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1 Uvod

Ovaj je rad za zadatak imao predstaviti univerzalnu Windows platformu za razvoj Wi-
ndows 10 aplikacija. Osim opisivanja platforme, predstavljene su neke njene bitne karakteri-
stike te je napravljena usporedba s prijasnjim razvojnim okruzenjima. Takoder, u sklopu rada
su opisane aplikacije zasnovane na ovoj platformi te je izradena jedna Windows 10 aplikacija.

U drugom poglavlju je predstavljena ideja koja lezi iza koncepta univerzalnih aplikacija
i na koje su ga nacine razli¢iti proizvodaci pokusali implementirati. Uz to je dan kratak
povijesni pregled ideje univerzalnih aplikacija u Windows operativnim sustavima.

Tematika sljedeceg poglavlja je univerzalna Windows platforma. Predstavljena je ideja
adaptivnosti kroz adaptivnost programskog koda i korisnickog sucelja. Takoder, opisane su
bitne karakteristike operativnog sustava Windows 10.

Cetvrto poglavlje za cilj ima usporedbu aplikacija zasnovanih na ovoj platformi s klasi-
¢nim Windows programima. Najvise je paznje posveceno posebnostima aplikacije te naci-
nima prilagodbe na iste.

Posljednje poglavlje predstavlja aplikaciju za snimanje prometa koja je izradena u sklopu
ovog rada. U njemu je objasnjena arhitektura aplikacija te je na primjeru nekoliko funkcio-
nalnosti prikazano kako razvoj na univerzalnoj Windows platformi izgleda u praksi.



2 Univerzalne aplikacije

Suvremeni covjek u svakodnevnom zivotu koristi brojne uredaje za brze i efikasnije rje-
savanje zadataka, konzumiranje digitalnog sadrzaja, zabavu te ucenje. To su najcesce stolna
i prijenosna racunala, pametni telefoni te tableti. U danom trenutku, sukladno potrebama
i okolnostima odabrat ¢emo najprikladniji od njih — pametni telefon za brz pristup nekoj
informaciji ili stolno rac¢unalo za pisanje dugackog dokumenta. Uredaji kojima se sluzimo
najcesce ne koriste isti operativni sustav niti isto korisnicko sucelje te nam pruzaju drugacije
korisnicko iskustvo. Kako nadiéi te razlike i dovesti nasu interakciju s racunalima na novu
razinu?

Prvi, a ujedno i najrasireniji pristup se oslanjanje na web aplikacije. Danas moderne web
aplikacije korisnicima pruzaju puno bolje iskustvo i vise funkcionalnosti nego ikad, a neke
su dosegle i razinu svojih klasi¢nih ekvivalenata. Razlog toga su porast kvalitete internetske
veze i razvojnih alata, ali i teznje korisnika za jednostavnijim i brzim korisnickim suceljima.
Mobilni internet i responzivni dizajn nam omogucuju da te web aplikacije koristimo i na
mobilnim uredajima, a da pritom ne zrtvujemo funkcionalnost ili korisnic¢ko iskustvo. Puni
potencijal ovakvog pristupa dobivamo ako pridodamo i spremanje podatka u cloudu®.

lako prethodni pristup ima brojne prednosti, neki pruzatelji softvera su se odlucili za
drugaciji pristup. Uzmimo za primjer Google i Apple. Apple na svojim uredajima koristi
prvenstveno dva operativna sustava: iOS i OS X. Iako su oni namijenjeni za razlic¢ite skupine
uredaja, ova dva sustava mogu medusobno komunicirati te se tako nadopunjavati, a neke
aplikacije omogucavaju i dijeljenje podatka izmedu OS X i iOS verzije. Istim pristupom se
vodi i Google kada su u pitanju Chrome OS i Android. Iako je Chrome OS prvenstveno
bio zamisljen kao sustav oko web preglednika orijentiran na Googlove web servise, on sada
podrzava instalaciju odredenih Android aplikacija. Iako broj tih aplikacija trenutno nije
velik, nazire se ideja stvaranje jedinstvene platforme na razli¢itim racunalnim arhitekturama.

2.1 Povijest Windows univerzalnih aplikacija

Microsoft je do izlaska Windowsa 8 bio poprilicno konzervativan sto se tic¢e svojih opera-
tivnih sustava. Windows, Windows Server, Windows Mobile/Phone i Windows Embedded
su bili zasnovani na drugacijim arhitekturama i namijenjeni za prilicno razlicite zadatke.
Windows 8 je korisnicima donio novo korisnic¢ko sucelje, prvenstveno prilagodeno uredajima
s ekranima osjetljivom na dodir. Osim vidljivih, ovaj sustav je donio mnogo promjena ,ispod
haube*®

Prilikom kreiranja novog sustava Microsoft je odlucio prilagoditi hibridni N'T kernel kojeg
je dosad koristio za desktop i server verzije Windowsa za koristenje i u drugim platformama.
Novi NT kernel, verzija 6.2, je bio ugraden u dva operativna sustava koji su na trziste izasla
2012. godine: Windows 8 i Windows Phone 8, ali i u operativni sustav igrac¢e konzole Xbox
One koja je izasla 2 godine kasnije. Ovo je bio prvi korak pri stvaranju jedinstvene platforme.

Osim podrske za klasicne WPF i Silverlight aplikacije zasnovane na dobro poznatom
NET Frameworku, novi sustavi su podrzavali i Windows Store (Metro) aplikacije. Metro
aplikacije su bile zasnovane na novoj platformi Windows Runtime (WinRT). WinRT nije bio
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Slika 2.1: Razvoj Windows operativnih sustava - [6]

zamisljen kao zamjena za klasicni .NET Framework, ve¢ kao usporedna platforma koja ce
za cilj imati olaksati razvoj novih aplikacija koje ¢e biti duboko integrirane u novi sustav i
biti prilagodena novom korisnickom sucelju. Aplikacije za desktop i mobilnu platformu su i
dalje pisane zasebno, no oko 30% funkcionalnosti je bilo identi¢no. Za razliku od prijasnjih
aplikacija, ove se aplikacije izvrsavaju u sandboxu? te moraju biti distribuirane putem odgo-
varajuce verzije Windows Storea.

Windows 8.1 i Windows Phone 8.1 koji su izasli krajem 2013. i poc¢etkom 2014. godine
donijeli su brojna poboljsanja i nove funkcionalnosti. Ova izdanja Windowsa su donijela
i nesto puno bitnije — univerzalne aplikacije. Zahvaljujuéi dijeljenju 95% API-ja izmedu
dva operativna sustava i koristenju istog zivotnog ciklusa aplikacija napokon je bilo moguce
napisati jednu aplikaciju koja ¢e raditi na oba sustava. lako je ovo bio veliki napredak u
odnosu na prethodne verzije, developeri su i dalje morali pisati dva prezentacijska sloja ako
su zeljeli izraditi aplikaciju za obje platforme te gotovu aplikaciju distribuirati putem dviju
trgovina aplikacija. Prezentacijski slojevi aplikacije su se vezali za jedinstveni sloj u kojem se
vrsila poslovna logika aplikacija. Ako bi u nekom slucaju morali koristiti neki od 5% API-ja
koji nisu bili zajednicki to bi napravili koristenjem predprocesorskih naredbi.

2skup sigurnosnih mehanizama koji nadgledaju program i korigiraju njegovo ponasanje
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3 UWP - univerzalna Windows platforma

U ovom ¢e poglavlju biti predstavljena univerzalna Windows platforma kao zadnji korak
u nastojanjima Microsofta da korisnicima pruzi jedinstveno iskustvo. No predstavimo prvo
operativni sustav Windows 10 - prvi Microsoftov sustav koji je od pocetka stvaran s idejom
pokretanja univezalnih aplikacija.

3.1 Windows 10

Windows 10 je zadnja verzija Windowsa na trzistu, a po tvrdnjama Microsofta, ujedno
i posljednja verzija Windowsa ikad. Windows 10 je postao dostupan korisnicima 29. srpnja
2015. godine kao besplatna nadogradnja s Windowsa 7 i 8.1, a u Mobile varijanti 15. stude-
noga iste godine. Stavimo li na stranu nove funkcionalosti i izgled, ono sto ove Windowse
¢ini dugacijim od prethodnika su prvenstveno njihova sveobuhvatnost, nacin nadogradivanja
i nova platforma za razvoj aplikacija.

