovila s pomocjo gradnika ScrollView. Pod vsako fotografijo se

prikaze Se ime plovila in pa njegova zaporedna stevilka fotografije.

Ce uporabnik klikne na eno izmed prikazanih fotografij, se zazene aktivnost
ImageFullScreen, ki je prikazana na Sliki 3.24. Ta aktivnost je namenjena le
prikazu izbrane fotografije ez celoten zaslon. Posebnost aktivnosti Image-
FullScreen je pretvorba vrednosti iz podatkovne baze v dejansko fotografijo.
Ta del prikazuje Koda 3.12.

1| "objekt za tabelo DATOTEKEPLOVIL, vsebuje tudi tip BLOB
2| v katerem je zapisana fotografija

3|Dim TmpDatoteke_plovilObj As Datoteke_plovil

4| TmpDatoteke_plovilObj. Initialize
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Slika 3.23:  Aktivnost Image- Slika 3.24: Aktivnost ImageFull-

Shower Screen

TmpDatoteke_plovilObj = LstImages.Get (1)

"tabela byte—ov, ki sluzi kot medpomnilnik (angl. buffer)
Dim Buffer () As Byte

"pridobimo objekt BLOB

Buffer = TmpDatoteke_plovilObj.GetDokument

“inicializirmo vhodni tok
Dim InputStreaml As InputStream
InputStreaml . InitializeFromBytesArray (Buffer, 0, Buffer.Length)

"objekt s katerim lahko riSemo grafiko

Dim Bitmapl As Bitmap
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“inicializiramo z vhodnim tokom
Bitmapl. Initialize2 (InputStreaml)
InputStreaml . Close

v seznam vseh fotografij dodamo trenutno fotografijo
Bitmaps.Add(Bitmapl)

Koda 3.12: Nalaganje fotografije iz podatkovne baze v sliko

3.2.13 Aktivnost VesselPrespr

Slika 3.25 in Slika 3.26 prikazuje aktivnost, ki se nam odpre ob izbirah na-

slednjih moznosti v aktivnosti Pier:
e Plovilo je na tem privezu
e Drugo plovilo je na tem privezu
e Se eno plovilo je na tem privezu

Ob kliku na katerokoli moznost se najprej pojavi Se pojavno okno, kjer izbe-
remo vrsto plovila. Izbiramo lahko med pogodbenim plovilom in tranzitnim
plovilom. V vseh treh primerih se po kliku na gumb Shrani v tabelo Prespr
zapisejo vrednosti, ki jih je uporabnik vpisal v vnosna polja aktivnosti. V
primeru prihoda pogodbenega plovila so podatki v vnosnih poljih Ze izpol-
njeni. Edini obvezni podatki za vnos so: Ime plovila, Dolzina in Datum.
Poleg tega lahko uporabnik dolo¢i cez koliko privezov se prispelo plovilo raz-
teza. To stori s klikom na izbiro Vec kot 1 privez, kjer se prikaze seznam vseh
sosednjih privezov poleg izbranega. Uporabnik lahko nato izbere poljubno

stevilo sosednih privezov (ali nobenega) in potrdi izbiro.

V stolpec TIP_-DOG tabele PRESPR se glede na izbiro vrste plovila zapise
ena izmed vrednosti: "PP” (prihod pogodbenega plovila) ali "PT” (prihod
tranzitnega plovila). V primeru odhoda plovila pa se zapise ena izmed vre-
dnosti: "OP” (odhod pogodbenega plovila) ali ?OT” (odhod tranzitnega
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plovila). V stolpec OSN_PRIVEZ se v primeru izbire ve¢ sosednjih privezov
vedno zapisSe oznaka priveza, na katerega je uporabnik kliknil. V pripadajocih

vrsticah stolpca N_.PRIVEZA pa so po vrsti zapisani vsi sosednji izbrani pri-

vezl.

