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Povzetek

Prisli smo v obdobje, ko mobilni telefoni postajajo del nasega zivljenja. Nove
tehnologije nam omogocajo reSevanje problemov, ki so nam bili pred nesteto
leti neresljivi. Dandanes imamo ogromno Stevilo mobilnih aplikacij. Neka-
tere so dobre, spet druge slabe. Razlika med njimi je, da dobre aplikacije
uporabljajo zadnje tehnologije in pristope ter najbolje resujejo specificen pro-
blem. Vprasanje je: katere tehnologije in pristope je potrebno uporabiti za
reSevanje specificnega problema?

Nas problem oz. cilj diplomske naloge je razvoj mobilne aplikacije za
Erasmus studente, ki so na izmenjavi v Ljubljani. Naloga le-te je omogociti
dostop do osnovnih informacij, ki jih studentje potrebujejo tekom studija. To
obsega informacije kot npr. lokacija in predstavitev Univerze v Ljubljani, lo-
kacije in osnovni podatki vseh fakultet, knjiznic, veleposlanistev, studentskih
domov in drugih javnih ustanov ter uporabni nasveti za lazje bivanje v Lju-
bljani. Razvoj vkljucuje doloc¢itev specifikacije mobilne aplikacije, preucitev
resitev za omejitve, ki se pojavljajo pri razlicnih scenarij uporabe ter na koncu
tudi sama implementacija na realnih podatkih. Z uporabo ogrodja PhoneGap
smo pokrili platforme Android, 108 in Windows Phone. Za uporabniski vme-
snik smo uporabili HTMLS5 in jQuery Mobile. Podatke smo shranili v lokalno
SQLite podatkovno bazo ter razvili mehanizem za osvezevanje podatkov. Za
vizualizacijo lokacij na mapi nam sluzijo odprtokodne OpenStreetMap mape
skupaj s knjiznico Leafiet, ki poskrbi za prikazovanje in urejanje map na mo-
bilni napravi.

Kljuéne besede: PhoneGap, jQuery Mobile, SQLite, OpenStreetMap






Abstract

We have arrived to a period when mobile phones are becoming part of our
lives. New technologies enable us to solve problems, which seemed unsolvable
few years ago. Nowadays we have a lot of mobile applications. Some are good,
some are bad. Difference between them is that good applications use latest
technologies and approaches and best solve specific problem. Question is:
which technologies and approaches have to be used to solve specific problem?
Our problem or goal of our dissertation is to develop mobile application
for Erasmus students on exchange in Ljubljana. Task of the application
is to enable access to basic information needed while studying. Information
consists of location and presentation of University of Ljubljana, locations and
basic information about faculties, libraries, embassies, student dormitories
and other public institutions, and useful tips for easier living in Ljubljana.
Development includes defining mobile application specification, examination
of solutions for limitations at different scenarios of usage and on the end
also implementation on actual data. With framework PhoneGap we covered
Android, i10S and Windows Phone platforms. For user interface we used
HTMLS and jQuery Mobile. We stored data in local SQLite database and
developed mechanism for updating data. For visualisation of locations on
map we used opensource OpenStreetMap maps together with Leaflet library,
which takes care of displaying and enhancing map on mobile device.
Keywords: PhoneGap, jQuery Mobile, SQLite, OpenStreetMap






Poglavje 1
Uvod

7 hitro rastocim trgom mobilnih naprav posledi¢no raste tudi trg mobilnih
aplikacij. Kljub temu, da se je v zadnjih letih razvilo ogromno aplikacij, je
Se vedno veliko prostora za nove. Za razvoj je smiselno uporabiti najboljse
resitve, ki trenutno obstajajo na trzis¢u. Pojem najboljse je lahko varljiv, saj
moramo upostevati vse zahteve aplikacije. Vendar ¢e se drzimo teh pravil,

bo koné¢ni rezultat mobilna aplikacija, ki sluzi svojemu namenu.

Namen nase aplikacije je ponuditi Studentom na Erasmus izmenjavi v
Ljubljani enostaven in hiter dostop do relevantnih informacij med bivanjem
v Ljubljani. Namen diplomske naloge je preuciti katere vse informacije je
potrebno vkljuciti v aplikacijo, kako jih shraniti in prikazati ter na koncu

aplikacijo tudi razviti. Diplomsko delo opisuje vse korake, ki smo jih izvedli.

Prvo smo preucili vse zahteve in scenarije uporabe mobilne aplikacije, kar
je opisano v drugem poglavju. Cilj je bil ugotovitev, katere vse osnovne funk-
cionalnosti mora aplikacija vsebovati. Bolj podrobno, katere vse probleme
lahko aplikacija resi oz. katere informacije mora vsebovati. Pri tem smo se
osredotocili tako na vsebinski kot tehni¢ni del. Rezultat je bil seznam vseh

vsebinskih zahtev ter seznam vseh tehni¢nih omejitev.

V naslednjem oz. tretjem poglavju predstavimo pristope k izpolnjevanju
zahtev. Probleme pri razvoju mobilne aplikacije smo razdelili v 4 dele: zale-

dni (backend), celni (frontend), mape in shranjevanje podatkov. Za vsak del
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2 POGLAVJE 1. UVOD

smo pregledali par moznih resitev. Za vsako resitev smo preucili, ali ustreza
nasim zeljam in zahtevam in na kratko opisali pluse in minuse uporabe. Na
koncu smo strnili nase ugotovitve in katere resitve smo uporabili.

V ¢cetrtem poglavju so predstavljene resitve oz. tehnologije, ki smo jih
uporabili. Pomembno je, da smo kot prvo seznanjeni z zmoznostmi in omeji-
tvami vsake tehnologije. Kot drugo, znati jo moramo ustrezno uporabiti pri
razvoju.

V petem poglavju je predstavljen razvoj spletne administracije, ki sluzi
za agregacijo podatkov. Omogoca dodajanje in urejanje podatkov kot npr.
dodajanje nove lokacije ali urejajanje obstojece. Hkrati smo razvili vimesnik,
preko katerega mobilna aplikacija ¢rpa podatke.

V Sestem poglavju je opisan nas razvoj mobilne aplikacije. Prvo smo
pripravili vso potrebno orodje ter knjiznice, ki so potrebne za posamezno
platformo. Razvoj smo razdelili v ve¢ delov. Strmeli smo k pregledni struk-
turi mobilne aplikacije ter jasno dolociti namen vsakega gradnika. Po uspesno
kon¢anem razvoju smo aplikacijo tudi roc¢no testirali na razli¢nih platformah
in mobilnih napravah ter odpravili najdene napake.

Uspesnost diplomskega dela merimo v dveh sklopih. Prvi sklop je izdelana
mobilna aplikacija, ki vsebuje vse osnovne informacije glede na zahteve, ki
smo jih dolocili. Drugi sklop pa predstavlja odziv in sprejetje med Studenti.
Ta sklop je malo tezje merljiv, ker je potreben ¢as. Hkrati je odvisen od
veliko dejavnikov kot npr. oglasevanje oz. promoviranje same aplikacije med
Studenti ali domneva, da Studentje raje uporabljajo druge vire informacij

(Studentske pisarne, studentske organizacije, spletni forumi, ...).



Poglavje 2

Preucitev zahtev in scenarijev

uporabe

Koraki, ki smo jih izvedli pri dolocanju specifikacije aplikacije, smo razdelili

v 2 sklopa: vsebinski in tehni¢ni.

Vsebinski del je zavzemal pregled Facebook skupin ter forumov na temo
Erasmus izmenjave v Ljubljani. Fokusirali smo se na najbolj pogosta vprasanja
oz. tezave, ki se pojavljajo in so resljive z mobilno aplikacijo. Postavili smo
tudi par vprasanj, s katerimi smo ugotovili kaj si studentje zelijo oz. po-
trebujejo v mobilni aplikaciji. Hkrati smo pregledali podobne aplikacije na
spletu, vendar na zalost jih ni bilo veliko oz. niso bile dobro zasnovane ali

implementirane.

Pri tehniénem delu smo pregledali katere vse operacijske sisteme moramo
pokriti, da zadostimo ¢im vecjemu stevilu Studentov. Pri tem smo preucili,
kako realizirati vsebinske zahteve in scenarije ter jih preslikati v mobilno

aplikacijo z uporabo obstojecih resitev.

7 vsemi informacijami smo prisli do naslednjih zakljuckov.



4 POGLAVJE 2. PREUCITEV ZAHTEV IN SCENARIJEV UPORABE

2.1 Vsebinski del

Mobilna aplikacija ponuja Studentom hiter in enostaven dostop do naslednjih

informacij:

Fakultete in akademije Univerze v Ljubljani
Vse fakultete in akademije Univerze v Ljubljani smo predstavili z nji-
hovo lokacijo, delovnim ¢asom studentskega referata, telefonsko stevilko
in elektronskim naslov ter povezavo do spletne strani za potrebe prido-

bitve dodatnih informacij.

Veleposlanistva
Mobilna aplikacija vsebuje vsa veleposlanistva drzav iz katerih priha-
jajo studentje Erasmus izmenjave v Ljubljano za potrebe opravljanja
drzavnih dolznosti kot npr. volitve, udelezba v predstavitvah drzav ali
kaj podobnega. Informacije vkljucujejo lokacijo, delovni cas, telefonsko

stevilko in spletni naslov vseh veleposlanistev.

Knjiznice
Za razjasnitev ali dograditev znanja morajo Studentje poseci po do-
datnem ucnem gradivu, zato je vazno, da imajo dostop do informacij
kje se nahajajo knjiznice, kdaj so odprte ter do kontaktov v primeru

vprasanj. Vse to mobilna aplikacija vsebuje.

Studentski domovi
Ker vsakemu Erasmus studentu pripada bivanje v studentskih domovih,
aplikacija vsebuje tudi vse lokacije studentskih domov, ki sprejemajo
Studente na izmenjavi. Poleg osnovne lokacije doma, lahko Student
pridobi informacije o Stevilu postelj, telefonsko stevilko, elektronski

naslov in naslov spletne strani (Ce le-ta obstaja).

Ostale javne ustanove
Poleg prej omenjenih ustanov, mobilna aplikacija vsebuje informacije

tudi o ostalih nujno potrebnih ustanovah kot so Ljubljanski potniski
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promet, Davcni urad, Urad za tujce, Ljubljanski klini¢ni center itd.
Poleg osnovnih informacij o delovnem casu, telefonski stevilki, elek-
tronskem naslovu in spletni strani, je predstavljen tudi namen vsake
ustanove npr. ureditev stalnega prebivalisca, ureditev Urbane za upo-

rabo Ljubljanskega potniskega prometa itd.

Predstavitev Ljubljane
Glede na manjso prepoznavnost Ljubljane oz. Slovenije v tujini, se
Studentje na Erasmus izmenjavi sprasujejo o glavnem mestu Slovenije.
Mobilna aplikacija jim ponuja nekaj osnovnih informacij o zgodovini
Ljubljane, velikosti ter viziji za prihodnost. Pri tem je vkljuceno tudi

ve¢ povezav do spletnih strani z dodatnimi informacijami.