2-in-1s Classic Desktops
Phone Phablet  Small Tablet Large Tablet (Tablet or Laptop) Laptop & All-in-Ones

Windows 10

Surface Hub

———

Holographic loT

Slika 3.1: Tipovi uredaja koje pokreé¢e Windows 10 - [5]

Stolno racunalo, prijenosnik, mobitel, tablet, igrac¢a konzola, sat za pracenje aktivnosti,
Raspberry Pi, HoloLens, Surface Hub — sve ove uredaje pokre¢e Windows 10. Valja istaknuti
da se tu ipak ne radi o jedinstvenom operativnom sustavu, ali jezgru svakog od tih sustava
¢ini jedinstaveni Windows Core. Tako primjerice imamo Windows 10 Mobile koji moze po-
kretati pametne telefone i tablete ili Windows IoT Core namijenjen za razvoje plocice poput
Raspberry Pi-ja ili DragonBoard-a. Svaki od operacijskih sustava je osmisljen s idejom da
najbolje iskoristi moguc¢nosti uredaja kojem je namijenjen, ali da i dalje ostane dio Windowsa
10.

Do ove verzije, Microsoft je bio poprilicno konzervativan kada su u pitanju nadogradnje.
Nove verzije operativnog sustava su bile izdavane priblizno svake tri godine, a Service Pa-
ckovi® su ¢esto bili samo paketi zakrpa izdanih u istom tom razdoblju. Ovakvim pristupom
korisnici nove funkcionalnosti i poboljsanja dobivaju tek sa svakom novom verzijom ope-
rativnog sustava — trenutni se sustav samo odrzava, a nove funkcionalosti se ugraduju u
sljedecu iteraciju. Windows 10 koristi potpuno drugaciji pristup. Prema rije¢ima Terrya

3vedi paketi nadogradnji koji su bili izdavani u veéim vremenskim razmacima



Myersona Windowsi 10 predstavljaju operativni sustav kao uslugu, te ¢e stoga i nadogra-
dnje biti konstantne. Osim sigurnosnih azuriranja i zakrpa koje pristizu svaki tjedan, svakih
nekoliko mjeseci stize i velika nadogradnja koja donosi i nove funkcionalnosti. Veé su izasle
dvije takve nadogradnje: November Update (studeni 2015.) i Anniversary Update (kolovoz
2016.), a treca, imena Creators Update, je najavljena za proljece 2017. godine. Ovim pristu-
pom korisnici na nove funkcionalnosti ne moraju c¢ekati dugi vremenski period, a razvojni
tim konstantno dobiva povratne informacije. Naravno, operativni sustav na ovaj nacin dulje
vremena ostaje ,svjez“ te samim time produljuje zivotni ciklus i bolje drzi korak s konku-
rencijom.

Veliku ulogu u dodavanju novih funkcionalosti i procesu nadogradnje imaju i tehnicki
potkovaniji korisnici i entuzijasti uklju¢eni u Windows Insider program. Ovaj program nudi
korisnicima da se na nekoliko nacina ukljuce u razvoj sustava kojeg koriste. Prva opcija nudi
mogucénost isprobavanja nove verzije operativnog sustava prije nego one budu dostupne svim
korisnicima dok druga omogucuje korisnicima da isprobavaju nove moguénosti za vrijeme
samog razvoja pa samim time korisnici ujedno postaju i beta testeri. Ovakav pristup se
pokazao vrlo dobrim te je usmjerio razvoj Windowsa 10 u skladu s korisnickim kritikama i
sugestijama.

3.2 Universal Windows Platform

Sto je zapravo univerzalna Windows platforma? Prema Microsoftu, to je jedinstvena API
platforma koja omoguéuje razvoj aplikacija namijenjenih za uredaje pokretane Windowsima
10. Prilikom razvoja ovih aplikacija ne ciljamo odredene verzije Windowsa 10 vec¢ iskljucivo
verziju univerzalne platforme. Tocnije, prilikom izrade aplikacije definiramo minimalnu ve-
rziju potrebnu za pokretanje aplikacije, ali i najvisu sluzbeno podrzanu verziju. Zbog novog
nacina nadogradivanja operativnog sustava, Microsoft je odluc¢io kako bi bilo bolje ne vezati
razvojne grane platforme i samog sustava kako bi veéi broj korisnika imao pristup najnovijim
funkcionalnostima platforme.

XAML

|
|
DIreCtX Obj.C Java Web win32 |
i0S Android hosted desktop |
|
|
|

.Net

languages.

.Net

runtime

Universal Windows Platform

Windows 10

operating system

Slika 3.2: Shema nativnih tehnologija za izradu Windows aplikacija - [6]



Prethodni shematski prikaz nam daje bolju sliku odnosa UWP-a i ostalih aktualnih Mi-
crosoftovih razvojnih platforma za izradu desktop aplikacija. Dakle, UWP se nalazi odmah
pored ,klasicnih“ aplikacija i servisa baziranih na .NET frameworku i njena svrha nije za-
mjena ostalih vrsta aplikacije veé izrada novih, univerzalnih aplikacija. Sto se programskih
jezika i razvojnih okruzenja tice, mozemo izdvojiti 3 cjeline. Prvi, a ujedno i najrasire-
niji nacin izrade aplikacije se bazira na koristenju .NET jezika poput C# i Visual Basica u
kombinaciji s XAML-om*. Developeri vjesti u izradi web aplikacija univerzalne aplikacije
mogu izraditi pomoéu WinJS-a®, HTML-a i CSS-a, dok oni kojima je razvoj igara bliZi mogu
koristiti C++/CX i DirectX.

Iako je vec¢inu aplikacija pozeljno raditi od pocetka, to s UWP aplikacijama nije slucaj.
Prilikom predstavljanja Windowsa 10 predstavljeni su takozvani brigde alati. Njihova je
zadacda veé gotove Android, iOS, web ili Win32¢ aplikacije na lak nacéin pretvoriti u UWP
aplikacije. lako su ovi alati i dalje u ranim razvojnim fazama, ve¢ je nekoliko iOS i Win32
aplikacija dobilo svoju univerzalnu inacicu na ovaj nacin. U sljede¢a dva poglavlja ¢e biti
rije¢i o karakteristikama koju ovu platformu zaista ¢ine univerzalnom.

3.2.1 Adaptivni kod

Kako bi stekli bolju predodzbu o UWP aplikacijama pogledajmo prvo kako je izgleda
projekt univerzalne aplikacije namijenjene 8.1 sustavima. Na slici 3.3 je jasno vidljivo kako

fa] Solution 'UniversalApplication_8.1' (3 projects)
4 UniversalApplication_8.1
4 UniversalApplication_8.1.Windows (Windows 8.1)
b Properties
[+ =B References
[ HAssets
B M MainPagexaml
Package.appxmanifest
E21 UniversalApplication_8.1.Windows_TemporaryKey.pfx
P UniversalApplication_8.1.WindowsPhone (Windows Phone 8.1)
B J Properties
[+ =B References
[ HAssets
b LN MainPagexaml
Package.appxmanifest
4 { Universal&pplication_8.1.5hared
B L0 Appxaml

Slika 3.3: Struktura projekta univerzalne 8.1 aplikacije

u ovom slucaju imamo 3 projekta: Windows, Windows Phone i Shared. Prva dva projekta
sadrze aplikacija za odgovarajuc¢e aplikacije dok treé¢i sadrzi dijelove koda ili resurse koje
te dvije aplikacije dijele. Prilikom svakog dodavanja ili izmjene podataka u tom projektu
promjene se automatski reflektiraju na svaku od aplikacija. Ako u zajednickom projektu

4deklarativni jezik koriSten za izradu sucelja Windows aplikacija
Sverzija JavaScripta modificirana od strane Microsofta
Skratica za sve neuniverzalne Windows aplikacije



zelimo koristiti neku od funkcionalnosti dostupnu samo jednoj od platformi to ¢emo napra-
viti tako da kod okruzimo odgovarajué¢im predprocesorskim naredbama za grananje (npr.
# if WINDOWS_PHONE_APP). Prilikom kompajliranja projekta taj ¢e se kod nalaziti samo u
jednoj od aplikacija. Svaku od aplikacija se potom distribuira u odgovarajuc¢u trgovinu apli-
kacija.

Razvoj UWP aplikacije se uvelike razlikuje od prethodnog pristupa — kreiramo jednu
aplikaciju iz koje radimo jedan paket kojeg distribuiramo preko jedne trgovine aplikacija.
Kako to postizemo? U prethodnom je poglavlju pojasnjeno sto je to univerzalna Windows
platforma i koji je njen kontekst u Windows okruzenju, no postoji jos jedan sloj izmedu
platforme i same aplikacije (vidi sliku 3.4). Radi se od ekstenzijama platforme koje donose
prosireni skup funkcionalnosti u odnosu na baznu platformu. U tim ekstenzijama se nalaze
metode i funkcije namijenjene za pojedine grupe uredaja te tako imamo Desktop, Phone,
[oT ili Xbox ekstenzije.