o % .l 1 19:06 [a] 2 a1 =1 19:06
Ime plovila: ‘ ’ Beleika: ‘ ’
Dolzina: ‘ ‘ Ime ‘ ‘

lastnika:
Datum: : -
Izberi datum... Priimek ‘ ‘
lastnika:
Ve.c kot 1 Naslov: ‘ ‘
privez:
Beglstrska ‘ ‘ Mesto:
st | |
Zastava: . an
Izberi... ' Posta: ‘ ‘
Belezka: ‘ ‘ St. oseb: ‘ ‘
Ime ‘ ‘ DrZava: :
lastnika: Izberi... L 4
Priimek ‘ ‘
lastnika: Shrani

Slika 3.25: Aktivnost VesselPrespr Slika 3.26: Aktivnost VesselPrespr
(nad.)

3.2.14 Aktivnost VesselSearch

Slika 3.27 prikazuje aktivnost, do katere pridemo, ¢e v glavnem meniju (ak-
tivnost MainMenu) kliknemo na gumb Iskanje plovil. Kot Ze ime pove, je ta
aktivnost namenjena iskanju plovil. Vsebuje tri vnosna polja za iskanje po

imenu plovila, priimku lastnika in oznaki priveza. Ko uporabnik pritisne na
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] 2 il T8 18:41
@Master

Iskanje plovil

Ime plovila:

\Vnesite ime plovila

Priimek lastnika:

\‘Vnesite priimek lastnika

Oznaka priveza:

\Vnesite oznako priveza

B 1E

Slika 3.27: Aktivnost VesselSearch
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gumb Isci, se nad podatkovno bazo naredi ustrezna poizvedba in shrani vse
rezultate v seznam. Poizvedba je napisana na nacin, da se ob neprisotnosti
dolocenega kriterija, ta ne uposteva. Rezultate najdemo tudi v primeru, ¢e
napisemo samo nekaj zacetnih ¢rk. Tako lahko uporabnik npr. za priimek la-
stnika napise le niz ”brit”, poizvedba pa bo nasla vse zapise, ki imajo zacetni

del priimka enak vpisanemu (npr. Britovsek).

Prek poizvedbe nalozimo rezultate v seznam, zatem pa poklicemo aktivnost
VesselResults.

3.2.15 Aktivnost VesselResults

Slika 3.28 prikazuje aktivnost VesselResults, ki se zazene ob pritisku na gumb
Isci v aktivnosti VesselSearch. Namenjena je prikazu rezultatov plovil, ki

ustrezajo vpisanim kriterijem.

Aktivnost vsebuje gradnik ListView, ta pa vsebuje seznam plovil, kate-
rih Stevilo doloca konstanta NumOfRec ToShow. Ce poizvedba ustvari manj
rezultatov, kot jih doloc¢a ta konstanta, potem onemogocimo vse gumbe za
navigacijo med stranmi. Ce pa je rezultatov veé, jih ustrezno razdelimo na
veC strani in zopet omogoc¢imo gumbe za navigacijo. V zgornjem desnem
kotu aktivnosti je zapisana sStevilka trenutne strani, zraven pa stevilo vseh

strani.

Za navigacijo med stranmi imamo na razpolago stiri razlicne gumbe. S kli-
kom na prvi ali zadnji gumb se premaknemo na zacetno ali kon¢no stran. S

klikom na drugi ali tretji gumb pa se premikamo po eno stran nazaj ali naprej.