Predstavitev univerze
Univerza v Ljubljani je ena izmed 500 najboljih univerz na svetu [7].
To je eden izmed glavnih razlogov zakaj si zasluzi, da je predstavljena
v mobilni aplikaciji. Studentje pridobijo osnovne informacije kot so
opis in vizijo, kontaktne informacije ter dostop do informativne spletne

strani.

Uporabni nasveti
Vsakdo, ki pride v novo okolje, zeli izvedeti uporabne nasvete domacinov.
Ravno zato smo v mobilno aplikacijo dodali tudi uporabne nasvete kot
npr. kje kupiti rabljeno kolo, kje naroc¢ati hrano preko spleta, kje poi-

skati prenocisce do ureditve zacasnega prebivalisca itd.

Vsebinski del bi lahko vkljuceval se veliko ostalih informacij, vendar smo
prisli do zakljucka, da so nekatere informacije na voljo v drugih aplikacijah

ali da je pogostost potrebe po specificnih informacijah zanemarljiva.

2.2 Tehnicni del

Glede na statistiko [8], smo pokrili 3 glavne operacijske sisteme: Android,

108 in Windows Phone. Tako smo dosegli, da pokrijemo ve¢ino §tudentov.
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Zavedati se moramo, da ne moremo pokriti vseh platform. Razlog je, da so
nekatere slabo razsirjene ali so v zatonu. Nekatere niso tehnolosko dovrsene
in ne omogocajo izvedbo vsebinskih scenarij oz. zahtev.

Zaradi omejitve prenosa podatkov ali nezmoznosti povezave na splet, smo
podatke shranjevati lokalno v aplikacijo. Podatki obsegajo celotni vsebinski
del. Zaradi velike koli¢ine podatkov in potrebe po poizvedovanju nad njimi,
smo uporabili podatkovno bazo. Po potrebi nove ali posodobljene podatke
prenesemo s streznika. V naslednjem koraku jih shranimo v lokalno podat-
kovno bazo. Zato smo razvili mehanizem, ki preveri, ¢e so na voljo novi
podatki, jih prenese in lokalno shrani.

V mobilni aplikaciji velik delez podatkov predstavljajo lokacije. Potrebno
jih je ustrezno vizualizirati. Najboljsi nacin je prikaz na mapi. Problem, ki
je bil omenjen v prejsnjem odstavku je, da imamo omejen dostop do spleta.
Zato smo uporabili tehnologijo, ki omogoca lokalno shranjevanje map ter pri-
kaz lokacij. S tem smo dosegli, da uporabniku hitro in nemoteno predstavimo
lokacije brez potrebe, da vzpostavlja internetno povezavo.

Konc¢ne tehnicne zahteve obsegajo:

e podpora platform Android, iOS in Windows Phone;
e prikaz lokacij na lokalni mapi;

e shranjevanje podatkov v lokalno podatkovno bazo, poizvedovanje nad

njimi in po potrebi posodobitev le-teh.



Poglavje 3
Pregled obstojecih resitev

Da smo zadovoljili vse potrebe in zahteve, ki smo jih definirali v prejsnjem
poglavju, smo aplikacijo razdeliti v ve¢ plasti. Pri vsaki plasti smo pregledali
najbolj popularne oz. najbolj ustrezne resitve ter preucili njihove prednosti
in slabosti. Pri vsaki plasti smo poleg omejitev upostevali tudi moznost
komunikacije med plasti oz. njihova kompatibilnost. Ker smo bili ¢asovno
in finan¢no omejeni, sta bila cas in strosek razvoja bistvenega pomena. Med
zahtevami ni zahteve za odprtokodnost. Kljub temu smo se odlocili, da

poskusamo uporabiti tehnologije in resitve, ki so odprtokodne.

3.1 Zaledni del

Za razvoj zalednega dela aplikacije smo izbirali med tipi aplikacij: domo-
rodne, hibridne in spletne aplikacije. Vsak tip ima prednosti in slabosti,
ki smo jih predstavili v tabeli. Naloga zalednega dela je, da zagotovi do-
stop do zahtevanih komponent mobilne naprave in izvaja celno kodo. To si
lahko predstavljamo kot shranjevanje in branje podatkov, uporaba kamere,
posiljanje elektronske poste itd.

Poleg tega mora biti delovanje aplikacije hitro oz. dovolj hitro, da je upo-
rabniska izkusnja zadovoljiva. Glede na to, da nase zahteve niso vkljucevali

veliko procesorske moci, so vsi tipi aplikacij ustrezni.

7



8 POGLAVJE 3. PREGLED OBSTOJECIH RESITEV

Dostop do komponent | Hitrost Potrebna Strogki razvoja
naprave internetna in vzdrzevanja
povezava
Domorodna aplikacija Polni Hitro delovanje | Ne Veliki
Hibridna aplikacija Omejen Hitro do sre- | Ne Majhni

dnje hitro delo-

vanje

Spletna aplikacija Zelo omejen Pocasno delo- | Da Majhni

vanje

Tabela 3.1: Prednosti in slabosti razlicnih tipov aplikacij

Potrebno je omeniti, da smo primerjali razvoj iste aplikacije oz. aplika-
cije z istimi funkcionalnostmi. V nekaterih robnih primerih so lahko stroski
razvoja in vzdrzevanja ter hitrost delovanja drugacni.

Zaradi omejitve, da mora biti aplikacija dostopna in uporabna tudi brez
internetne povezave, smo se fokusirali samo na razvoj domorodnih in hibri-

dnih aplikacij.

3.1.1 Domorodna aplikacija

Domorodna aplikacija je mobilna aplikacija, ki je sprogramirana v specificnem
programskem jeziku, kor npr Java [I1] za Android, Objective C [12] za 10S,
C# [5] za Windows Phone itd. Domorodne aplikacije ponujajo veliko zmo-
gljivosti in vecjo hitrost v izvajanju kode, hkrati pa zagotavljajo veliko raven
zanesljivosti. Pri razvoju uporabljamo orodja in tehnologije, ki so primarno
namenjene za razvoj aplikacij za izbrano platformo.

Domorodne mobilne aplikacije imajo dostop do razlicnih komponent mo-
bilne naprave kot npr. kamera, kontakti, shranjevanje datotek itd. Tako
uporabimo vse zmogljivosti mobilne naprave. V primerjavi z aplikacijami,
ki se nahajajo na spletu, lahko uporabniki domorodne aplikacije uporabljajo
brez internetne povezave.

Zaradi vecje stabilnosti in hitrosti izvajanja, se domorodne aplikacije oz.
njihov razvoj ve¢inoma uporablja pri razvoju mobilnih iger. Ravno pri igrah

je pomembna uporabniska izkusnja, saj ne zelimo, da se igra izvaja poc¢asno
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ter nenehno sesuva oz. zapira.

Prednosti:

Aplikacija razvita kot domorodna aplikacija ponuja najboljse in najhitrejse
delovanje, ker se izvaja v primarnem programskem jeziku platforme. Izrablja
vse komponente, kor npr. vec¢nitnost in izvajanje na graficnem ¢ipu mobilne
naprave. Oboje nam ni na voljo ali pa je v okrnjeni obliki pri hibridnih
ali spletnih aplikacijah. Vse platforme ponujajo knjiznice (Android SDK,
Windows Phone SDK, iOS SDK, ...), ki jih avtorji sami posodabljajo ter
skrbijo za njihovo stabilnost in varnost.

7 razvojem domorodne aplikacije uporabimo vse gradnike platforme kot
npr. gumbi, seznami, slike itd. Posledi¢no je razvoj hitrejsi za specifi¢cno plat-
formo. Z uporabo gradnikov, ki so znani uporabnikom, se zmanjsa nevarnost
slabe uporabniske izkusnje. Domorodne aplikacije omogocajo uporabo vseh
komponent platforme in mobilne naprave. Vsekakor vse, kar je v meji dovo-

ljenja s strani avtorja platforme.

Slabosti:

Ker je potrebno razviti aplikacijo za vsako platformo posebej, je ¢as razvoja
daljsi. Zaradi manjse razsirjenosti oz. uporabe programskih jezikov za spe-
cificno platformo, je tudi tezje poiskati ljudi, ki imajo ustrezno znanje za
razvoj mobilne aplikacije. Obenem je zaradi razlicnih mobilnih aplikacij po-
trebno zagotavljati razlicno vzdrzevanje. Vse to poveca stroske.

Dodatna slabost je v posodabljanju mobilne aplikacije. Enkrat, ko upo-
rabnik nalozi aplikacijo, ga je potrebno obvestiti, da je na voljo nova verzija.
Obstajati mora mehanizem, ki omogoca prenos nove verzije ter zamenjavo
stare verzije na mobilni napravi. Problem se tudi pojavi, ko uporabnik za-
vestno ne posodobi verzije, kar lahko povzro¢i kompatibilne nevarnosti pri
komunikaciji s streznikom ali drugimi napravi. Da o samih nevarnostih v
primeru slabo spisane kode ali varnostnih lukenj ne govorimo. V nasprotju,

taksnih problemov pri spletnih aplikacijah ni.
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Na zalost razen Android operacijskega sistema, platforme niso odprtoko-
dne. To smatramo kot slabost, saj nismo imeli vpogleda v kodo operacijskega

sistema, da preverimo, kako so dolo¢ene funkcionalnosti implementirane.

3.1.2 Hibridna aplikacija

Hibridna mobilna aplikacija je aplikacija, ki je sestavljena iz razli¢nih tehno-
logij. V vecini primerov obsega 2 plasti. Zgornja plast skrbi za uporabniski
vmesnik in je v ve¢ini primerov razvita s tehnologijo HTML5, JavaScript in
CSS3. Hkrati komunicira s spodnjo plastjo, ki je implementira v program-
skem jeziku, ki je primeren za platformo. Spodnja plast omogoca dostop do
vecine komponent mobilne naprave.

Prednosti so, da lahko eno kodo z minimalnimi spremembami uporabimo
za razvoj mobilne aplikacije za vec¢ platform. Tako skrajSamo cCas in stroske
razvoja. Slabost je v vecini primerov pocasnost in omejenost dostop do
komponent mobilne naprave oz. operacijskega sistema.

Preucili smo ogrodje PhoneGap, ki je v primerjavi z drugimi ogrodji naj-
bolj razsirjeno ter preverjeno. Hkrati je dobro sprejeto v programerski sku-
pnosti, zato je na voljo ogromno dodatkov, ki poenostavijo in pohitrijo ra-
zvoj. Prednosti in slabosti hibridnih aplikacij smo predstavili kot prednosti

in slabosti PhoneGap ogrodja.

PhoneGap

PhoneGap [1], [9] je odprtokodno ogrodje, ki se uporablja za razvoj mobilnih
aplikacij z uporabo tehnologij JavaScript, HTML5 in CSS3. PhoneGap je
na voljo za Android, 10S, BlackBerry, WebOS, Windows Phone, Symbian
in Bada [10]. Potrebno je omeniti, da pri nekaterih platformah niso podprte
vse komponente mobilne naprave.