Windows App

Universal Windows Platform

Windows Core

Desktop Phone Xbox
Device Device Device

Slika 3.4: Struktura UWP aplikacije - [6]

Logi¢no je postaviti pitanje zasto su se odredene funkcionalnosti premjestile iz platforme
u zasebnu ekstenziju. Uzmimo na primjer Raspberry Pi 3 — jedan IoT” uredaj. Kao i veéina
IoT uredaja, ova plo¢a posjeduje GPIO® pinove te je razumno ocekivati da éemo istim tim
pinovima mod¢i manipulirati i u nasoj aplikaciji. Budué¢i da se radi samo o jednoj obitelji
uredaja, ukljucivanje tih funkcionalnosti bi nepotrebno povecalo kompleksnost platforme,
a velika veéina uredaja ne imala nikakve pogodnosti. Zato je upravljanje GPIO pinovima
ukljuceno u IoT ekstenzije zajedno s drugim funkcionalnostima specificnim IoT uredajima.

Prilikom izrade aplikacija, ukoliko se za tim ukaze potreba, mozemo ukljuciti jednu ili
vise ekstenzija u par klikova. Dodavanjem ekstenzija ne ogranicavamo na kojim ¢e se ure-
dajima pokretati nasa aplikacije ve¢ samo otvaramo moguénost koristenja funkcionalnosti
koje nisu dostupne u baznoj platformi. Buduéi da se s ovakvim pristupom nismo osigurali
da ¢e uredaj koji Ce koristiti odredenu aplikaciju zaista podrzavati sve njene funkcionalnosti
na neki naé¢in moramo provjeriti njegove mogucénosti. Za razliku od prethodne generacije

kratica za Internet of Things - inteligentni umreZeni predmet
8kratica General purpose input/output - dijelovi razvojne plo¢e namijenjeni komunikaciji dvojne prirode



aplikacija, UWP aplikacije imaju moguénost provjeravanja funkcionalnosti prilikom izvrsa-
vanja aplikacije. Alat koji se koristi za tu provjeru je klasa ApiInformation iz namespacea
Windows.Foundation.Metadata i njenih 8 metoda:

e IsApiContractPresent

e IsEnumNamedValuePresent

e IsEventPresent

e IsMethodPresent

e IsPropertyPresent

e IsReadOnlyPropertyPresent
e IsTypePresent

e IsWriteablePropertyPresent

kojima predajemo imena odredenog seta funkcionalnosti. Osim provjere prisutnosti neke od
ovih metoda provjeravaju i radi li se o adekvatnoj verziji funkcionalnosti. U sljede¢em je
primjeru pokazano kako primjenom prethodno navedene tehnike mozemo sakriti statusnu
traku na mobilnom uredaju.

if (ApiInformation.IsApiContractPresent("Windows.Phone.PhoneContract™, 1, @))
{

await Windows.UI.ViewManagement.StatusBar.GetForCurrentView().HideAsync();

}

Primjer 3.5: Provjera postojanja i verzije Phone modula

Iako je pozeljno pokriti Sto veéi broj uredaja i verzija sustava, to nekad nije moguce.
Zbog asinkronog ritma nadogradnji sustava, platforme i ekstenzija nekad je nuzno ograni-
¢iti dostupnost aplikacije. To moze napraviti na vise nacina, a prvi od njih je dodavanje
restrikcija prilikom distribucije aplikacije putem trgovine. Drugi, puno modularniji i robu-
sniji, na¢in je deklariranje zahtjeva u samoj aplikaciji. Na ovaj nac¢in mozemo ograniciti ne
samo dostupnost aplikacije pojedinim vrstama uredaja ve¢ i pojedinim verzijama UWP-a
i odgovarajuc¢ih ekstenzija. Sljedeci primjeri pokazuju tri razli¢ita scenarija primjene ovih
ogranicenja.

<Dependencies>
<TargetDeviceFamily Name="Windows.IoT

minVersion="10.1.8.0" maxVersionTested="10.3.0.0" />
</Dependencies>

Primjer 3.6: Ogranic¢enje obzirom na vrstu uredaja

<Dependencies>
<TargetDeviceFamily Name="Windows.Universal”
minversion="10.0.10240.0" maxVersionTested="10.0.10586.0" />
</Dependencies>

Primjer 3.7: Ogranicenje obzirom na verziju platforme



<Dependencies>
<TargetDeviceFamily Name="Windows.Universal”
minversion="10.0.10240.0" maxVersionTested="10.0.14393.0" />
<TargetDeviceFamily Name="Windows.Mobile"
minVersion="10.1.0.0" maxVersionTested="10.1.9.0" />
</Dependencies>

Primjer 3.8: Dodatno ogranic¢enje na Mobile uredaje

3.2.2 Adaptivni dizajn

Osim prilagodbe samog programskog koda, prilikom izrade univerzalne aplikacije se mora
voditi racuna i o prilagodbi korisnickog sucelja razli¢itim uredajima koji ¢e istu pokretati.
Naravno, nerazumno je oc¢ekivati da ¢e sve aplikacije biti namijenjene svim uredajima odno-
sno da su svi Windows 10 uredaji pogodni za sve vrste aplikacija, no UWP aplikacija na
svim uredajima za koje je namijenjena mora pruzati adekvatno korisnicko iskustvo. Prije
svega, iz daljnjih razmatranja bi trebalo iskljuciti IoT i Holographic uredaje koji zbog svojih
karakteristika i namjene imaju sucelje koncipirano na drugaciji nacin ili ga uopée nemaju.
Dakle, promatrat ¢emo pametne telefone, tablete te prijenosna i stolna racunala. Iako isti
tipovi uredaja Cesto mogu imati ekrane razlicitih veli¢ina, rezolucija ili razlucivosti, oci ko-
risnika se nalaze na jako slicnim udaljenostima od samog ekrana, a ta udaljenost ovisi o
namjeni samog uredaja kako mozemo vidjeti na slici 3.9.

=

L.

16 | _J
[——20"
28"
12

0" 1
Slika 3.9: Optimalna udaljenost o¢iju od ekrana u inc¢ima - [6]

Kako korisniku pruziti najbolje iskustvo bez obzira na uredaj koji koristiti? Za pocetak,
trebali bi odbaciti veli¢ine zaslona i rezolucije te za referentne tocke uzeti veli¢ine elemenata
na sucelju relativno u odnosu na udaljenost s koje se to sucelje promatra (kao npr. "X’ na
prethodnoj slici). Zato prilikom dizajniranja i izrade sucelja univerzalne aplikacija treba vo-
diti racuna samo o efektivnim pikselima. Efektivni piksel je grupa jednog ili vise piksela koja
¢ini jedinstvenu cjelinu nastala prilikom skaliranja operativnog sustava. Algoritmi skaliranja
u obzir uzimaju sve karakteristike zaslona, vrstu uredaja, ali i korisnicke preferencije.

[ako je baziranje dizajna na efektivnim pikselima sasvim dovoljno za neke vrste aplikacija,
praksa je pokazala kako se sucelje ipak treba prilagoditi razli¢itim vrstama uredaja. Imajuci
to na umu, svaki tip uredaja bi trebao imati reprezentativni primjerak oko kojeg se gradi
osnovni dizajn sucelja poput tableta sa zaslonom dijagonale 8” ili prijenosnim rac¢unalom
standardne veli¢ine pritom uzimajuéi u obzir i njihove orijentacije. Za granice tih sucelja
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najcesée se odabiru minimalna visina ili Sirina izrazena u efektivnim pikselima. Tehnike koje
se ovdje koriste dijele mnoge sli¢nosti s tehnikama koje koriste web developeri, takozvanih
6R:

Reposition

o Resize

Reflow

Reveal

Replace

Rearchitect

Zadaca repozicioniranja sucelja je u svakom trenutku osigurati najintuitivnije sucelje pri-
lagodeno uredaju i Sto je moguce efikasniji raspored kontrola. Tehnika mijenjanja veli¢ina
sadrzaja koristi ,visak prostora“ kako bi odredenom sadrzaju npr. slikama dala vise prostora
na velikim ekranima ili smanjila sporedni sadrzaj na manjim ekranima. Treca tehnika je
klasi¢no prilagodavanje elemenata sukladno Sirini ekrana - npr. dva usporedna stupca teksta
i slika na postaju jedan kada zaokrenemo tablet i smanjimo horizontalnu rezoluciju. Ovisno
o veli¢ini ekrana, neke se dodatne opcije mogu smjestiti u dodatne izbornike ili mogu promi-
jeniti oblik. Ovisno o namjeni aplikacije ponekad je potrebno raspored elemenata prilagoditi
uredaju kao bi se olaksala navigacija ili pridala veca paznja nekim funkcionalnostima aplika-
cije. Zadnji pristup podrazumijeva izradu potpuno drugacijih korisnickih sucelja za razlicite
ekrana. On se najcesée koristi kada je aplikacija prvotno bila zamisljena za samo jedan tip
uredaja, a kasnije je dodana podrska i za druge uredaje.