Ob kliku na ustrezno plovilo v gradniku ListView se nam odpre aktivnost
OneVesselResults.
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] 2 il T8 18:41
I@Master

Rezultati iskanja
YACHT 1000028 - B/08

IME 1000213 PRIIMEK 1000213
YACHT 1000172 - L/10

IME 1000086 PRIIMEK 1000086
YACHT 1000187 - 38

IME 1397 PRIIMEK 1397
YACHT 1000228 - 98

IME 2570 PRIIMEK 2570
YACHT 1000273 - EXIT

IME 1000153 PRIIMEK 1000153
YACHT 1000274 - F/12

IME 773 PRIIMEK 773
YACHT 1000280 - M/36

IME 1000160 PRIIMEK 1000160
YACHT 1000298 - M/25

IME 1493 PRIIMEK 1493
VACHT 10NN2NE _ ED

|< < > >|

Slika 3.28: Aktivnost VesselResults
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3.2.16 Aktivnost OneVesselResults

Slika 3.29 prikazuje aktivnost OneVesselResults, ki se zazene ob kliku na
doloceno plovilo v aktivnosti VesselResults. Namenjena je prikazu osnovnih
podatkov o izbranem plovilu, njegovem lastniku, privezu, pogodbah, itd. Re-
zultati so prikazani v gradniku ScrollView na enak nacin, kot pri aktivnostih

za prikaz podrobnosti o privezih in plovilih.

V aktivnost sta dodani Se dve menijski moznosti za prikaz podrobnosti o la-

~—r

J
@Master

Ime plovila: YACHT 1000028

Ime lastnika: IME 1000213

@ Podrobnosti lastnika

Priimek PRIIMEK
lastnika: 1000213

Oznaka priveza: MORJE B/08

Telefon: 041/643 375

Naslov: NASLOV 1000213

Mesto: MESTO 1000213

Pogodba: MORJE B/08 Posta: 1218
Drzava: SLOVENIA

Pogodba do: 19. 06. 2012 Valuta: EUR

Registrska st.: |REG 1000028

DolZina: 11,4 m

Model: BAVARIA

Slika 3.29: Aktivnost OneVesse- Slika 3.30: Pojavno okno s podrob-

IResults nostmi lastnika

stniku in za prikaz belezk plovil. Ce uporabnik klikne na menijsko moznost za
prikaz podrobnosti lastnika, se mu prikaze pojavno okno s podatki o lastniku

kot so: telefon, naslov, mesto, posta, drzava, itd. Pojavno okno prikazuje
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Slika 3.30. Ob kliku na menijsko moznost za prikaz belezk pa se enostavno
poklice ze opisana aktivnost VesselNotesAll, ki nalozi vse belezke izbranega

plovila in jih prikaze v gradniku WebView.

3.3 Sinhronizacija prek omrezja

Po zakljucku dela z graficnim uporabniskim vmesnikom in logiko na lokalni
podatkovni bazi, sem se lotil Se sinhronizacije prek omrezja. Ta poteka v obe
smeri, torej iz centralne podatkovne baze v lokalno in obratno. V nadaljeva-

nju bom opisal oba pristopa.

Sinhronizacija centralne podatkovne baze z lokalno

Ideja te sinhronizacije je v tem, da posebna skripta PHP na strezniski strani
kreira stavke INSERT za vsako tabelo, ki jo potrebujemo v aplikaciji. Te
stavke zapise v posebno tekstovno datoteko INSERT_ALL_PHP.tzt in jo na
koncu arhivira. S tem pridobimo na hitrosti prenosa, saj je datoteka po ar-

hiviranju manjsa in potrebuje tudi manj ¢asa za prenos.

Primer omenjene skripte PHP s pripadajo¢imi komentarji je zapisan v Kodi 3.13.

Koda ne vsebuje implementacij klicanih funkcij.

<?php

//povezemo se z lokalno (v tem primeru centralno) podatkovno
bazo

$conn = oci_connect (”izola”, ”izola”, ’192.168.0.30/ORCl’) ;

//ime za tekstovno datoteko, kamor bomo zapisovali stavke INSERT
$masterFile = "INSERT_ALL_PHP. txt”;

//izbrisemo datoteko, v primeru ¢e ze obstaja

unlink ($masterFile) ;