PhoneGap omogoca, da aplikacijo razvijemo s spletnimi tehnologijami.
PhoneGap nato kodo izvaja znotraj brskalnika, ki se vzpostavi znotraj nase

aplikacije. Pri tem smo neodvisni od platforme, saj PhoneGap poskrbi za
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Slika 3.1: Shema strukture PhoneGap ogrodja.

kompatibilnost. Ponuja komunikacijo s samo mobilno napravo preko vme-
snika. Na voljo nam je dostop do kontaktov, uporaba kamere, shranjevanje
datotek itd. Uporabnik uporablja PhoneGap aplikacijo kot vsako drugo, ker

se izvorna koda zapakira v domorodno aplikacijo.

Prednosti:
Prednost PhoneGap je moznost uporabe iste izvorne kode na razliénih plat-
formah. S tem dosezemo hitrejsi razvoj, zmanjSamo potrebe vzdrzevanja in
posledi¢no tudi stroske. PhoneGap omogoca, da neodvisno od platforme do-
stopamo do osnovnih komponent mobilne naprave kot npr. kamera, kontakti,
datoteke itd. Vse to naredimo s tehnologijo JavaScript, ki preko PhoneGap
plasti dostopa do naprave.

Kljub temu, da je aplikacija razvita s spletnimi tehnologijami, z uporabo
PhoneGap ni potrebe po nenehni povezavi do spleta. Vse datoteke so zapaki-

rane znotraj aplikacije. Brskalnik, ki se vzpostavi znotraj aplikacije dostopa
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do datotek ter jih interpretira kot navadno spletno stran. Kljub temu, da smo
v tem primeru omejeni z zmogljivostjo brskalnika platforme, vecjih sprememb

oz. popravkov za delovanje na razlicnih brskalnikih nismo izvedli.
mobilna aplikacija

PhoneGap PhoneGap
JavaScript JavaScript
koda vticnik

PhoneGap PhoneGap
domorodna domorodni
koda viicnik

Slika 3.2: Prikaz vklju¢evanje vticnika v PhoneGap ogrodje.

PhoneGap omogoca dostop do omejenega stevila komponent mobilne na-
prave oz. operacijskega sistema. Ce zelimo dodatne komponente, lahko Pho-
neGap razsirimo z vtiéniki. Ti so sestavljeni iz programske kode, ki se izvaja

kot domorodna koda, ter iz JavaScript kode, ki komunicira z njo.

Slabosti:
Domorodne aplikacije so v primerjavi s PhoneGap aplikacijami hitrejse. Ra-
zlog je, da se domorodna programska koda hitreje izvaja v primerjavi s
spletnim programskim jezikom JavaScript. Hkrati hibridne aplikacije niso
primerne za vec¢jo koli¢ino podatkov in njihovo obdelavo ali za procesorsko
zahtevne naloge kot npr. za igre. PhoneGap zaradi omejitve tehnologije
JavaScript ne omogoca vecnitno izvajanja kode, kot je to mozno pri domoro-
dnih aplikacij. Vse to se pozna v prikazovanju uporabniskega vmesnika, kjer
ima uporabnik obcutek, da aplikacija ni dovolj odzivna.

PhoneGap ne ponuja vseh komponent platforme, zato doloc¢eni gradniki
niso na voljo. To povzroci, da aplikacija v nekaterih primerih ne izpolnjuje
vseh uporabnikov zahtev. Zaradi omejitve na posamezne gradnike ne moremo

ponuditi uporabniku enake uporabniske izkusnje kot pri domorodni aplikaciji.
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Kljub temu, da moznost razvoja vticnikov za PhoneGap smatramo kot
prednost, ima tudi slabost. Slabost je v tem, da moramo razviti vsak dodatek

posebej za vsako platformo. To povzroc¢i daljsi ¢as razvoja in vecje stroske.

3.2 Celni del

Pri ¢elnem delu smo zeleli doseci ¢im boljso uporabnisko izkusnjo. To po-
meni, da so vsi gradniki jasno definirani in je hitrost prikazovanja in spremi-
njanja uporabniskega vmesnika zadovoljiva. Pri domorodnih aplikacij je ¢elni
del vkljucen v knjiznice vsake platforme. Zato ni potrebno delati primerjav
med njimi, ampak smo se fokusirali na hibridne aplikacije.

Izbirali smo med tremi spletnimi resitvami, ki se razlikujejo v hitrosti,

funkcionalnostih in podprtosti na razlicnih platformah.

3.2.1 jQuery Mobile

JQuery Mobile [13], [3] je zelo popularna knjiznica, ki se uporablja za razvoj
mobilnih aplikacij ali aplikacij, ki so prilagojene za mobilne naprave. Je
dodatek Se bolj znane knjiznice jQuery. Podpira ogromno razlicnih platform,
med njimi tudi Android, Windows Phone in 105S.

Prednosti:

jQuery Mobile knjiznica je zasnovana na zelo popularni knjiznici jQuery,
zato ima ogromno dodatkov. Hkrati je preverjena resitev na ogromno velikih
projektih ter podpira ve¢ platform. Vkljucuje tudi orodja, ki omogocajo hiter
razvoj z jQuery Mobile gradniki in njihovo testiranje. Zaradi prepoznavnosti
je ogromno ljudi, ki poznajo tehnologijo, zato iskanje nekoga za razvoj ni
tezavno. V nasem primeru, ko smo sami razvijali, nam je bilo na voljo
ogromno dokumentacije in primerov. Prav tako smo bili v primeru tezav

delezni pomoci ogromne skupnosti.
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Slabosti:

Slabost jQuery Mobile je njena hitrost. Kljub temu, da je z vsako verzijo
hitrejsa, ni najhitrejsa med konkurenti. Razlog zakaj verjetno lezi v podpori
starih verzij platform oz. brskalnikov v katerih se izvaja.

Knjiznica jQuery Mobile ni namenjena za grajenje velikih aplikacij. Ni
nobenih omejitev, vendar kmalu postane zmeda pri razvoju, saj nas jQuery
Mobile ne prisili k uporabi strukture v aplikaciji. Mi smo to slabost resevali
z uporabo vticnikov, ki so na eni strani pohitrili razvoj in na drugi tudi

prispevali k strukturiranosti kode.

3.2.2 Zepto

Zepto [14] je JavaScript knjiznica, ki je po sintaksi zelo podobna njej kon-
kurecni knjiznici jQuery oz. jQuery Mobile. Zasnovana je na modularnem
sistemu, tako da lahko enostavno vklju¢imo samo tiste module, ki jih potre-
bujemo. Zaradi zasnove in funkcionalnosti je zelo primerna za razvoj tako

hibridnih kot spletnih aplikacij.

Prednosti:

V primerjavi z ostalimi knjiznicami, je Zepto zelo minimalisticna knjiznica,
kar se odraza v njeni velikosti. To je lahko prednost, ¢e imamo prostorske
omejitve. Poleg tega je tudi v nekaterih primerih hitrejsa, vendar je to ¢isto
odvisno od scenarija in brskalnika, v katerem se izvaja. Ima dobro podporo

za vecino brskalnikov, med njimi je tudi brskalniki na mobilnih napravah.

Slabosti:

Za nase zahteve je bila najvecja omejitev, da ne deluje oz. ima kompati-
bilnostne tezave z spletnim brskalnikom Internet Ezplorer. Ce vemo, da je
to privzeti brskalnik na platformi Windows Phone, potem ta knjiznica ni

primerna. Ostalih slabosti nismo raziskovali.
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3.2.3 Sencha Touch

Sencha Touch [15] je zasnovana na Sencha HTMLS5 tehnologiji. Ima pod-
poro za veliko stevilo platform kot npr. <0S, Android, Windows Phone,
BlackBerry itd. Poleg hitrosti in uporabe zadnjih standardov vkljuc¢uje tudi
veliko Stevilo gradnikov. Tako je razvoj hitrejsi in koncéna aplikacija je bolj

prilagojena za specificno platformo.

Prednosti:

Sencha Touch je strukturno zelo dobro zasnovana. Omogoca nam razvoj ve-
likih aplikacij, saj nas prisili k bolj strukturiranem pisanju kode. Poleg tega
ima funkcionalnosti, ki so razvite posebej za mobilne naprave. Vkljucuje ve-
liko tem, ki jih lahko uporabimo kot osnovo za razvoj. Hkrati je odprtokodna

resitev.

Slabosti:

Slabost Sencha Touch smatramo v tem, da se preveC zanasa na JavaScript
kot glavno orodje za grajenje vmesnika. Nekatere scenarije bi lahko bolj
elegantno in hitreje resili s tehnologijo HT'ML5 ali CSS3. Poleg tega je zaradi
velikosti in kompleksnosti zelo tezko razhroscevati knjiznico. Skupnost je

manjsa v primerjavi z jQuery Mobile, zato je na voljo tudi manj dodatkov.

3.3 Mape

Zaradi zahteve, da lokacije vizualiziramo na mapi, smo pregledali 3 najbolj

razsirjene, preverjene in stabilne resitve za mape.

3.3.1 Google Maps

Google Maps [16] je tehnologija razvita s strani spletnega velikana Google. Po-
leg uporabe na njihovi uradni strani in znotraj njihovih aplikacij, omogocajo

uporabo map tudi v drugih aplikacijah preko vmesnika. Uporablja se tako
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na spletnih straneh kot v mobilnih aplikacijah. Google Maps ima uradno

knjiznico za ustvarjanje in upravljanje map.

Prednosti:

Dobra pokritost z veliko lokacijskimi informacijami. Omogocajo ve¢ tipov
map in jih enostavno vklju¢éimo v naSe resitve preko vmesnika. Obenem
ponuja veliko vticnikov, s katerimi lahko manipuliramo mapo ter ji dodajamo

elemente.

Slabosti:

Google Maps so na voljo samo za Android in i0S, ¢e zelimo razvijati domo-
rodno aplikacijo. Ce Zelimo mape vkljuciti v hibridne ali spletne aplikacije,
potrebujemo spletno povezavo. Zadnje verzije Google Maps omogocajo tudi
lokalno shranjevanje, vendar v zelo omejeni obliki. Zaradi avtorskih pravic

jih nismo smeli shranjevati ter spreminjati.

3.3.2 Bing Maps

Bing Maps [17] je spletna storitev v lasti korporacije Microsoft. Omogoca
veliko razliénih pogledov in ponuja prikaz navigacije med razlicnimi destina-
cijami. Kot Google Maps, lahko Bing Maps vkljucimo v nase aplikacije preko
vmesnika. V pomo¢ nam je knjiznica, preko katere vzpostavimo okolje za

prikaz in urejanje map.

Prednosti:

Bing Maps pridobiva podatke iz razli¢nih kvalitetnih virov, zato je natancénost
map zelo velika. Preko vmesnika se enostavno vkljucijo v ostale aplikacije.
Knjiznica za ustvarjanje in urejanje map omogoca enostavno delo in je dobro

dokumentirana.

Slabosti:

Bing Maps so privzete mape v operacijskem sistemu Windows Phone. Sam
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operacijski sistem omogoca lokalno shranjevanje map in njihovo uporabo brez
spletne povezave. Vendar ne moremo dostopati do map iz drugih aplikacij
kot tistih, ki so razvite s strani podjetja Microsoft. Ce jih zelimo vkljuciti v

vse tipe aplikacij, moramo imeti spletno povezavo.