— —

Slika 3.10: Adaptivno sucelje

Microsoftov tim zaduzen za dizajniranje sucelja Windowsa 10 i aplikacija ugradenih u
sustav je na osnovnu tih tehnika predlozio tri pravca prilagodbe sucelja ekranima razli¢itih
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karakteristika. To su respozivni dizajn, adaptivni dizajn te dizajn po mjeri. Respozivni
dizajn se temelji na reflow i resize tehnikama, a najpogodniji je za aplikacije ¢ija je glavna
namjena konzumiranje digitalnih sadrzaja. Korisnicko iskustvo u ovom slucaju ostaje gotovo
identicno - samo se koli¢ina sadrzaja mijenja. Drugi, zahtjevniji, pristup koristi tehnike re-
position, reveal i replace. Zahvaljujuci njima, korisnik ¢e na sucelju uvijek imati optimalnu
kolic¢inu sadrzaja i broj kontrola, a sucelje ¢e najbolje odgovarati trenutno uredaju i nacinu
interakcije. Adaptivni dizajn odgovara najveéem broju aplikacija zbog svoje modularnosti
i jednostavnog nacina navigacije kroz sucelje. Posljednja opcija je ujedno i opcija koja bi
trebala biti zadnji izbor. Dizajn po mjeri znaci da za svaki tip uredaja koji ¢e aplikacija
podrzavati radimo zasebno sucelja za neke dijelove aplikacija. Ponekad aplikacija ima toliko
funkcionalnosti da bi prilagodba ekrana rezultirala velikim utroskom vremena ili losijim ko-
risnickim iskustvom pa je jednostavnija varijanta sucelja razviti za svaki uredaj posebno.

Boljem korisnickom iskustvu, osim dizajna sucelja, pridonose i prilagodene kontrole.
Uzmimo kao primjer kontrolu za odabir datuma na slici 3.11. Na lijevoj strani vidimo
kako kontrola izgleda kada se koristi na ekranu osobnog rac¢unala. Vrijednosti su zgusnutije,
svaku od vrijednosti mozemo odabrati putem tipkovnice ili miSa. Na desnoj strani slike se
nalazi prikaz kontrole na ekranima osjetljiv na dodir. Prostor izmedu vrijednosti je puno
vecdi kako bi interakcija bila sto laksa, a umjesto navigacijskih strelica vrijednosti mijenjamo
jednostavnim povlac¢enjem prsta. Drugi primjer prilagodbe kontrola su polja za unos teksta.
Ukoliko uredaj posjeduje ekran osjetljiv na dodir prilikom fokusiranja tog polja dolazi do
podizanja virtualne tipkovnice s rasporedom prilagodenim tom polju. Dozu osobnosti svom
operativnom sustavu korisnik moze dati odabirom primarne boje i boje pozadine, sto velik
broj kontrola uzima u obzir te pridonosi vizualnoj integriranosti aplikacije.

&«

Slika 3.11: Kontrola za odabir datuma
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4 UWP aplikacije

Nakon pregleda znacajki platforme koja pokrece aplikacije, u ovom ¢e poglavlju biti
rije¢i o karakteristikama tih aplikacija. lako ¢e najveéi broj univerzalnih aplikacija biti
pokretan na stolnim i prijenosnim racunalima, njihove karakteristike su puno blize mobilnim
aplikacijama.

4.1 Zivotni ciklus aplikacije

Desktop programi koje svakodnevno koristimo imaju dva stanja — aktivno i neaktivno.
Oni iz neaktivnog stanja prelaze u aktivno nakon pokretanja i u njemu ostaju sve dok ih ne
zatvorimo ili dode do pogreske te ih sustav mora prisilno zatvoriti. Minimiziranje prozora ili
gubitak fokusa u veéini slu¢ajeva nema nikakav utjecaj na njihovo ponasanje. Zivotni ciklus
jedne UWP aplikacije je bitno drugaciji — one se mogu nalaziti u tri stanja. To su pokrenuto,
suspendirano i nepokrenuto stanje, a mimo ovih stanja se nalaze akcije koje mogu vrsiti u
pozadini neovisno o stanju aplikacije te ¢e o njima vise rijeci biti kasnije.

Running Suspended Running Suspended Not Running
[ [ [ |

! ! ! ! !

Launched Suspended Activated Suspended Terminated
(5 seconds) (5 seconds) (no event)

Slika 4.1: Zivotni ciklus UWP aplikacije - [6]

Aplikacija prelazi u pokrenuto stanje uz dogadaj Launched. Pri pokretanju aplikacije
mogu se dobiti informacije o prethodnom stanju aplikacija te nacinu na koji je aplikacija
sada pokrenuta i je li pritom dobila neke podatke od sustava ili druge aplikacije. Na Wi-
ndows 10 Mobile i [oT uredajima samo jedna aplikacija moze biti u pokrenutom stanju, dok
na ostalim uredajima moze biti aktivno vise aplikacija, ali samo dok su u punom, neminimi-
ziranom, prikazu. U ovom stanju aplikacije se ponasaju kako je predvideno, sve deklarirane
funkcionalnosti su im dostupne i one su u potpunosti uc¢itane u memoriju.

Zamislimo sad da korisnik minimizira aplikaciju ili se vrati na pocetni zaslon. Pritom
se okida dogadaj Suspending i aplikaciji se pruza prilika da unutar 5 sekundi (10 sekundi
na Windows 10 Mobileu) spremi podatke, zavrsi zapocete radnje i pripremi za suspendirano
stanje. U ovom intervalu sucelje aplikacije nije prikazano, no aplikacija i dalje ima punu
funkcionalnost. Po isteku ovog intervala aplikacija ulazi u suspendirano stanje u kojem ne
dolazi do izvrSavanja nikakvog programskog koda te jednostavno miruje u memoriji i ¢eka
na ponovnu aktivaciju.
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Ako se korisnik opet vrati na ovu aplikaciju ona se opet vraca u pokrenuto stanje i dolazi
do Resuming dogadaja. Pri prijelazu izmedu ova dva stanja dobra praksa je osvjeziti sve
prethodno dohvacane podatke, provjeriti dostupnost resursa te ucitati navigacijsku povijest
aplikacije. U slucaju da je aplikacija bila suspendirana duzi vremenski period ponekad je
bolje korisniku ponuditi opciju da se aplikacija pokrene “od nule®.

No scenarij iz prethodnog ulomka se ne mora uvijek dogoditi. U sluc¢aju da sustavu
ponestane memorije ili baterije, on ¢e se pokusati zastititi terminiranjem aplikacija koje su
u suspendiranom stanju. Do terminacije moze doc¢i i ako korisnik rucno zatvori aplikaciju
ili ako dode do gasenja sustava. Aplikacija nije svjesna ovog dogadaja, tj. informaciju da
je terminirana moze dobiti isklju¢ivo prilikom sljedeceg pokretanja, stoga spremanje pri
suspendiranju biva jos vaznije. U tom slucaju bi podatke iz prosle sesije vratiti samo onda
ako je sustav terminirao aplikaciju koja je bila u pozadini.

4.2 Produljeno izvodenje

Iako veéina aplikacija dobro funkcionira s prethodnim zivotnim ciklusom, nekima takvo
ponasanje smanjuje funkcionalnosti. U tu svrhu aplikacija moze koristiti koncept produlje-
nog izvodenja. Produljeno izvodenje aplikaciji omoguc¢ava modificiranje vlastitog zivotnog
ciklusa ako to okolnosti i trenutno stanje operacijskog sustava dopustaju.

Revoked
(1 second)

|

Request

|

No Ul

When (short)

suspending

|

Suspended Suspended
(5 seconds/10 mobile) (No event)

Slika 4.2: Produljavanje izvodenje tijekom Suspending dogadaja - [6]

Prvi nacin koristenja toga je produljenje vremena aktivnosti prilikom Suspending do-
gadaja. Neke aplikacije prilikom prelaska u pozadinski nacin rada moraju spremiti velike
koli¢ine podataka te im predefinirani interval od 5/10 sekundi nije dovoljan za spremanje
svih podataka. Aplikacija u tom slucaju od sustava moze traziti dopustenje za produljenje
tog intervala. Ako sustav dopusti aplikaciji produljeno izvodenje, ona ¢e biti u moguénosti
spremiti sve podatke, a u suprotnom ¢e imati 5 odnosno 10 sekundi da spremi osnovne
podatke. Nije definirano koliko ¢e produljeno izvodenje trajati jer to prvenstveno ovisi o sta-
nju sustava, a aplikacija ¢e dobiti notifikaciju 1 sekundu prije prelaska u suspendirano stanje.