//odpremo tekstovno datoteko

$fh = fopen($masterFile, ’a’) or die("can’t open file”);
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//za vsako Zzeleno tabelo kreiramo stavke INSERT in jih zapiSemo
v datoteko
appendPrivezibelezke () ;
appendPregledi () ;
appendPlovilabelezke () ;
appendDatoteke_plovil () ;
appendNnpriklj () ;
appendUsers () ;
appendNndrzave () ;
appendNnmarker () ;
appendNntip () ;
appendNstanje () ;
appendNnprivez () ;
appendPrivezi () ;
appendKupci () ;
appendVessel_v () ;
appendPlovila () ;

//arhiviramo datoteko
$files_to_zip = array (’INSERT_ALL PHP.txt’) ;
$result = create_zip ($files_to_zip , INSERT_ALL_PHP.zip’);

//zapremo datoteko in povezavo do podatkovne baze
fclose ($fh);

oci_-close ($conn) ;

//indikator aplikaciji, da se je postopek izvrsil brez napak
echo 7"SUCCESS”;

//implementacija zgornjih funkecij

/...

7>

Koda 3.13: PHP skripta na strezniski strani

Primer kreiranja stavkov INSERT za tabelo Privezibelezke je zapisan v Kodi 3.14.

Podobno moramo narediti za vse tabele, ki jih potrebujemo v aplikaciji.
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function appendPriveziBelezke (){
global $fh;

global $conn;

//pridobimo vse stolpce iz tabele PRIVEZIBELEZKE
$query = "SELECT x FROM PRIVEZIBELEZKE” ;
$stid = oci_parse ($conn, $query);

oci_execute ($stid);

//zactetek vsakega stavka INSERT za to tabelo
$insertStart= "INSERT INTO PRIVEZIBELEZKE (ID_PRBELEZKE,
ID_PRIVEZ, ”
"DATUMKREIRANJA, USERKREIRANJA, BELEZKA, VELJAVNA)
VALUES (7;

//za vsako vrstico v tabeli kreiramo stavek INSERT iz vseh
stolpcev
while (($row = oci_fetch_array ($stid , OCI.BOTH +
OCIRETURNNULLS) ) ) {
$dateToParse = $row [ 'DATUMKREIRANJA’ | ;
$newDate = parseDate($dateToParse);

$insertStatement = $insertStart . Srow[’ID.PRBELEZKE’] . 7,

” .
)

$row [ ID_PRIVEZ’] . 7, 7;
insertStatement .= $newDate . 77, 7,

$row [ "'USERKREIRANJA’] . 77, ’7;
$row [ 'BELEZKA’] . 77, 77;

insertStatement .= $row[’VELJAVNA’] . 77);”;

insertStatement

$
$
$insertStatement
$insertStatement
$

//zapisemo sestavljen stavek INSERT v datoteko
fwrite ($fh, $insertStatement . 7\r\n”);

Koda 3.14: Funkcija za kreiranje stavkov INSERT za tabelo Privezibelezke
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Na strani aplikacije izvedemo ta tip sinhronizacije s klikom na gumb Sinhroni-
ziraj v glavnem meniju (aktivnost MainMenu). Ob kliku najprej preverimo,
¢e so bile ze narejene kaksne spremembe na lokalni podatkovni bazi. Ce
sprememb ni bilo, lahko nadaljujemo. V nasprotnem primeru pa vprasamo
uporabnika ali zeli potrditi zapis sprememb ali ne. Ce moznost potrdi, potem

se najprej izvede sinhronizacija v obratni smeri. Ta je opisana v nadaljevanju.

V primeru uspesne potrditve za izvedbo sinhronizacije v smeri centralne v lo-
kalno podatkovno bazo, aplikacija najprej izbrise predhodne datoteke. Takoj
zatem prebere arhivirano datoteko iz streznika, jo razsiri in v transakciji SQL

izvrsi vse stavke INSERT. Opisana funkcionalnost je zapisana se v Kodi 3.15.