3.3.3 OpenStreetMap in Leaflet

OpenStreetMap [18] je projekt skupnosti, ki zeli ustvariti odprtokodne mape.
Glavni razlog za ustvaritev taksnega projekta je potreba po mapah, ki jih
lahko brez omejitev spreminjamo in uporabimo v aplikacijah. Glavni vir
podatkov so prostovoljci, ki dodajajo in urejajo mape.

Ker tehnologija OpenStreetMap ponuja prenos map v slikovni obliki, smo
potrebovali tudi knjiznico za njihovo upravljanje. Leaflet je odprtokodna
knjiznica, ki je primarno razvita za hibridne in spletne mobilne aplikacije in
omogoca ustvarjanje in nadzor nad mapami kot npr. dodajanje elementov
na mapo, zoomiranje mape, premikanje med razlicnimi lokacijami na mapi

itd.

Prednosti:

Najvecja prednost tehnologije OpenStreetMap je odprtokodnost. Moznost do-
dajanja, urejanja in shranjevanja nam omogoca veliko moznosti vkljucevanja
map v aplikacije. Z lokalnim shranjevanjem map ne krsimo nobenih avtorskih

pravic, obenem pa jih lahko uporabimo tako z kot brez internetne povezave.

Slabosti:

Avtorji projekta OpenStreetMap nimajo za seboj nobene velike korporacije
kot to imajo Google Mapsin Bing maps. Posledica je, da ni finanénih sredstev
za dodelavo map, vendar to resujejo s pomocjo prostovoljcev. Ker lahko
mape vsakdo ureja, obstaja nevarnost napacnih map, kar lahko povzroci

nevsecnosti pri uporabi v navigaciji ali v poslovnem svetu.
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3.4 Shranjevanje podatkov

Velika koli¢ina podatkov in potreba po poizvedovanju nad njimi, nas je prisi-
lila k temeljiti preucitvi vseh podatkovnih baz. Za razvoj mobilnih aplikacij

so na voljo 2 tipa podatkovnih baz:

e shranjevanje podatkov znotraj brskalnika;

e shranjevanje podatkov v plasti domorodne aplikacije.

Razlike se nahajajo v hitrosti, nacinu shranjevanja podatkov in v nacinu

poizvedovanja nad podatki.

3.4.1 Web Storage

Web Storage [27] je podatkovna baza, ki deluje znotraj brskalnika. Zasnovana
je na sistemu klju¢-vrednost. Trenutna implementacija omogoca samo shra-
njevanje tekstovnih oblik podatkov, zato jih moramo v primeru drugacnega
formata spremeniti v ustreznega. Samo upravljanje z bazo izvajamo s teh-

nologijo JavaScript.

Prednosti:

Zaradi zasnove je zelo hitra in enostavna za uporabo. Vecina platform, med
njimi Android, iOS in Windows Phone, podpirajo Web Storage. To pomeni,
da to podatkovno bazo lahko brez skrbi zaradi kompatibilnosti uporabimo

pri razvoju hibridnih ali spletnih aplikacij.

Slabosti:

Ne omogoca shranjevanja bolj kompleksnih struktur in tipov podatkov. Kljuc-
vrednost zasnova nam ne omogoca naprednih poizvedb ampak samo po kljucu.
Ce zelimo poizvedovati po vrednosti, moramo prebrati celotno bazo, kar je

casovno zamudno.
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3.4.2 Web SQL Database

Web SQL Database [28] je relacijska baza kor npr. MySQL, PostgreSQL,
MSSQL itd. Kot je razvidno iz imena, je namenjena za delovanje oz. upo-
rabo znotraj brskalnika. Omogoca strukturirano shranjevanje podatkov ter

uporablja SQL za poizvedovanje nad podatki.

Prednosti:

Moznost shranjevanje podatkov v strukture ter napredno poizvedovanje nad
vsebino podatkovne baze je velika prednost pred ostalimi podatkovnimi ba-
zami, ki bazirajo v brskalniku. Kljub kompleksnosti in velikem nabor funk-

cionalnosti, ponuja hitro pisanje in branje podatkov.

Slabosti:
Web SQL Database se izvaja znotraj brskalnika, vendar ni podprta v vseh
popularnih brskalnikih, zato tudi ni podprta v vseh platformah. Hkrati je

opuscena tehnologija in ni primerna za uporabo.

3.4.3 Indexed Database

Indexed Database [29] je z zasnovo in funkcionalnostmi med Web Storage in
Web SQL Database podatkovnimi bazami. Zasnovana je na klju¢-vrednost

zasnovi, vendar podpira dodatne kljuce za hitrejse iskanje podatkov.

Prednosti:
Podatkovna baza ponuja enostaven vmesnik za upravljanje s podatki. Zaradi
dodatnih klju¢ev, omogoca hitro iskanje podatkov, zato nam ni potrebno

naloziti vseh podatkov za iteracijsko iskanje med njimi.

Slabosti:
Indexed Database zaradi dodatnih kljucev zavzema dodatni prostor. Za-

snova kljuc¢-vrednost ne omogoca shranjevanja kompleksnih struktur podat-
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kov. Obenem ne ponuja naprednih poizvedb, ki so potrebne za vecino apli-

kacij.

3.4.4 SQLite

SQLite [30], [2] je relacijska podatkovna baza, razvita v programskem jeziku
C. Namenjena je za manjSe koli¢ine podatkov (¢e jo primerjamo z drugim
relacijskimi podatkovnimi bazami). Kljub majhnosti in enostavnosti, ponuja
dovoljsen nabor funkcionalnosti za shranjevanje podatkov in poizvedovanje
nad njimi z jezikom SQL.

SQLite je odprtokodni projekt in je zelo razsirjen na vseh platformah,
med njimi tudi Android, 108 in Windows Phone. Brez vec¢jih omejitev jo
vklju¢éimo v nase domorodne aplikacije. Pri hibridnih aplikacijah mora ob-
stajati moznost delovanja baze v spodnji plasti in komunikacije oz. izmenjave

ukazov in podatkov med spodnjo in zgornjo plastjo.

Prednosti:
Enostavnost in majhnost S@Lite podatkovne baze je zelo primerna za mo-
bilne platforme. Ravno zato je zelo razsirjena in obstaja ogromno vmesnikov
za uporabe le-te.

Ker je relacijska podatkovna baza, lahko shranimo tudi kompleksne struk-
ture podatkov. S jezikom SQL lahko izvajamo enostavne ali kompleksne

poizvedbe po bazi.

Slabosti:

SQLite podatkovna baza je razvita v programskem jeziku C, zato nam ni na

voljo v brskalniku; posledi¢no je ne moremo uporabiti v spletnih aplikacijah.

Vsaj ne v tej meri, da bi se podatki shranjevali v lokalno podatkovno bazo.
Tudi pri hibridnih aplikacijah ni na voljo, ¢e to ni podprto v vseh plasteh.

Pri ogrodju PhoneGap so na voljo neuradni vticniki za vsako platformo.

Slabost je, da niso preverjene reSitve in v vecini primerov vsebujejo veliko

stevilo napak.
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3.5 Ugotovitve

Po preucitvi vseh zahtev in reSitev, smo prisli do naslednjih ugotovitev.

Za zaledni del smo uporabili PhoneGap. Omogocil nam je hitrejsi razvoj,
z manjsSimi spremembami smo pokrili vse zahtevane platforme in po vrhu je
Se odprtokodni projekt.

Za celni del smo uporabili jQuery Mobile, ker je Se najbolj preverjena
in stabilna resitev. Ima ogromno vti¢nikov oz. ima enostaven nacin za do-
dajanje lastnih dodatkov, kar nam je pomagalo pri razvoju. Hkrati imamo
najvec izkusenj z uporabo te knjiznice, zato ni bilo potrebe po dodatnem
izobrazevanju.

OpenStreetMap in Leaflet smo uporabili za prikazovanje lokacij na mapi.
Moznost, da smo lahko mape shranili lokalno, je bila zmagovalna prednost
pred ostalimi resitvami.

Zaradi vecje kolicine podatkov, potrebe po bolj kompleksnem poizvedova-
nju nad njimi ter obstoj dodatkov za PhoneGap, smo se odlocili za SQLite.
Obenem, ce bi v bodoce razvijali domorodno aplikacijo, ne bi potrebovali

spreminjati strukture podatkov ali nacina poizvedovanja nad njimi.
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Slika 3.3: Shema razliénih plasti mobilne aplikacije in uporabljene tehnolo-

gije.



Poglavje 4
Uporabljene tehnologije

Uporabili smo tehnologije, za katere menimo, da so primerne za razvoj mo-
bilnih oz. hibridnih aplikacij. Zaradi poznavanja izbranih tehnologij, nismo
imeli problemov pri njihovi uporabi. Hkrati smo se zavedali, da so med seboj
kompatibilne in stabilne, kar se odraza v vecji kvaliteti in uporabnosti konéne

aplikacije.

4.1 Razvojno orodje

Na voljo smo imeli ogromno razvojnih orodji, vendar smo za vsako platformo
uporabili najbolj stabilno, enostavno in hitro orodje. Hkrati so orodja morala
omogocati razhroscevanje. Za Android smo uporabili Eclipse [20], za iOS
Xcode [21] in za Windows Phone Visual Studio [22].

4.2 HTML5 in CSS3

HTMLS [23] je oznacevalni jezik in je naslednik zelo razsirjenega standarda
HTMLJ. Trenutno je v razvoju ze verzija 5.1 [24]. Predstavlja glavne gra-
dnike uporabniskega vmesnika oz. zaslonske maske celotne mobilne aplika-

cije.
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CSS3 [25] je standard za oblikovanje spletnih strani. Stran zgradimo z
HTMLS) gradniki, nato pa jo oblikovno dopolnimo s C'SS3. Prednost je v tem,
da loc¢imo ve¢ plasti razvoja spletni strani ali hibridne mobilne aplikacije ter

povecamo preglednost in enostavnost razvoja in vzdrzevanja.

4.3 JavaScript

JavaScript [4] je programski jezik, ki ga je razvil Brendan Eich leta 1995 pod
imenom Mocha. Pozneje je bil preimenovan v JavaScript. Primarno se izvaja
znotraj brskalnika, zato je zelo primeren za razvoj spletnih strani. V zadnjem
¢asu pridobiva na prepoznavnosti tudi pri razvoju mobilnih aplikacij.

Za razvoj nase aplikacije smo ga uporabili zaradi moznosti delovanja na
razliénih platformah. Ce Zelimo razviti hibridno aplikacijo, smo bili primo-
rani uporabiti JavaScript za komunikacijo s plastmi. Obenem nam sluzi tudi
pri uporabniskem vmesniku, saj skrbi za ustrezno prikazovanje vseh gradni-

kov.