Drugi nac¢in produljenog izvodenja je konceptualno bitno drugaciji. Neke aplikacije,
poput onih navigacijskih, trebaju cijelo vrijeme biti aktivne. Takve aplikacije za vrijeme dok
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Running Extend Suspended
| | L |

Automatic Revoked
extension (1 second)

|

No Ul

(long running)

|

Special Request Navigate Suspended
(during runtime) away (No event)

Slika 4.3: Dugotrajno produljeno izvodenje - [6]

su u aktivnom stanju moraju poslati zahtjev sustavu za produljeno izvodenje koji ukljucuje
i razlog produljenog izvodenja. Ako im sustav odobri zahtjev, one nastavljanju funkcionirati
na isti nac¢in kad udu u suspendirano stanje. Dakle, suspendirano stanje ovih aplikacija
je istovjetno pokrenutom stanju, a jedina razlika je Sto korisnik ne vidi sucelje aplikacije.
Isto kao i u prvo slucaju, produljeno izvodenje moze biti ukinuto u bilo kojem trenutku uz
prethodnu najavu.

4.3 Pozadinski zadaci

Ponekad aplikacije trebaju vrsiti neke akcije periodicki ili kao odgovor na neki specifiéni
dogadaj. Te akcije najcesée trebaju biti neovisne o trenutnom stanju aplikacije te se zato
odvajaju u zasebne komponente. Pozadinski zadatak (engl. background task) je zaokruzen
skup naredbi koji se odvija neovisno od aplikacije, a svaka aplikacija moze imati vise po-
zadinskih zadataka. Reprezentativni primjer toga je aplikacija vremenske prognoze i njena
plocica koja se azurira svakih pola sata kako bi prikazala aktualne podatke.

Kako dolazi do pokretanja pozadinskih zadataka? Svaki pozadinski zadatak se moze
aktivirati na razne nacine: primitkom push notifikacije, istekom odredenog vremenskog i-
ntervala, promjenom lokacije, kao reakcija na promjenu nekog od parametra uredaja, ali
i direktno iz pokrenute aplikacije. Oni mogu biti jednokratni — npr. podsjetnik baziran
na geolokaciji ili visekratni — dohvat podataka svakih pola sata. Pozadinski zadatak, kao
i sama aplikacija, ima svoj zivotni ciklus. Prilikom aktiviranja poziva se Run metoda koja
je obavezna pri implementaciji. Pritom zadatak moze vidjeti koji je dogadaj bio uzrok nje-
govog pozivanja i, u skladu s time, adekvatno reagirati. Svaki se pozadinski zadatak prvo
mora registrirati, a u isto vrijeme ne mogu biti registrirana dva zadataka s istim imenom.
Osim okidaca, pri registriranju pozadinskih zadataka mozemo i definirati uvjete koji moraju
biti zadovoljeni da bi se zadatak izvrsio. Neki od tih uvjeta su spojenost na izvor energije,
dostupnost mrezne konekcije ili zauzetost sustava.

Pozadinski zadaci imaju ograniceno vrijeme izvodenja koje iznosi 25 sekundi u idealnim

uvjetima i pritom na raspolaganju imaju dovoljno resursa za normalno funkcioniranje. Ako
je pak pozadinska radnja zahtjevnija i zahtijeva dulji period izvodenja ili vise resursa od
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trenutne norme sustava ona Ce se izvesti samo onda kada nece narusiti funkcioniranje su-
stava. Drugim rije¢ima, ne postoji da ¢e resursno zahtjevniji zadaci zaista izvrsiti. Osim
ovih ogranicenja pri osmisljavanju aplikacije i pripadnih pozadinskih zadataka uvijek valja
imati na umu da korisnik u svakom trenutku moze aplikaciji ukinuti ili dati pravo rada u
pozadini. Takoder, stanje ustede baterije (aktivirano od strane korisnika ili sustava) brani
rad u pozadini svim aplikacijama osim onima kojima je korisnik dao eksplicitno dopustenje
za rad u svim uvjetima.

4.4 Pohrana podataka

U ovom potpoglavlju ¢e biti rije¢i o svim uobicajenim nacinima spremanja podataka. Za
razliku od klasiécnih Windows programa, UWP aplikacije rade u sandboxu sSto za posljedicu
ima bitno smanjenu moguénost manipulacije nad datotec¢nim sustavom. Ovisno o aplikaciji,
podaci potrebni za njen rad se najéesée serijaliziraju te spremaju u JSON? odnosno XML
obliku ili, ako je to potrebno, u lokalnu SQLite'! bazu. No gdje spremiti JSON datoteku s
podacima ili neki multimedijski sadrzaj?

Prva lokacija je direktorij u kojem se instalirao paket aplikacije — kao u klasicnim Wi-
ndows aplikacijama. Ovakav se pristup rijetko koristi zbog brojnih mana poput utjecaja na
performanse ili opasnosti od manipulacije podacima od strane korisnika. Sljedeca lokacija
je izolirana pohrana aplikacije. Datotec¢ni sustav aplikacije je nedostupan korisniku te je
stoga pogodan za pohranu veé¢inu podataka. Takoder, datoteke spremljene na ovu lokaciju
se azuriraju samo kada je to nuzno. No kako dijeliti podatke ako aplikaciju koristimo na
vise uredaja? Ako aplikacija ne koristi nekakav REST servis, Zeljeni ucinak se moze postici
koristenjem Roaming Foldera. Ovo spremiste se nalazi unutar izolirane pohrane aplikacije
i ogranic¢eno je na 100 KB te je stoga u njemu preporucljivo spremati samo najbitnije po-
datke i postavke. Sinkronizacija izmedu vise instanci aplikacije se vrsi putem Azurea, a u
sluc¢aju prelaska memorijskog ogranicenja sinkronizacija prestaje. Posljednja klasi¢na opcija
je koristenje privremenog direktorija koji se brise nakon zatvaranja aplikacije.

U nekim situacijama nasa aplikacija kreira ili koristiti datoteke i direktorije koji bi trebali
biti dostupni korisniku. Uz odgovarajuce deklaracije aplikacija moze citati iz direktorija
LOlike“, | Glazba“ i ,Videozapisi“ i pisati u istim tim direktorijima uz dodatak direktorija
,Preuzimanja®“. U slucaju da je uredaj spojen na mrezu, aplikacija moze vrsiti sve ranije
navedene akcije i na udaljenim mreznim lokacijama ovisno o pravima. Ponekad je dobro
dati korisniku na izbor u koji ¢e direktorij spremiti podatke i to se vrsi preko klasi¢nog
dijaloga za odabir direktorija/datoteka. Valja istaknuti kako pozivanje bilo kakvog dijaloga
na Windows 10 Mobile sustavu rezultira suspendiranjem aplikacije, a povratna se informacija
dobiva nakon vrac¢anja u aktivno stanje.

4.5 Ostale znacajke
4.5.1 Package.appxmanifest

Jedna od najznacajnijih datoteka u cijeloj aplikaciji je Package .appxmanifest. U njoj su
pohranjene sve najbitnije informacije o aplikacije te iz nje sustav dobiva sve konfiguracijske

9format za razmjenu podataka koji potjece od JavaScripta
Oformat za razmjenu podataka
Hlagani sustav za uprravljanje bazom podataka ¢esto koriSten pri razvoju mobilnih aplikacija
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podatke. Tisu podaci pohranjeni u XML obliku, a mogu biti prikazani i putem jednostavnije
grafickog sucelja koje se sastoji od sljede¢ih kartica:

e Application

Visual Assests

Capabilities

Declarations

Content URIs

Packaging

Prva kartica sadrzi osnovne podatke o aplikaciji poput imena, predefinirane kulture i
konfiguracije zivih plocica te obavijesti na zaklju¢anom zaslonu. Druga kartica sluzi za
dodjeljivanje vizualnog identiteta aplikaciji putem ikone plocica, loga aplikacija, pocetnog
zaslona kao i slika koje ¢e se prikazati u trgovini aplikacija.