Sub FillDatabase(Job As HttpJob)
"izbriSemo predhodno arhivirano (.zip) datoteko
If File.Exists(File.DirDefaultExternal , "INSERT_ALL PHP. zip”)
= True Then
File.Delete (File.DirDefaultExternal , "INSERT_ALL_PHP. zip”)
End If

“izbrisemo predhodno tekstovno datoteko
If File.Exists(File.DirDefaultExternal , "INSERT_ALL PHP. txt”)
= True Then
File.Delete (File.DirDefaultExternal , "INSERT_ALL_PHP. txt”)
End If

"pridobimo arhivirano datoteko iz streznika

"to delo opravi servisna storitev v ozadju

Dim out As OutputStream

out = File.OpenOutput(File.DirDefaultExternal , "INSERT_ALL_PHP
.zip”, False)

"prekopiramo dobljeno datoteko v zunanji pomnilnik
File .Copy2(Job.GetInputStream , out)

out . Close

‘razSirimo datoteko
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If Globals.Zipl.ABUnzip(File.DirDefaultExternal & 7/
INSERT_ALL PHP. zip”, File.DirDefaultExternal & ”/”) Then
"Ce je bilo razsSirjanje uspesno
"napolnimo podatkovno bazo iz dobljene datoteke
DBUtils. FillDatabase
ProgressDialogHide

End If

End Sub

Koda 3.15: Funkcija za pridobitev datoteke in polnjenje podatkovne baze

Sinhronizacija lokalne podatkovne baze s centralno

Za to smer sinhronizacije delamo obraten postopek od prejsnjega. Uporabnik
ga sprozi s pritiskom na gumb Izhod, kjer aplikacija naprej preveri, ¢e so bile
narejene spremembe na lokalni podatkovni bazi. To se zgodi tudi ob kliku
na gumb Sinhroniziraj, ¢e uporabnik Se ni zapisal sprememb. V primeru da
so spremembe bile narejene, aplikacija uporabnika vprasa ali zeli sedaj za-
pisati spremembe v centralno podatkovno bazo. Ce uporabnik potrdi zapis

sprememb, se izvede postopek, ki je opisan v nadaljevanju.

Na strani aplikacije najprej kreiramo datoteke s stavki INSERT ali UPDATE,
toda tokrat le za tiste tabele, ki smo jih dejansko spreminjali. Konc¢nih da-
totek tukaj ni potrebno arhivirati, saj ponavadi vsebujejo zelo malo stavkov

in so zato ze privzeto dovolj majhne za hiter prenos.

Primer zgornje opisane funkcionalnosti za eno tabelo je zapisan se v Kodi 3.16.

Podoben postopek je potrebno narediti za vse tabele, ki smo jih spreminjali.

Sub GeneratelnsertFileAll
Dim fileName As String
fileName = ”INSERT_ALL. txt”

“izbriSemo vse predhodne tekstovne datoteke
DeleteAllFiles
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"deklariramo objekt zapisovalca, ki bo zapisoval stavke INSERT
Dim TextWriterl As TextWriter
“inicializiramo ga na predhodno ustvarjeno ime datoteke
TextWriterl.Initialize (File.OpenOutput(File.
DirDefaultExternal , fileName, True))

Dim Counter As Int

"prestejemo vse vrstice, ki so bile dodane ali spremenjene

Counter = Globals.SQL1. ExecQuerySingleResult (”SELECT COUNT( )
FROM privezibelezke WHERE TOUPDATE="Y"")

"¢e je bila vsaj ena vrstica dodana/spremenjena

If Counter > 0 Then
"generiramo datoteko INSERT_PRIVEZIBELEZKE z stavki INSERT
"za tabelo PRIVEZIBELEZKE

GeneratelnsertFileForPrivezibelezke

"iz gemnerirane datoteke vsebino prepiSemo v

"glavno datoteko INSERT_ALL. txt

AppendTo (TextWriterl , ”INSERT PRIVEZIBELEZKE. txt”)
End If

"podobno naredimo Se za vse ostale tabele

)

TextWriterl . Close
End Sub

Koda 3.16: Funkcija kreiranja datoteke s stavki INSERT na aplikacijski

strani

Na strezniski strani sem spisal skripto PHP, ki prebere poslano datoteko
stavkov INSERT in jih izvede v transakciji. Primer te skripte je zapisan v
Kodi 3.17.