4.4 PhoneGap

PhoneGap [9] je ogrodje za razvoj mobilnih hibridnih aplikacij z uporabo
tehnologij JavaScript, HTML5 in CSS3. Trenutno je aktualna verzija 3.1.0.
in podpira mnogo razlicnih platform, med njimi Android, iOS, Windows
Phone, BlackBerry in druge. Ve¢ o ogrodju PhoneGap smo Ze omenili v
poglavju [3.1.2]

4.5 SQLite

SQLite [30], [2] je podatkovna baza, ki je razvita v programskem jeziku C.
Razvita je bila ze davnega leta 2000 in je do danes prejela mnogo posodobitev

in popravkov. SQLite uporablja SQL za upravljanje nad podatki.
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Na voljo je ogromno vmesnikov v razlicnih programskih jezikih kot npr.
BASIC, Delphi, PHP, Java, Python itd. Uporabljena je v veliko znanih
projektih oz. resitvah kot npr. Skype, Mozilla Firefox, Google Chrome itd.

4.6 jQuery in jQuery Mobile

Knjiznici jQuery in jQuery Mobile sta razviti v programskem jeziku Java-
Script in sta namenjeni za spletni razvoj. Podpirata vse popularne brskalnike,
pri tem skrbiza tudi za kompatibilnost s starejSimi oz. Se vedno aktualnimi
verzijami brskalnikov. Zato pri uporabi teh knjiznic nimamo skrbi zaradi
kompatiblnih nevarnosti.

Knjiznica jQuery je odprtokodna, razvita pod MIT licenco z zacetki v letu
2006. Glede na statistike [31], je najbolj razsirjena in uporabljena JavaScript
knjiznica na spletu. Sintaksa je oblikovana v smeri enostavnega izbiranja
gradnikov spletne strani, izvajanja animacij, dolo¢anja in lovljenja raznih
dogodkov in za razvoj Ajar aplikacij. Poleg osnovne knjiznice so nam na
voljo tudi vti¢niki.

Vti¢énik jQuery Mobile je namenjen za razvoj mobilnih aplikacij, saj vkljucuje

dodatne funkcionalnosti ter teme za hiter in enostaven razvoj.

4.7 JSON

JSON [26] ali JavaScript Object Notation je podatkovni format, ki je pri-
marno namenjen za podatkovno izmenjavo med razlicnimi posiljatelji in pre-
jemniki. Je neodvisen od platform in programskih jezikov in deluje na struk-
turi kljuc-vrednost.

Isto koli¢ino podatkov predstavimo v mnogo prostorsko manjsem formatu
v primerjavi z konkurencnim formatom XML. Zato se veliko uporablja za
prenos podatkov pri mobilnih aplikacij. Prenos podatkov je v ve¢ini primerov
problem, saj se koli¢ina prenesenih podatkov odraza na vecjem racunu pri

mobilnem operaterju. Na voljo je veliko knjiznic, ki omogocajo pretvorbo
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objektov ali drugi kompleksnejsih programskih struktur v JSON format in
obratno. Zaradi teh razlogov, je JSON razsirjen in pogosto uporabljen pri

razvoju.

4.8 OpenStreetMap

Tehnologijo OpenStreetMap [18] smo predstavili v poglavju [3.3.3 Prej kot
samo tehnologijo, OpenStreetMap predstavlja projekt skupnosti. Zacetki iz-
virajo iz leta 2004, ko je Steve Coast ustvaril projekt s fokusom, da razvije
mape za Veliko Britanijo. Kmalu zatem so se osredotocili tudi na druge
drzave, saj so pridobili veliko podporo tako med ljudmi kot med razliénimi
podjetji. Projekt vklju¢uje hrambo lokacijskih podatkov ter njihovo ureja-
nje. Omogocajo tudi sam izvoz podatkov oz. njihov ogled na uradni spletni

strani.

4.9 Leaflet

Leaflet [19] is JavaScript knjiznica za prikaz interaktivnih map na mobil-
nih napravah. Razvita je s fokusom na hitrosti, enostavnosti pri razvoju
in uporabnosti pri prikazovanju map. Deluje tako znotraj vseh popularnih
brskalnikov, ne samo tistih na mobilnih napravah.

Avtor je Vladimir Agafonkin, ki skupaj s skupino zvestih pomocnikov
razvija in vzdrzuje knjiznico. Omogoca razsiritev osnovnih funkcionalnosti
z vtiéniki. Uporabljena je s strani vec¢jih podjetji, med njimi FourSquare,

Flickr, craiglist, Data.gov in drugi.
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Spletna administracija

Namen spletne administracije je shranjevanje, agregiranje in urejanje podat-
kov na enem mestu. Cilj je omogociti enostaven nacin za dodajanje novih
ali urejanje obstojecih lokacij, urejanje podatkov o Univerzi v Ljubljani in
mestu Ljubljani ter dodajanje in urejanje uporabnih nasvetov. Prednost je
v enostavnem vmesniku, saj vsakdo, ki ima dovoljenje lahko dostopa do ad-
ministracije preko spleta ter samostojno ureja vsebino. Tako smo zagotovili,
da lahko v bodoce na projektu sodeluje vec¢ ljudi, ki skrbijo, da so podatki
verodostojni.

Primaren namen diplomske naloge je razvoj mobilne aplikacije, vendar
smo prisli do zakljucka, da moramo vkljuciti tudi spletno administracijo.
Tako smo dosegli, da mobilna aplikacija ima zagotovljen verodostojen vir

podatkov in po potrebi osvezi lokalne podatke z njihovo zadnjo verzijo.

5.1 Preucitev virov in formatov podatkov

Prvi korak je obsegal preucitev podatkov, ki so nam na voljo na spletu. To
vkljucuje pregled, v kaksnem formatu so trenutni podatki in v kaksen format
jih moramo shraniti, ¢e jih zelimo uporabiti v mobilni aplikaciji. Vecina po-
datkov je bila na voljo na spletnih straneh ustanov, ki smo jih zeleli vkljuciti.

Mobilna aplikacija bi lahko ¢rpala podatke kar direktno z njihovih spletnih
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strani, vendar ima takSen pristop par nevarnosti:

e zacasno nedelovanje spletne strani ustanove lahko prepreci pridobitev

oz. osvezitev podatkov;

e v primeru spremembe oblike strani, obstaja velika verjetnost, da po-

datki ne bodo ve¢ v ustreznem formatu;

e pridostopu do potrebnih podatkov se poleg njih po nepotrebnem prenasajo
tudi druge vsebine kot npr. slike, posnetki, reklame itd. kar se odraza

v daljSem ¢asu prenosa in vecji koli¢ini prenesenih podatkov;

e podatki lahko vsebujejo napake.

Z nasim sistemom smo minimizirali te nevarnosti. En vir podatkov zmanjsa
potrebo po pregledovanju in ¢rpanju podatkov iz razlicnih spletnih strani.
Obenem smo vse podatke rocno preverili, zato se nevarnost neveljavnih po-

datkov zmanjsa.

5.2 Razvoj administracije

Za razvoj administracije smo uporabili ogrodje Django [6], ki temelji na pro-
gramskem jeziku Python. Razlog za naso izbiro tega ogrodja lezi v preprosti
uporabi ter hitremu razvoja. Za podatkovno bazo smo uporabili MySQL. Z
ogrodjem Django smo ustvari ustrezne tabele v podatkovni bazi ter vzposta-
vili sistem na njihovo urejanje.

Administracija omogoca urejanje in pregled nad vsemi ustanovami, ki jih
zelimo prikazati v mobilni aplikaciji. Poleg tega omogoca tudi pregled in
urejanje podatkov o Ljubljani ter uporabnih nasvetih. Administracija belezi
¢as zadnje spremembe. Ta cas uporabimo v mobilni aplikaciji za preverjanje,
ali je na voljo nova verzija podatkov. Primer vmesnika za urejanja podatkov
o fakulteti lahko vidimo na sliki 5.2
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Erasmus Ljubljana Administration Welcome admin | logout

Home » Faculties » Faculties » Fakulte

Change faculty L _tistory ]
Photo: Currently: faculties/fri.jpg
Change: | ChooseFie | No file chosen
Thumbnail: Currently: faculties/fri_thumbnail.jpg
Change: | Choose File | No file chosen
Latitude: 46.0449%
Longitude: 14.48931
Address: Tr#agka cesta 25, 1000 Ljubljana
Telephone: +38614768411
Website: Curren ithy: hitp://www.fri.uni-lj.sif

Change: | http://www.fri.uni-lj.si/

Email: studinfo@fri.uni-1j.si

Name Description None
FacultyTranslation objact

Fakulteta za ratunalniétvo in informatil Slovenian | v

Slika 5.1: Prikaz uporabniskega vmesnika za dodajanje in urejanje podatkov
o fakulteti.

5.3 Razvoj komunikacijskega vmesnika

Tretji in zadnji korak je bil razvoj vimesnika. Ko smo v prvem koraku spoznali
nevarnosti ¢rpanja nestrukturiranih podatkov z razli¢nih spletnih strani, smo
potrebovali ustrezen vmesnik za resitev tega problema. Vmesnik sluzi kot
dodatek administraciji ter ponuja mobilni aplikaciji dostop do strukturiranih
podatkov. To pomeni, da so vsi podatki predstavljeni v isti strukturi, ki jo
mobilna aplikacija nima tezav prebrati.

Vmesnik je dostopen preko spletnega naslova. V trenutni verziji nismo
implementirali nobenega mehanizma za omejitev dostopa. Vendar obstaja
moznost nadgradnje, ki bi omogocal dostop do vmesnika preko kljucev. Vsak
odjemalec bi pridobil svoj kljuc s katerim bi imel omogocen dostop. Za vsak
klju¢ oz. odjemalca bi merili njegovo aktivnost ter mu v primeru zlorab
omejili dostop. Ker imamo trenutno enega odjemalca podatkov, nismo videli
potrebe po taksnem mehanizmu. Edina omejitev je, da so podatki na voljo

samo za branje. Preko vmesnika se podatki ne morejo spreminjati.
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JSON

mobilna spletna
aplikacija administracija

Slika 5.2: Shema komunikacije mobilne aplikacije in spletne administracije.

Podatki so v formatu JSON. V primerjavi z drugimi formati, je mnogo
bolj razsirjen in na voljo je veliko knjiznic, ki znajo JSON format pretvoriti
v objekte ali druge strukture. Tudi knjiznica jQuery to omogoca. Primer
kode prikazuje pretvorbo JSON formata v JavaScript format.