Capabilities:

] AlJoyn

[] Appointments

[] Background Media Playback
[] Blocked Chat Messages
[] Bluetooth

[[] Chat Message Access

[] Code Generation

[] Contacts

[] Enterprise Authentication
Internet (Client & Server)
[ Internet (Client)

Location

[1 Microphone

[] Music Library

[] Objects 3D

[[] Phone Call

[ Pictures Library

[ Private Metworks (Client 8 Server)
[1 Proxirmity

[] Remote System

[] Removable Storage

[] Shared User Certificates
[] User Account Information
[] User Motification Listener
[ Videos Library

[] volIp Calling

Webcam

Slika 4.4: Sadrzaj Capabilities kartice

U kartici Capabilities se nalazi popis svih moguc¢nosti sustava odnosno uredaja koje mo-
zemo koristiti. Ako zelimo koristiti neku od tih moguc¢nosti (prikaz svih je na slici 4.4)
moramo ju odabrati ovdje, a ako to ne napravimo aplikacija ¢e se prisilno zatvoriti pri po-
zivanju te funkcionalnosti. Oznacene mogucnosti su prikazane i u detaljima svake aplikacije
koja se nalazi u trgovini tako da korisnici prije preuzimanja mogu vidjeti Sto odredena apli-
kacija zahtijeva. Za razliku od prijasnjih verzija Windowsa, korisnik u bilo kojem trenutku
moze zabraniti aplikaciji pristup nekoj od mogucnosti. Sljedeca je kartica, kao $to i njeno
ime kaze, zaduzena za dodjeljivanja deklaracija aplikaciji. Deklaracije definiraju protokole
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koje aplikacija podrzava, pozadinske zadatke, nacine pokretanja, podrzane nacine medu-
aplikacijske komunikacije (o kojoj ¢e biti vise rijeéi u potpoglavlju 4.5.2) i druge slozene
funkcionalnosti. Posljednje dvije sekcije sadrze popis web stranica koje mogu direktno ko-
municirati s aplikacijom odnosno broj verzije aplikacije, broj aplikacijskog paketa te podatke
0 autoru.

4.5.2 Meduaplikacijska komunikacija

UWP aplikacije, osim sa sustavom, mogu komunicirati i s drugim UWP aplikacijama.
Prilikom razvoja vecih i naprednijih aplikacija cesto dolazi do potrebe za izradom modula
zaduzenih za c¢itanje odredenih datoteka, modula za komunikaciju ili multimediju. Osim u
specificnim slucajevima, funkcionalnosti koje nadilaze osnovnu ideju i moguénosti aplikacije
trebaju biti izvedene putem drugih aplikacija. Npr. nepotrebno je trositi vrijeme na izradu
komponente za ¢itanje PDF dokumenata unutar aplikacije ako je jedina nuzna funkcionalnost
¢itanje tog dokumenta.

Launch a *specific* app

Send file token, send data

Launch for Results

Il

Slika 4.5: Dijeljenje datoteke - [6]

U tom slucaju aplikacija prvo Salje obavijest o tipu datoteke, zatim sustav pronalazi sve
aplikacije koje su registrirane za obradu tog tipa datoteke. U slucaju da postoji samo jedna
takva aplikacija onda se automatski pokrece, a ako postoji vise takvih aplikacija pokazuje
se njihov popis. Ako ne postoji takva aplikacija otvara se trgovina gdje su prikazane sve
aplikacije koje podrzavaju dani format. U sluc¢aju da sadrzaj zelimo otvoriti sa specificnom
aplikacijom, to mozemo naglasiti prilikom upita sustavu. Odredisna aplikacija ovakvim
protokolom dobiva token preko kojeg dolazi do podataka koje treba ucitati.

var options = new LauncherOptions();
options.TargetApplicationPackageFamilyName = "24919.Instap";

var launchUri = new Uri("instapaper:?AddUrl=http%3A%2F%2Fbing.com");
await Launcher.LaunchUriForResultsAsync(launchuri, options, data);

var resultData = new ValueSet();
App1 resultData.Add("Result"”, value); App2
operation.ProtocolForResultsOperation.ReportCompleted(resultData);

Primjer 4.6: Pokretanje aplikacije za obradu - [6]

Drugi nacin aktivacije je onaj u kojem se drugoj aplikacija predaje skup podataka, a ona
na temelju tih podataka treba vratiti rezultat. Kao sto se moze vidjeti u primjeru 4.6, ovdje
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se radi o direktnoj komunikaciji izmedu dvije aplikacije. Osim ova dva nacina, aplikacije
istog izdavaca mogu komunicirati na jos jedan nacin — putem dijeljenog direktorija. Taj se
direktorij kreira s instalacijom prve aplikacije izdavaca koja podrzava dijeljenje podataka,
a briSe pri deinstalaciji posljednje aplikacije. Ovaj se nacin pohrane pokazao dobrim za
pohranu ikona, korisnickih postavki i konfiguracijskih parametara koji se dijele izmedu vise
aplikacija.

4.5.3 Continuum

S Windowsima 10 Microsoft je predstavio Continuum — funkcionalnost koja Windows
10 Mobile uredaje priblizava klasi¢cnim racunalima. Uredaji koji zadovoljavaju odredene ha-
rdverske zahtjeve mogu se bezi¢no ili putem odgovarajuéih postolja spojiti na vanjski ekran.
Nakon spajanja uredaja Continuum moze raditi na dva nacina. Prvi od njih je nac¢in u kojem
zaslon mobilnog uredaja sluzi iskljucivo kao pokaziva¢ dok drugi nac¢in omogucuje koristenje
dvije aplikacije istovremeno.

Kako bi prilagodili aplikaciju ovakvom nacinu rada, dovoljno je slijediti principe adapti-
vnog dizajna, a operativni sustav ¢e napraviti ostatak. Nazalost, ovakav pristup znaci da ¢e
korisnicko iskustvo biti naruseno ukoliko je sucelje zasebno dizajnirano za pojedinu obitelj
uredaja bududéi da se aplikacija ne¢e moéi adekvatno skalirati. U slucaju da ne zelimo da
aplikacija funkcionira u Continuum nacinu, to mozemo ogranic¢iti pri deklaraciji mogucénosti.
Neke aplikacije, posebno one namijenjene reprodukciji sadrzaja, mogu iskoristiti ovaj nacin
rad za istovremeni prikaz na dva zaslona. Takoder, Continuum na pametne telefone donosi
mogucnost otvaranja vise prozora za jednu instancu aplikacije (ako aplikacija podrzava tu
funkcionalnost).
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5 Izrada aplikacije

Nakon poglavlja koja su bavila pretezno teorijom i konceptima, u ovom poglavlju ¢e biti
prikazano kako izrada aplikacije izgleda u praksi na primjeru aplikacije DashCam. Ova je
aplikacija namijenjenima vozac¢ima automobila i prvenstveno sluzi za snimanje voznje. Ka-
mere za snimanje voznje su postale popularne pocetkom ovog stolje¢a u isto¢noj Europi.
Uzrok toga je bio velik broj pokuSaja prevara auto osiguranja te iznuda odsteta. Kako bi
tome stale na kraj, osiguravajuce kuce su pocele s poticanjem klijenata na ugradnju kamera
te su im u zamjenu nudile nizu cijene osiguranja, a neke su isle toliko daleko da su zahtijevali
instalaciju kameru kod svakog klijenta.

U ostatku Europe je situacija znatno drugacija — neke zemlje poput Austrije, Luksembu-
rga i Spanjolske u potpunosti zabranjuju koristenje kamera, neke dozvoljavaju uz odredena
ograniCenja (snimanje zvuka, polozaj kamere, rezolucija, registracija), a neke poput Ujedi-
njenog Kraljevstva nemaju restrikcije. Stav prema kamerama za snimanje prometa je usko
vezan za zakone o zastiti osobnih podataka pojedine drzave. Snimke u nekim drzavama
mogu sluziti kao dokaz na sudu, dok je u nekima to sluc¢aj samo u iznimnim situacijama. U
Hrvatskoj je pravna regulativa vezana za snimanje prometa neprecizna, ali stav je da vozac
koji snima promet nije u prekrsaju. U sluc¢aju prometne nesrece snimka ¢e biti prilozena kao
dokazni materijal, no ne nuzno i kao dokaz tijekom sudskog postupka.

Aplikacija se sastoji od 4 sucelja, a pri dizajniranju istih je vodeno ra¢una o razli¢itim
veli¢cinama zaslona. Prvo sucelje omogucava snimanje videozapisa te prikazuje trenutno su-
celje, a sljedece sucelje omogucuje reprodukciju snimljenih videozapisa. Trece sucelje sluzi
za dodavanje lokacija na kojima ¢e snimanje automatski zapoceti dok posljednje sucelje nudi
mogucénost izmjene postavki.

Ova je aplikacija prvenstveno namijenjena pametnim telefonima, no moze biti koristena
i na ostalim uredajima koje pokre¢e Windows 10. Prilikom razvoja aplikacija je testirana na

pametnim telefonima Xiaomi Mi 4 Windows i Microsoft Lumia 950, prijenosnim racunalima
HP ProBook 470 i HP ProBook 650 te tabletu Lenovo Miix 3.

51 MVVM

Prilikom izrade UWP aplikacija, barem onih sloZenijih, koristi se Model-View-ViewModel
design pattern. Prilikom razvoja bilo kakvih aplikacija pa tako i UWP aplikacija s porastom
broja funkcionalnosti raste i koli¢ina programskog koda. Samim time odrzavanje aplikacije
i dodavanje novih funkcionalnosti postaje sve kompliciranije. Zato bi trebalo podijeliti kod
u manje, smislene cjeline te odvojiti poslovnu logiku i prezentacijski kod. Kako bi to posti-
gli, prilikom razvoja vec¢ine Windows koristi se MVVM. Buduéi da ovaj koncept nije uvijek
lako realizirati, ¢esto se koriste frameworci koji olakSavaju implementaciju, a neki od njih su
Prism, MVVM Light i Caliburn.Micro (koji je koriSten u izradi ove aplikacije).