1| <?php

3

//povezemo se z lokalno podatkovno bazo

$conn = oci_connect (”izola”, "izola”, ’192.168.0.30/ORCl’) ;
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//odpremo vhodni tok za datoteko, ki jo poslje aplikacija
$file = file ('php://input’);
//za vsako vrstico v datoteki (stavek INSERT)
foreach ($file as $line_num => $line) {
$stid = oci_parse($conn, $line);
//izvedemo stavek INSERT v transakciji
oci_execute ($stid , OCINO_AUTO_.COMMIT) ;
}
//potrdimo transakcijo
oci_commit ($conn) ;
//zapremo povezavo z bazo
oci_close ($conn);
//indikator aplikaciji, da se je postopek
//uspesno izvedel
echo "SUCCESS”;
7>

Koda 3.17: Strezniska skripta za zapisovanje sprememb v centralno bazo
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Poglavje 4
Zakljucek

Razvoj aplikacije je trajal dober mesec in pol ter je Sel skozi ve¢ verzij. Po
veckratnem testiranju je konc¢ni rezultat diplomske naloge delujoca aplikacija
z izpolnjenimi skoraj ¢isto vsemi zahtevami. Edina zahteva, ki ni bila reali-

zirana, je zapis fotografij v centralno podatkovno bazo.

Pri razvoju seveda ni §lo brez tezav. Prva tezava se je pojavila pri zaslonih
drugacnih velikosti od tiste, na kateri sem testiral aplikacijo. Nekatere aktiv-
nosti se namre¢ na takih zaslonih ne prikazujejo lepo in je ponavadi kakSna
komponenta malenkost skrita (npr. gumb Shrani). To bi bilo mozno resiti z

boljsim na¢rtovanjem ze opisanih nacrtovalskih skript (angl. designer script).

Tezave so se pojavile tudi pri razlicnih verzijah Android-a. Aplikacija je
bila namre¢ testirana tudi na mobilnih napravah z Android-om verzij 2.2 in
2.3.7, kjer pa ni delovala. Razlog, da aplikacija ni delovala na verziji 2.2 je v
tem, da pri teh verzijah obstaja hrosc, kjer ne smemo dodajati nestisnjenih
datotek vecjih od 1 MB v projektni imenik (angl. asset folder) [7]. Ceprav
sem veckrat poizkusil resiti problem s preimenovanjem konénic datotek v png

ali mp3, mi Se vedno ni uspelo usposobiti delovanja aplikacije.

Pri verziji Android-a 2.3.7 pa se je pojavila tezava drugacne vrste. Apli-

7
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kacija se je namre¢ ob zagonu sesula, ¢eS da ni mogla najti doloc¢ene tabele
v podatkovni bazi. Izkazalo se je, da je Slo za napako v neujemanju verzij
SQLite. Sistem smo iz verzije 2.3.7 nato nadgradili na verzijo 4.0.1 in apli-

kacija je zopet zacela delovati.

Razvoj aplikacije se bo seveda Se nadaljeval. Zanjo je namre¢ nacrtovana
funkcionalnost za prevajanje v kitajski jezik. Nacrtovana je tudi funkcional-
nost belezenja, kjer se belezijo vse uporabniske akcije in nato shranjujejo v
podatkovno bazo. Prav tako bo zagotovo tudi dodana kaksna funkcionalnost
v zvezi z urejanjem marine. Nacrtuje se tudi povecanje obmocja pokrito-
sti aplikacije v tem smislu, da bi namesto ene marine pokrivala ve¢ marin.
Moznosti je seveda Se neomejeno in samo ¢as bo pokazal kaj vse bomo Se

implementirali v aplikacijo.
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