Primer kode 5.1: Pretvorba JSON formata v JavaScript s pomocjo knjiznice

JQuery

var user = jQuery.parseJson({
"first_name": "Janez",
"last_name": "Novak"

3

console.log(user[’first_name’]) // izpise Janez

console.log(user[’last_name’]) // izpise Novak

5.3.1 Dostop do podatkov

Do podatkov dostopamo preko spletnih naslovov. Vsak sklop podatkov o

lokacijah, Univerzi v Ljubljani, mestu Ljubljani in uporabnih nasvetih ima
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definiran spletni naslov. Vsakdo, ki Zeli podatke pridobiti, mora narediti
GET zahtevek na ustrezno spletno povezavo. Ce je vse veljavno, vmesnik
vrne podatke v formatu JSON. Primer lahko vidimo v primeru kode [5.2]

Primer kode 5.2: Primer podatkov od vmesnika v formatu JSON

{

"meta": {
"limit": 50,
"next": null,
"offset": O,
"previous": null,
"total_count": 22

I

"objects": [
{

"address": "Trzaska cesta 25, 1000 Ljubljana",
"email": "studinfo@fri.uni-1j.si",

"latitude": 46.04499,

"longitude": 14.48931,

"telephone": "+38614768411",
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Poglavje 6
Razvoj mobilne aplikacije

Razvoj mobilne aplikacije smo izvedli v sklopih. Tak pristop smo izbrali
iz razloga, ker ponuja vecji pregled nad samim potekom razvoja ter smo
lahko posamezne dele takoj testirali. Za vsak sklop smo zastavili cilje, ki
izpolnjuje vse zahteve, ki smo jih dolocili v prejsnjih poglavjih. Ker smo
vlozili veliko truda v definiranje strukture, specifikacije in katere tehnologije
bomo uporabili pri razvoju mobilne aplikacije, je sam razvoj potekal tekoce.

Sklopi so urejeni po vrstnem redu razvoja in so vsebovali naslednje korake:
e priprava razvojnega okolja;
e razvoj mobilne aplikacije;

e testiranje mobilne aplikacije.

6.1 Priprava razvojnega okolja

Priprava razvojnega okolja je namenjena za razvoj mobilne aplikacije. Na
voljo so nam bila razli¢na orodja, vendar smo vecino razvoja izvedli v orodju
Visual Studio. Vsekakor smo uporabili tudi Eclipse in Xcode, katerih naloga
je bila pomoc¢ pri testiranju same aplikacije na platformah Android in iOS.
Zaceli smo z razvojem za platformo Windows Phone. To vkljucuje prenos

knjiznice Windows Phone SDK ter namestitev na racunalniku. Za ustvari-
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tev PhoneGap aplikacije smo uporabili predlogo, ki je na voljo na spletu.
Ko smo s tem uspesno zakljucili, smo vzpostavili tudi testno napravo. Kljub
temu, da je na voljo emulator za izvajanje aplikacij, nismo bili zelo navduseni
nad njim. Glavne pomanjkljivosti se skrivajo v pocasnosti in slabem testira-
nju uporabniske izkusnje. Zelo tezko ali nemogoce je simulirati gibe, ki jih

izvajamo na mobilni napravo preko racunalnika.

Dd ErasmusLjubljana - Microsoft Visual Studio (Administrator) Quick Launch (Ctrl+Q) P = B X
FILE EDIT VIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM TOOLS TEST ARCHITECTURE RESHARPER  ANALYZE WINDOW  HELP
- i~ T P Device - Debug - ] ﬂ:h[‘E hX N =
Appxamles ® X = Solution Explorer = cossszes w B
*3 ErasmusLjubljana.App - # RootFrame - @& m-ea |§|—IH rss p
31 |using System.Windows.Shapes; = A _ o -
32 using Microsoft.Phone.Controls; Search Solution Explorer (Ctrl+€) P
33 | using Microsoft.Phone.Shell; ] Solutien ‘ErasmusLjubljana’ (2 projects)
34 3 Community.CsharpSqlite WinPheone
35 [Enamespace ErasmusLjubljana ’ ErasmusLjubljana
36
b & Properties
37 B bli tial cl App :
: Eu ic partial class App Y —
39 [ '/ <summary> ﬂ S.ervice References
40 Provides easy access to the root frame of the Phone Applicatior b il Bin
a1 £/ </ summary> b [ cordovalib
42 /// <returns>The root frame of the Phone Application.</returns> b Images
43 public PhoneApplicationFrame RootFrame { get; private set; } b i obj
% " b Plugins
45 [ /// <summary> 5
46 ¢// Constructor for the Application object. il resources
4 1] <Js b www
47 fAf </ summary?>
48 [ public App() 4 D Appxaml
a9 { b 1) Appxaml.cs
5@ // Global handler for uncaught exceptions. E Applicationlcon.png
51 UnhandledException += Application_UnhandledException; - Background.png
100% ~ 4 » D) configxml
O TRt e e i R R e E I CR e L It b D MainPagexaml
¥ packages.config
Show output from: JavaScript Language Service i € VERSION
Error List Package Manager Console | Output  Find Results 1 Solution Explorer | Properties  Team Explorer Class View

Slika 6.1: Razvojno orodje Visual Studio s projektom ErasmusLjubljana.

Da smo lahko uporabili testno napravo HT'C' 8§X, smo jo morali prvo od-
kleniti za razvoj. Sam proces je bil preprost, samo potrebovali smo ustrezen
uporabniski racun, ki dokazuje, da smo vklju¢eni v Univerzo v Ljubljani. S
tem nam ni bilo treba placati letne narocnine.

Podobni koraki so potekali tudi pri vzpostavitvi okolja za platformi An-
droid in 10S. Pri obeh smo morali prenesti in namestiti ustrezni uradni
knjiznici, ki sta nam omogocili razvoj. Za testiranje na Android napravi
nam ni bilo potrebno odkleniti naprave. Za i0OS oz. za testiranje na mobilni

napravi iPhone pa smo morali pridobiti razvijalski kljuc.
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Glavni del aplikacije smo razvili s spletnimi tehnologijami. Eden od
nacinov razvoja in testiranja je tudi znotraj brskalnika, ki omogoca napredno
razhroscevanje. Vendar zaradi enostavnega razvoja kar direktno na mobilni

napravi, se tega nacina nismo posluzevali.

6.2 Razvoj mobilne aplikacije

Sklop razvoja mobilne aplikacije smo razdelili v manjse podsklope. 7 raz-
delitvijo smo dosegli bolj pregledno in lazje vzdrzljivo kodo. Vsak sklop je
neodvisen, vendar je kompatibilen z drugimi sklopi. V naslednjih poglavjih
bomo vsak sklop predstavili in vkljucili primere, ki so relavantni za delovanje

celotne aplikacije.

6.2.1 Osnovna struktura

Vsaka platforma ima drugacno strukturo aplikacije. Fokusirali smo se samo
na hibridni del aplikacije, ki je razvita s spletnimi tehnologijami in je ista za

vse platforme. Osnovna struktura je sestavljena iz 8 delov:

index.html
Osnovna datoteka, v katero smo vkljucili vse potrebe knjiznice in stile

ter definirali obliko zacetne strani.

cordova-2.7.0.js
JavaScript knjiznica ogrodja PhoneGap, ki vsebuje vse potrebne me-
tode za komunikacijo z domorodnim delom ogrodja. Za vsako platformo

moramo vkljuciti specificno knjiznico, saj se razlikujejo.

css/
Mapa, v kateri so definirani vsi stili. Vkljucuje stile za knjiznico jQuery

Mobile, Leafiet ter stile, ki smo jih sami definirali.

fixtures/

V mapi fixtures so shranjeni vsi zacetni podatki, ki se ob prvem zagonu
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aplikacije shranijo v prazno SQLite podatkovno bazo. Podatki so v
formatu JSON in slike v formatu JPG. Obstaja moznost, da bi zacetne
podatke prenesli s spleta, vendar je ta nacin pocasnejsi in potrebuje

internetno povezavo.

img/
V mapi img/ so shranjene vse slike, ki so uporabljene pri oblikovanju
aplikacije. Ne vsebuje slik, ki se prenesejo s spleta, ker se te shranijo v

to posebej ustvarjeno mapo.

is/
Mapa vsebuje logiko za celotno aplikacijo. Samo vsebino ter namen

vsakega dela bomo predstavili v naslednjih poglavjih.

locales/
V mapi so shranjene datoteke za prevode. Trenutno vsebuje prevode
za Slovenséino in Angleséino in se po potrebi lahko jeziki enostavno

dodajajo.

tiles/
Mapa tiles hrani podatke za lokalno prikazovanje mape. Mapa je pred-
stavljena v obliki slik v formatu PNG, ki so strukturirane v mape. Ime

mape doloca povecavo in lokacijo mape.

views/
V zadnji mapi views so shranjene HTML datoteke, ki predstavljajo
razlicne poglede. To vkljucuje npr. predstavitev fakultete, nastavitve,

proces osvezevanja podatkov itd.

6.2.2 Poslovna logika

Vzpostavitev aplikacije

Pri zagonu aplikacije domorodni del vzpostavi brskalnik znotraj aplikacije.

V brskalniku izvede lokalno datoteko index.html, ki vkljucuje klic JavaScript
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metode. Logika za zagon aplikacije je locirana v js/app.js. Poleg ostalih

metod imamo glavno metodo z imenom initialize.

Primer kode 6.1: Primer vzpostavitvene kode mobilne aplikacije

initialize: function()

{
// attach event and wait until device is ready
document .addEventListener(’deviceready’, this.onDeviceReady,
false);
$(document) .on("mobileinit", function()
{
// Setting default page and dialog transition to none
$.mobile.defaultPageTransition = ’slide’;
$.mobile.defaultDialogTransition = ’none’;
// PhoneGap Support options
$.mobile.allowCrossDomainPages = true;
$.mobile.phonegapNavigationEnabled = true;
$.support.cors = true;
// DOM caching
$.mobile.page.prototype.options.domCache = true;
$.mobile.buttonMarkup.hoverDelay = O;
// Remove page from DOM when it’s being replaced
$(°div[data-role="page"]’) .on(’pagehide’, function(event, ui)
{
$(event.currentTarget) .remove() ;
s
s
1,
onDeviceReady: function()
{

// load settings
app.settings(function()
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// start application
app.start();
s
e

Naloga te metode je, da doda dogodek, ki se izvede, ko je PhoneGap ogrodje
nalozeno oz. je mobilna naprava pripravljena. Namen je, da moramo prvo
pocakati, da se ogrodje vzpostavi in da lahko dostopamo do komponent na-
prave. Poleg tega dolocimo tudi nastavitve za knjiznico jQuery Mobile, da je
kompatibilna z ogrodjem PhoneGap.

Ko je naprava pripravljena, se izvede metoda onDeviceReady, ki nalozi
preostali del aplikacije. V nasem primeru nalozi nastavitve, ki so shranjene
v lokalni shrambi. Ko to uspesno konca, klice metodo start.

Metoda start prvo vzpostavi router ali krmilnik, katerega naloga je, da
izvede doloceno kodo ob obisku dolocene podstrani v aplikaciji. Prednost je,
da smo kodo lazje strukturirali teh lo¢ili podstrani. Poleg krmilnika se vzpo-
stavi tudi podatkovna baza. V primeru uspesnosti, se zazene prezentacijski

del aplikacije.

Primer kode 6.2: Prikaz vzpsotavitve poslovne logike mobilne aplikacije

start: function()
{
// initialize router

app.router.start();

// start orm to create connection to database
app.orm.start ({
success: function()
{
// everything went 0K, load main controller
app.controllers.MainController();

T,
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error: function(e)

{

alert (’error’);

)

Podatkovna baza

Logiko za dostop do podatkovne baze smo shranili v datoteko js/orm.js,
ki skrbi za vzpostavitev povezave do S@)Lite podatkovne baze in pripravo
tabel ter zacetnih podatkov. Hkrati vsebuje vso logiko za poizvedovanje po
podatkovni bazi.