Model predstavlja model podatka koji najbolje opisuje problem koji aplikacija zeli rijeSiti.
Pod tim pojmom se prvenstveno misli na sve klase predstavljaju odredeni poslovni proces.
Osim samih klasa, tu spadaju i repozitoriji koji sadrzi te podatke, a sam bi model trebao
biti neovisan o nacinu na koji ¢e podaci biti prikazani.
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Slika 5.1: Shema MVVM-a - [5]

View je dio aplikacije koji prikazuje podatke koji se nalaze u modelu. Korisnicko sucelje
UWP aplikacija se najcesce sastoji od XAML kontrola kao $to su Page ili UserControl.
View uz sebe najcesée ima i code behind — C# klasu koja ima direktan pristup svim eleme-
ntima XAML kontrole. Prilikom koristenja MVVM-a ona bi se trebala koristi iskljuc¢ivo kao
podrska prikazu podataka, a ne kao sloj koji manipulira podacima!?.

ViewModel se nalazi izmedu dva prethodno navedena sloja i pruza odredenu apstrakciju
izmedu njih. Njegova je glavna zadaca podatke iz modela prilagoditi u oblik pogodan za
View i reagirati na akcije koje ¢e te podatke mijenjati. ViewModel, za razliku od code
behinda, ne komunicira se kontrolama koje se nalaze na sucelju.

5.1.1 Data binding

Kako bi MVVM koncept ozivio, View mora znati koje podatke u tom trenutku sadrzi
ViewModel, a ViewModel mora reagirati na akcije koje se dogadaju na Viewu. Data bindi-
ng je znacajka XAML-a koja omogucuje komunikaciju izmedu podataka i XAML kontrole
koja treba prikazati te podatke. Prije samog data bindinga potrebno je specificirati koji ¢e
podaci biti izvor za koju kontrolu, tj. koji ¢e View gledati na koji ViewModel. Svaki XAML
element ima property DataContext koji definira koji ¢e kontekst biti koristen prilikom data
bindinga. Budué¢i da se DataContext propagira na sve ugnijezdene elemente, potrebno je
postaviti DataContext korijenskog elementa na klasu koja predstavlja ViewModel. Prilikom
koristenja Caliburn.Micra DataContext se postavlja prema imenu: npr. MainView ¢e auto-
matski poprimiti DataContext MainViewModela.

¢<TextBlock Text="{Binding Speed, Mode=TwolWay}"
FontSize="36"/>

<TextBlock Text="{Binding Settings.SpeedUnit.DisplayName, Mode=TwoWay}"
FontSize="12"/>

Primjer 5.2: Jednostavni data binding

Nakon sto je DataContext postavljen, XAML kontrole se mogu vezati na propertye i
druge dijelove ViewModela kao $to je prikazano u primjeru 5.2. Osim standardnog jedno-
smjernog, data binding moze biti jednokratan i dvosmjeran. U sluc¢aju da na sucelju trebamo
koristiti jedan tip podataka, a u ViewModelu drugi, mozemo koristiti klasu koja ima metode
za pretvorbu vrijednosti poput one u primjeru 5.3.

1241 jednostavnijim aplikacijama code behind moze zamijeniti ViewModel
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public class BoolToVisibilityConverter : IValueConverter

i
public cbject Convert{cbject wvalue, Type targetType, cbject parameter, string culture)
1
var val = (bool)value;
var param = parameter as string;
if (param == "!")
{
val = lval;
}
if (wal)
1
return Visibility.visible;
h
return Visibility.Collapsed;
}
public cbject ConvertBack(cbject value, Type targetType, cbject parameter, string culture)
{
var val = (Visibility)value;
var param = (string)parameter;
if (wal == Visibility.Visible)
1
return true;
h
else
1
return false;
h
}

Primjer 5.3: Pretvorba bool < Visibility

Kako View zna da je doslo do promjene podataka u ViewModelu i da mora osvjeziti pri-
kaz? Upravo za tu namjenu je predviden interface!® INotifyPropertyChanged. Njegovom
implementacijom u klase koje koristi ViewModel dobivamo moguénost slanja notifikacije ko-
risnickom sucelju. Po primitku te notifikacije korisnicko sucelje zna da je doslo do promjene
podataka te da mora ponovno izvrsiti data binding.

Preostaje jos vidjeti kako kontrole na korisnickom sucelju mogu pozivati metode koje
se nalaze u odgovaraju¢em ViewModelu. Svaka od kontrola u svojoj definiciji sadrzi velik
broj metoda koje su namijenjene pracenju razlicitih dogadaja (engl. event handler) poput
promjene veli¢ine, korisnicke interakcije ili promjene vrijednosti. Buduc¢i da imaju direktan
pristup kontrolama, metode koje se nalaze u code behindu mogu se direktno pretplatiti na
te dogadaje. Kako bi prenijeli poruku do ViewModela posluzit ¢emo se funkcionalnoséu koju
nam nudi Caliburn.Micro.

Recimo da zelimo pozvati metodu svaku put kad netko dotakne kontrolu mape. To ¢emo
napraviti dodavanjem ove linije koda kontroli: cm:Message.Attach="[Event MapTapped]
= [Action MapControlTapped($source, $eventArgs)]". Dakle, nakon svakog dodira po-
zivat ¢e se metoda MapControlTapped koja se nalazi u ViewModelu i prima dvije vrijednosti:
XAML kontrolu koja je izvor dogadaja kao i argumente dogadaja.

Bprototip klase ili strukture
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5.2 Arhitektura i konfiguriranje aplikacije

U ovom ¢e potpoglavlju na primjeru DashCam aplikacije biti prikazani osnovni koraci
pri izgradnji jedne UWP aplikacije te nac¢in implementacije prethodno navedenih koncepata.
Preduvijeti za razvoj univerzalne Windows aplikacije su osobno racunalo s operativnim su-
stavom Windows 10, Visual Studio 2015 i odgovarajuca verzija Windows SDK-a. Uz to je
pozeljno na racunalu ukljuciti ,,Developer mode® kako bi aplikaciju tijekom razvoja mogli
testirati na racunalu. U slucaju da aplikaciju zelimo testirati i na Windows 10 Mobile su-
stavu, potrebno je prikljuciti pametni telefon ili preuzeti odgovarajuc¢e emulatore.

View
» code behind

ViewModel

Slika 5.4: Slojevita arhitektura

Za razliku od prethodnih verzija, sve univerzalne aplikacije se kreiraju na isti nacin, tj.
koriste isti predlozak. No prije pocetka same implementacije potrebno je odabrati arhite-
kturu najpogodniju za veli¢inu i namjenu aplikacije. Za aplikacije umjerene kompleksnosti
s nekoliko sucelja slojevita arhitektura pruza najbolji omjer uloZzenog vremena i dobivenih
prednosti. Na prethodnoj slici je predstavljena arhitektura DashCam aplikacije u kojoj se
logika odvija kroz cetiri sloja. Primijetimo kako je treéi dio MVVM uzorka, Model, o-
vdje rastavljen na dva sloja. Prvi, Data, sloj je zaduZen za ¢itanje i pisanje podataka iz/u
memoriju uredaja. Service sloj ima malo kompleksniju zada¢u — on sluzi kao poveznica i-
zmedu ViewModela i Data sloja, ali i kao privremeni repozitorij za podatke koje koristi vise
ViewModela. Osim toga, preko tog sloja ViewModeli najées¢e pozivaju razli¢ite pomoéne
funkcije ili vrse akcije koje nisu usko vezano uz poslovnu logiku. Za potrebe kompleksnijih
aplikacija, ova se arhitektura moze nadograditi s jos slojeva kako bi bolje odvojili razlicite
procese i podatke. Prvi od njih bi se trebao nalaziti izmedu dva prethodno navedena sloja
i sluziti kao repozitorij iz kojega bi Service sloja dohvacao i spremao podatke. U slucaju da
aplikacija koristi podatke iz vise izvora (npr. lokalna pohrana i podaci dobiveni pute web
servisa) pozeljno bi bilo odvojiti te izvore u zasebne module. Tada zadaca Data sloja postaje
kombiniranje podataka u jedinstvenu cjelinu.