Z locevanje logike smo dosegli vecjo preglednost kode. Za vsako poizvedbo
smo razvili svojo metodo, ki vsebuje klic do podatkovne baze. To metodo
smo uporabili v drugih plasteh aplikacije. V primeru, ¢e bi morali kakorkoli
spreminjati strukturo podatkov, bi naredili spremembo samo v js/orm.js

datoteki. Z vidika vzdrzevanja je to velika prednost.

Primer kode 6.3: Prikaz vzpostavitve povezave do lokalne podatkovne baze

in priprava vseh potrebnih podatkov

start: function(options)
{
// create connection to database ErasmusLjubljana and wait until
connection is successful
this.db = window.sqlitePlugin.openDatabase(’ErasmusLjubljana’,

"1.0", "database", -1, function()

// try to load dummy data from database to check if database is
already created and populated
app.orm.db.transaction(function(tx)
{
tx.executeSql ("SELECT id FROM faculties LIMIT 1", [],
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function()

// everything 0K, notify that database started successfully
options.success(false);
1);
1,
function()
{
// database is empty, so first we need to create tables and
second populate it with default data
app.orm.db.transaction(app.orm._createTables, options.error,

function()

app.orm._fixtures(options.success, options.error);
1) g
1
1915
1,

Za preverjanje, ali podatkovna baza ze vsebuje podatke, smo zaradi po-
manjkanja funkcionalnosti za preverbo obstoja tabel v bazi uporabili drugacen
pristop. Nas pristop temelji na dejstvu, da prvo poskusamo naloziti podatek
z SQL poizvedbo. Ce pride do napake, smatramo to napako kot signal, da
podatki Se niso nalozeni. Zato se pozene metoda, ki ustvari vse tabele in jih
popolni z zacetnimi podatki.

Polnitev z zacetnimi podatki deluje na principu, da preberemo lokalno
shranjene podatke, ki so v formatu JSON. Primer nalaganja podatkov za

fakultete je prikazan v primeru kode

Primer kode 6.4: Primer shranjevanja lokalnih podatkov v formatu JSON v
SQLite podatkovno bazo

var path = window.location.href.replace(’index.html’, ’’);

$.getJSON(path + "fixtures/faculties.json", function(faculties)
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app.orm.faculties.sync(faculties, success, error);

P

Za poizvedovanje nad podatki se uporablja SQL. Jezik JavaScript omogoca
ustvarjanje struktur, ki vsebujejo metode. Tako smo dosegli, da smo ustva-
rili imena metod oz. poti to metod, ki so razumljive. Kodo v primeru [6.5
klicemo faculties.find.by.id(1, ’en’, function()...).

Primer kode 6.5: Primer pridobitve fakultete po klju¢u id iz podatkovne baze

faculties: {

find: {
by: {
id: function(id, language, success)
{
// app.orm.query method accepts SQL, parameters and success

callback

app.orm.query (’SELECT * FROM faculties f JOIN
faculty_translation t ON f.id=t.id WHERE t.language="7
AND f.id=7 LIMIT 1’, [language, id], function(tx,

results)

success(results.rows.item(0)) ;

P

S shranjevanjem iste logike na enem mestu, smo poleg preglednosti dosegli

tudi manjso velikost koncne aplikacije.
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Podpora vecjezic¢nosti

V aplikacijo smo ze od samega zacetka vgradili sistem za vecjezicnost. Ta
deluje na preprostem sistemu, kjer imamo v datoteki za vsak jezik shranjene

prevedene fraze v formatu JSON po pravilu kljué-prevod [6.6]

Primer kode 6.6: Primer datoteke ki vsebuje prevode po sistemu kljuc¢:prevod

app.languages["en"] = {
’title’: ’Erasmus Ljubljana’,

’settings’: ’Settings’,

Dodatno smo razvili vticnih za knjiznico jQuery, ki se klice pri vzposta-
vitvi strani znotraj mobilne aplikacije. Primer je prikazan na primeru kode
6.7

Primer kode 6.7: Primer klica metode za prevod strani

$(document) .on(’pageinit’, function(event)
{

var page = $(event.target);

page.translate (app.languages [app.languagel) ;
b;

V prezentacijskem delu smo v HI'ML datotekah definirali elemente, ki
jih Zelimo prevesti. Te smo morali podati v ustreznem formatu {{ kljuc }}.
Primer lahko vidimo v primeru kode

Primer kode 6.8: Primer podane in prevedene HTML kode

// provided code
<div>{{ title }}</div>
// translated code

<div>Erasmus Ljubljana</div>
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Locevanje strani

Kot je bilo omenjeno ze v prejsnjih poglavjih, smo se drzali pravila, da po-
skusamo logiko mobilne aplikacije ¢imbolj razdeliti. Ena od logik je tudi
locevanje strani v js/routers.js in js/controllers.js. To vklju¢uje mehanizem,
ki zazna, ali smo presli na neko drugo spletno stran znotraj aplikacije ter iz-
vede ustrezno metodo. Katero metodo mora mehanizem izvesti smo dolocili

v krmilniku. Primer dolocitve je prikazano v primeru kode [6.9]

Primer kode 6.9: Primer doloc¢itve metode za izvedbo ob navigaciji na

doloceno stran

this.router = new $.mobile.Router ([
{
"/views/faculties.html":
{
handler: app.controllers.FacultiesController,
events: "c",

argsre: true

Razlog za taksen pristop je, da ¢rpamo podatke iz podatkovne baze. To
pomeni, da ko preidemo na neko stran npr. predstavitev fakultete, moramo
iz podatkovne baze naloziti ustrezne podatke ter jih prikazati. Logiko za
pridobitev podatkov smo za vsako stran definirali v svoji metodi. Primer je

prikazan v primeru kode [6.10

Primer kode 6.10: Primer metode za pridobitev vseh fakultet iz podatkovne

baze in njihov prikaz

app.controllers.FacultiesController = function(page)
{
app.orm.faculties.find.all(app.language, function(faculties)

{



44 POGLAVJE 6. RAZVOJ MOBILNE APLIKACIJE

// process data and render view
1) g
3

Taksna logika je zelo prisotna pri razliénih ogrodjih, ki temeljijo na pri-
stopu MVC. Pristop MVC predlaga locevanja treh slojev: podatkovni sloj,
kontrolni sloj in predstavitveni sloj. Tudi mi sledimo temu pristopu in ravno

z loCevanjem strani smo realizirali kontrolni sloj.

Osvezevanje podatkov

Mobilna aplikacija vsebuje mehanizem, ki je definiran v js/api.js, za osvezevanje

podatkov. Mehanizem je sestavljen iz 3 sklopov:

e preverjanje ali je na voljo nova verzija podatkov;
e prenos nove verzija podatkov;

e shranjevanje podatkov v lokalno podatkovno bazo.

Prvi sklop vzpostavi povezavo z vmesnikom spletne administracije, kjer
pridobi ¢as zadnje spremembe podatkov. Cas primerja z lokalno shranjenim
casom, ki ga je aplikacija shranila pri zadnjem osvezevanju podatkov. Primer
je prikazan v primeru kode . Ce je potreba po osvezitvi podatkov, se
sprozi drugi sklop.

Primer kode 6.11: Primer metode preverjanje obstoja nove verzije podatkov

update: function(update, latest)
{
$.getJSON(this.url + ’lastupdate/’, function(data)
{
var lastupdate = parselnt(data.objects[0].updated_at);
if (app.lastupdate == null || app.lastupdate < lastupdate)
{

// new version of data is available
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update(lastupdate) ;
}

else

{

// we already have the latest version of data

latest();

B;

Drugi sklop osvezevanja podatkov prenese vse podatke s spleta v mobilno
aplikacijo. Podatki so shranjeni v formatu JSON. Ker podatki vsebujejo tudi
povezave do slik, mora mehanizem vso slikovno gradivo prenesti in shraniti
v lokalno mapo.

Programski jezik JavaScript omogoca asinhrono izvajanje programske
kode. Na$ mehanizem uporablja asinhrone klice za prenos slik. Problem
se pojavi, ko zelimo prenesti seznam slik, vendar ne vemo, kdaj so vse slike
prenesene in se lahko za¢ne naslednji sklop. To lahko resimo z ugnezdenjem
klicev metod, kot je prikazano v primeru [6.13] Problem se pojavi, ko imamo

veliko metod, ker hitro izgubimo na preglednosti.

Primer kode 6.12: Primer ugnezdenega izvajanja metod

// methodX(callback)
methodl (function()
{
method2 (function()
{
method3(function()
{
// successfully executed all methods
}
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V nasem primeru smo uporabili dodatno knjiznico async.js, ki med dru-

gim omogoca sinhrono izvajanje kode.

Primer kode 6.13: Primer sinhronega izvajanje kode z async.js

var series = [];
series.push(function(callback)
{
methodl (function()
{
callback(null);
1)
1) g
series.push(function(callback)
{
method2 (function()
{
callback(null);
1
35
series.push(function(callback)
{
method3(function()
{
callback(null);
1);
3
async.series(series, function()
{
// successfully executed all methods

B
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Tako smo dosegli, da prvo iz JSON podatkov preberemo katere vse slike
moramo prenesti. Nato iteriramo preko seznama ter gradimo nove metode za
prenos. Na koncu, ko se vse metode izvedejo oz. ko uspeSno prenesemo vse
slike, lahko preidemo na naslednjo fazo, ki vkljucuje shranjevanje podatkov

v podatkovno bazo.

6.2.3 Prezentacijska logika

Prezentacijska logika vkljucuje vse HTML datoteke oz. poglede (views), ki
skupaj s stili dolo¢ajo samo obliko mobilne aplikacije. Poleg tega logika vse-
buje tudi mehanizme, ki omogocajo prenos dinami¢nih podatkov v poglede.
Vecino podatkov nalozimo znotraj metod, ki so definirane v js/controllers.js.
Podatki so v obliki JavaScript objektov.

Razvili smo vti¢nik za jQuery, ki nam pomaga za lazje dolocanje vsebine

pozameznik pogledov. Vticnik je prikazan v primeru kode [6.17}

Primer kode 6.14: Vtic¢nik za lazje delo z dinamiénimi podatki in pogledi

/**
* jQuery Mobile Render

* Copyright (c) 2013 Erol Merdanovic
* https://github.com/FrEaKmAn/jquery-mobile-render
*/
(function($)
{
$.fn.render = function(data)
{
return this.each(function()
{
$.each(data, function(path, value)
{
var attribute = null;
if (path.match(/.*\[(\w+)\1/gi))
{
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attribute = path.replace(/.*\[(\w+)\1/gi, $17);
path = path.replace(/(.*)\[\w+\1/gi, ’$1°);
+

var element = $(this).find(path);
if (element.get(0) !== undefined)
{
if (attribute !== null)
{
element.attr(attribute, value);

}

else

switch (element.get(0).tagName.toLowerCase())
{
case ’img’:
element.attr(’src’, value);
break;
default:

element.html (value) ;

}
}.bind(this));
b
178
}) (jQuery);

Primer uporabe vticnika je prikazan v primeru kode [6.15] V sliki

Primer kode 6.15: Primer uporabe vti¢nika za lazje delo z dinami¢nimi po-

datki in pogledi

var page = $(’#page’);
page .render ({
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>.title’: ’Faculty of Computer and Information Science’,
’a.website[href]’: ’http://www.fri.uni-1j.si/’
1)

Tak pristop smo uporabili v celotni mobilni aplikaciji. Na sliki je
prikazan seznam vseh fakultet, ki smo jih nalozili iz podatkovne baze. Hkrati
ob kliku na fakulteto v seznamu dobimo dodatne podrobnosti. Podrobnosti
vsebujejo ime in lokacijo, sliko, osnovni opis ter kontaktne informacije. Apli-
kacija se zaveda, kateri podatki predstavljajo katero informacijo, zato jih zna
ustrezno prikazati in zraven ponuditi gumb, ki izvede ustrezno akcijo. Za
primer vzemimo gumb call pri telefonski stevilki, ki nas ob kliku na njega
avtomatsko preusmeri v aplikacijo za klicanje in pri tem telefonsko stevilko

avtomatsko dolodci.

ERASMUS LIUBLIANA - 3

Biotechnical faculty Faculty of computer and

information science

_—
e

Faculty of Administration

Faculty of Architecture

[

L cal

My Faculty of Arts Telephone
014768411
Eu-2 1 PN @ send
=0 Faculty of Chemistry and studinfo@iri.uni-{j.si

Chemical Technology

@ visit

www.fri.uni-lj.si

Slika 6.2: Prikaz uporabniskega vmesnika za prikaz vseh fakultet ter podrob-

nosti izbrane fakultete.
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Mapa

Za mapo smo uporabili Leaflet ter OpenStreetMap. Sama inicializacija mape
je preprosta, potrebujemo HTML element, ki mu dolo¢imo atribut id, po ka-
terem ga lahko referenciramo. Nato po navodilih, ki so na voljo v dokumen-
tacija ustvarimo mape in jim dolo¢imo center ter faktor povecave. Zatem
dolo¢imo iz katere mape naj pobira slike formata PNG, ki predstavljajo po-

samezne dele mape.

Primer kode 6.16: Primer vzpostavitve mape z nastavitvami

app.map = L.map(’map’, { zoomControl: true }).setView([46.0526,
14.50745], 12);

app.tiles = L.tileLayer(’tiles/{z}/{x}/{y}.png’, {
maxZoom: 17,
minZoom: 12,
errorTileUrl: ’tiles/blank.png’,
attribution: ’&copy; <a
href="http://osm.org/copyright">0penStreetMap</a>
contributors’

}) .addTo (app .map) ;

Po potrebi lahko dodajamo tudi elemente na mapo. V naSem primeru

smo dodajali lokacije ustanov.

Primer kode 6.17: Primer dodajanja lokacije na mapo

var icon = L.icon({ iconUrl: ’img/icons/map_pin_faculty.png’,
iconSize: [45, 45], icomAnchor: [22, 45] });

var marker = new L.Marker([46.0529, 14.50783], { icon: icon });

marker .addTo (app.map) ;

Za vsak tip lokacije (fakulteta, veleposlanistvo, knjiznica, Studentski dom
al druga javna ustanova) smo uporabi svojo ikono, ki predstavlja lokacijo.

Tako smo dosegli, da je vec¢ja preglednost in lazja uporaba. Na sliki |[6.2.3
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lahko vidimo, kako lokacije izgledajo na mapi. Ko kliknemo na izbrano loka-

cijo, dobimo okno, ki nam podaja dodatne informacije.

d
4

Slika 6.3: Prikaz lokacij na mapi ter podrobnosti o vsaki lokaciji.

Stranska plosca

Stranska plosca oz. side panel, ki je definirana v js/panels.js je namenjena,
da uporabnik hitro dostopa do vseh lokacij. Poleg lokacij, stranska plosca
vsebuje tudi povezavo do ostalih informacij kot so informacije o Univerzi v
Ljubljani, o mestu Ljubljani in seznamu uporabnih nasvetov.

Na vrhu je vnosno polje, ki je namenjeno za iskanje po lokacijah. Ko
uporabnik vpisuje iskalni niz npr. ime fakultete, so mu izpisujejo vsi mozni
rezultati. Mehanizem za delovanje prvo pridobi podatke iz podatkovne baze
in jih shrani. Ob uporabi preverja, ali ime lokacije vsebuje iskalni niz ter v
primeru ujemanja, lokacijo doda v seznam rezultatov. Koda mehanizma je
prikazana v primeru kode [6.18, Delovanje mehanizma je prikazano na sliki
0.2.0l
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Primer kode 6.18: Koda mehanizma za iskanje po lokacijah

find: function(query, success)

{
var results = [];
// create search regex, which is global and case-insensitive
var re = new RegExp(query, ’gi’);
$.each(app.search.items, function(i, item)
{
if (item[’name’].search(re) > -1)
{
results.push(item);
}
s
success (results) ;
}

search locations
LOCATIONS

P Faculties

Faculty of Chemistry and Chemical
Technology

& Libraries Faculty of civi and geodetic engineering
W Embassies
Dormitories

&Y Other public places
OTHER INFORMATION

F3 About Liubljana

Faculty of computer and information
science

qwertzuiopd
m About University

a s df hj k1 ¢~
’Uselu\hps 9 !

+ ¥y x ¢c v bnmd

&123 siv presledek TR

Slika 6.4: Prikaz stranske plosce z vsemi informaciji in med iskanjem lokacije.
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Nastavitve

Nastavitve so del aplikacije, kjer uporabnik lahko:
e spreminja jezik (v trenutni verziji sta na voljo Slovenséina in Anglesc¢ina);
e omogoca in onemogoca GPS delovanje;

e preverja, Ce je na voljo nova verzija podatkov;

prebere informacije o mobilni aplikaciji;

pridobi kontaktni elektronski naslov za sporoc¢anje napak ali idej.

6.3 Testiranje mobilne aplikacije

Testiranje mobilne aplikacije smo izvedli ro¢no. Zavedamo se, da obstajajo
nac¢ini in knjiznice za avtomatizirano preverjanje delovanja aplikacije, ven-
dar smo bili mnenja, da v trenutno fazi je ro¢no preverjanje zadovoljivo.
Testiranje je vkljucevalo testiranje samega delovanja aplikacije na razlicnih
platformah in napravah. Pri tem smo ugotovili par napak, ki so posledica
razlicnih verzij brskalnikov znotraj platform in njihovih pravil prikazovanje
HTML elementov. Napake smo tudi odpravili.

Poleg testiranja pravilnega delovanja mobilne aplikacije smo testirali tudi
uporabnisko izkusnjo za zahteve in scenarije, ki smo jih dolocili v prejsnjih
poglavjih. Fokusirali smo se na pravilo, da mora biti dostop do informacij
¢imbolj enostaven. Hkrati morajo biti dolocene informacije vizualno pred-
stavljene. 7 mapami mislimo, da smo to zelo uspesno dosegli. Poleg tega
smo lahko dostopali do vecine informacij za minimalnim Stevilom klikov, kar

je z vidika uporabniske izkusnje zelo uspesno.
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Poglavje 7
Sklepne ugotovitve

Tehnologije, ki smo jih uporabili, so se izkazale za odli¢no izbiro. Ogrodje
PhoneGap odlicno sluzi za ustvarjanje hibridnih aplikacij. Sama zasnova
nam omogoca, da po potrebi lahko ogrodje razsirimo z vtic¢niki, kar se je
izkazalo za klju¢ni faktor pri izbiri podatkovne baze SQLite. Tudi za razvoj
celnega dela je jQuery Mobile opravil svoje delo. Zavedati se moramo, da je
to ogrodje, ki ga uporablja ogromno ljudi in bo podobno tudi v prihodnosti,
zato lahko pricakujemo nadaljni razvoj in nove uporabne funkcionalnosti. 7
lokalnim shranjevanjem map smo dosegli, da uporabniki ne potrebujejo inter-
netne povezave, vendar Se vedno lahko enostavno preverijo lokacijo izbrane
ustanove. To se nam zdi pomembna dodatna vrednost k mobilni aplikaciji
Erasmus Ljubljana, ki izboljSa uporabnost in prirocnost uporabe aplikacije

pri vsakodnevnih nalogah.

Slabosti razvoja hibridnih aplikacij vidimo predvsem v delovanju na vseh
platformah. Neka platforma ima lahko odlicen in napreden razvoj, vendar
¢e ostale platforme ne slediju tempu, potem PhoneGap in ostala ogrodja
ne morejo implementirati novosti. Poleg tega doloc¢ene platforme namerno
onemogocajo razvoj hibridnih aplikacij in se samo fokusirajo na razvoj do-

morodnih aplikacij. Vse to vodi k pocasnejSemu napredku.

Druga poglavitna slabost hibridnih aplikacij je hitrost. Pri testiranju

uporabniskega vmesnika je bilo opazno pocasnejse delovanje. Hkrati po po-

95
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govoru z razlicnimi ljudmi, ki se ukvarjajo z razvojem mobilnih aplikacij, je
bilo opazno, da je to velik problem. Programski jezik JavaScript je jezik
prihodnosti. Izvaja se znotraj brskalnika, ki se razlikuje od platforme do
platforme. Obstajajo standardi, ki dolocajo, katere vse funkcionalnosti bi
morali danasnji brskalniki podpirati. Nazalost se vsi ne drzijo teh standar-
dov. Ampak lahko pricakujemo, da z novimi verzija mobilnih naprav z vecjo
procesorsko mocjo in naprednejsimi brskalniki bodo to tezave preteklosti.
Hkrati je HTMLJ5 odliéno orodje za ustvarjanje iger, vendar Se nekaj ¢asa za-
radi slabih performanénih zmogljivosti ne bo mogoce ustvarjati procesorsko
zahtevnih hibridnih iger za mobilne naprave. Glede na trg mobilnih iger, se
to lahko v kratkem spremeni.

Proces ugotavljanja zahtev in zelja bodoc¢ih uporabnikov oz. Studentov
nam je omogocil, da smo spoznali tematiko Erasmus izmenjav ter tezave
Studentov. Mislimo, da bo mobilna aplikacija Erasmus Ljubljana izpolnila
pricakovanja. Sam potek ustvarjanja aplikacije smo jasno definirali, zato
nismo imeli ve¢jih tezav pri samem razvoju. Hkrati smo vse podatke prido-
bili na spletu ter v primeru nejasnosti so nam bili v pomo¢ uradne osebe v
posameznih ustanovah.

Ker zelimo, da bi podobni projekti zrastli tudi v drugih mestih, smo se
odloé¢ili, da vso kodo, ki smo jo razvili, ponudimo javnosti kot odprtokodni
projekt. Upamo, da bodo ostali uporabili kodo, jo prilagodili svojim Zeljam
ter ustvarili mobilne aplikacije za svoja mesta. Pomembno je, da obstajajo
mobilne aplikacije, ki olajSajo Studentov na izmenjavi lazje pridobivanje in-
formacij in posledi¢no naredijo studij bolj vesel in uspesen. Ravno to je nas

cilj.
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