Prvi korak u izradi aplikacije je konfigurirati pocetnu klasu (buduéi da je i sama aplikacija
XAML kontrola, App.xaml.cs mozemo smatrati njezinim code behindom). Ovdje se nalaze
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Slika 5.5: Projekt aplikacije DashCam

sve metode vezane uz zivotni ciklus aplikacije i konfiguraciju. U nasem primjeru, buduéi da
aplikacija koristi Caliburn.Micro, potrebno je definirati da klasa aplikacije nasljeduje klasu
CaliburnApplication. Osim veé spomenutog automatskog postavljanja DataContexta, Ca-
liburn.Micro nam pruza jos nekoliko moguénosti. Jedna od njih je bolja implementacija
singletona — klasa koje imaju jednu instancu. Njih koristimo za klase koje poput onih koje
predstavljaju Data i Service slojeve ili neke druge pomoéne klase. Time olaksavamo razvoj,
ali i efikasnije koristimo resurse. Takoder, u ovoj klasi registriramo sve ViewModele koje
¢emo koristiti u aplikaciji. Nakon toga bi trebalo kreirati posebne direktorije za ViewMo-
dele, Viewove, pomo¢ne klase i resurse, a dobra je praksa klase Data sloja kao i klase koje
opisuju model odvojiti u zasebni projekt.

lako ova aplikacija ima cetiri sucelja, ona se sastoji od Sest View-ViewModel parova.
Pri pokretanju se prvo uéita prazno sucelje, a zadac¢a odgovarajuceg ViewModela je za to
vrijeme konfigurirati navigacijske servise i aktivirati sljedece sucelje. Na njemu se nalazi
lista ikona, a dodir na pojedinu ikonu aktivira odgovarajuce sucelje. Bez obzira na aktivni
modul, jedan dio sucelja ostaje uvijek aktivan. Ovakvo ponasanje je postignuto koristenjem
Conductora — ViewModela koji sadrzi kolekciju ViewModela. Sucelje se zapravo sastoji od 5
razli¢itih sucelja od kojih su uvijek vidljiva dva — glavno i sucelje trenutno aktivnog modula.
Conductor ima mogué¢nost potpune kontrole nad svim ViewModelima koje sadrzi, ali i tre-
nutno aktivni ViewModel iz kolekcije moze upravljati Conductorom koji ga sadrzi te time
dobivamo moguc¢nost dvosmjerne komunikacije u realnom vremenu.

Svaki ViewModel koji koristimo nasljeduje baznu klasu imena Screen koja sadrzi osnovne

propertye i virtualne metode poput onih koje se pozivaju pri aktivaciji odnosno deaktivaciji.
Sukladno potrebama, veéina sadrzaja bazne klase se moze prilagoditi pojedinom ViewMo-
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private Geopoint _currentLocation;
public Geopoint CurrentlLocation

1
get
1
return _currentlocation;
}
set
1
if (_currentLocation != value)
1
_currentlocation = value;
NotifyOfPropertyChange(() =» CurrentLocation);
}
}
}

Primjer 5.6: Implementacija notifikacija o promijeni

delu. Potom je potrebno dodati vlastite metode, propertye i fieldove te, u nasem slucaju,
pokazivac¢ na klasu koja predstavlja Service sloj. Kako bi podrzali data binding svaki pro-
perty koji koristimo bi trebali implementirati nacin slican u primjeru 5.6. Ako u Viewu
koristimo kolekcije objekata, obi¢no polje ili lista nisu dovoljni za normalno funkcioniranje
MVVM-a. U tu svrhu koristimo ObservableCollection — kolekciju koja moze prepoznati
kada joj se doda objekt, promijeni objekt ili ako se iz nje ukloni objekt. Kako bi cijeli koncept
data bindinga funkcionirao, kako je ve¢ spomenuto, potrebno je u sve klase modela koje smo
generirali implementirati funkcionalnost obavjestavanja o promjenama. To se najlakse moze
napraviti kreiranjem bazne klase kao u primjeru 5.7. Potom tu klasu trebaju naslijediti sve

klase modela i implementirati obavjes¢ivanje na nacin slican onom prikazanom u primjeru
5.6.

public class BaseModel : INctifyPropertyChanged

{
public ewent PrepertyChangedEventHandler PropertyChanged;
public woid NetifyPropertyChanged<T>(Expressicn<Func<T>> property)
{
if (PropertyChanged != null)
{
var memberExpression = property.Body as MemberExpression;
PropertyChanged(this, new PropertyChangedEventArgs(memberExpression.Member.Name));
}
}
}

Primjer 5.7: Bazna klasa

Posvetimo sad malo vremena korisnickom sucelju. Pozeljno je sve boje, fontove i stilove
odvojiti u zasebni XAML rjecnik. Istu stvar bi trebali napraviti i s vlastitim predloscima
i modifikacijama ugradenih kontrola. Na taj nacin tim kod ¢inimo urednijim, a u slucaju
promjene, npr. osnovhe boje ikona i teksta, to radimo samo na jednom mjestu. Prilikom
kreiranja aplikacije stvorio se i Assets direktorij i on je pravo mjesto za pohranu slika i ikona
koje nasa aplikacija koristi.

U slucaju da zelimo da nasa aplikacija podrzava najlaksi nacin je da kreiramo direktorij

imena ,,Strings“ i u njemu poddirektorije za svaki jezik, odnosno regiju koju zelimo podrzati.
Unutar tih direktorija treba smjestiti rjecnike (najbolje jedan za svako sucelje) i u njima de-
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finirati kljuceve (kljucevi moraju biti jednaki u svim kulturama) i odgovarajucée vrijednosti.
Aplikacija ¢e tada, na osnovu jezika definiranog u sustavu, prikazivati tekst na odgovaraju-
¢em jeziku.

<TewtBlack w:Uid="/Locations/LocationsTB"
Text=""
FontSize="24"
Margin="@,8,8,12" />

Primjer 5.8: Dohvat teksta iz rjecnika

Potom dolazi do potrebe za kreiranjem raznih pomoc¢nih funkcija i izrada Data sloja.
Nakon toga dolazi sama tehnicka implementacija svih funkcionalnosti i kreiranje korisnickih
sucelja. Opis svih procesa prilikom kreiranja ove aplikacije izlazi iz okvira rada, pa ¢e stoga u
ovom poglavlju biti prikazano samo nekoliko funkcionalnosti. Te su funkcionalnosti izdvojene
kako bi se prikazali odredeni koncepti koji su prethodno obradeni ili zbog posebnog nacina
implementacije.

5.3 Videozapisi

Primarna funkcionalnost ove aplikacije je snimanje videozapisa tijekom voznje. Prvi pre-
duvjet za nju je deklariranje koristenja mikrofona i kamere uredaja. Za snimanje ¢e biti
koristena CaptureElement kontrola koja osim snimanja videozapisa omogucuje i slikanje.
Nakon ucitavanja kontrole prvo se mora inicijalizirati objekt koji ¢e nadzirati kontrolu, pre-
tplatiti se na odgovarajuc¢e dogadaje te pokrenuti prikaz trazila kamere. Takoder, kako bi
se osigurao nesmetan rad aplikacije, prilikom snimanja videa ekran ostaje stalno upaljen te
se gasi jedino na korisnicku akciju.

Videozapisi koje ¢e aplikacija snimati bit ¢e pohranjeni u poddirektoriju imena ,Da-
shCam® u video galeriji. Na taj ¢e nacin korisnici mo¢i manipulirati videozapisima bez
potrebe za koristenjem aplikacije. Klikom na gumb za snimanje aplikacija zapocinje s pri-
premama za snimanje videozapisa. Prvo se mora stvoriti nova datoteka s .mp4 ekstenzijom

EXE N U

Slika 5.9: Sucelje za snimanje
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u koju ¢e se spremati novi zapis. Potom dohva¢amo trenutne postavke aplikacije (o kojima
¢e biti vise rijedi u poglavlju 5.5) i vrSimo inicijalizaciju snimac¢a imajuéi u vidu trenutnu
orijentaciju uredaja. Kako bi aplikacija bolje radila na mobilnim uredajima, za snimanje se
koristi metoda koja podatke sprema direktno u datoteku velikom brzinom, ali pri tome radi
blago komprimiranje sadrzaja — neznatan kompromis obzirom na namjenu videozapisa.

Tijekom snimanja, isto se moze pauzirati, nastaviti ili zaustaviti. Prilikom izvrSavanja
posljednje akcije, datoteka biva dovrsena i vidljiva u pregledniku datoteka. Poslije svakog
zaustavljanja snimanja je potrebno otpustiti sve alocirane resurse koji su koristeni za sni-
manje i vratiti kameru u stanje prikazivanja trazila. Isti postupak, samo sveobuhvatniji,
treba napraviti i kada ovo sucelje prestane biti aktivno. Na taj ¢e nacin operativni sustav i
ostale aplikacije imati puni pristup kameri i svim njenim funkcionalnostima, a aplikacija ¢e
na raspolaganju imati vise resursa.

Osim putem klasiénih gumba, korisnici ovom aplikacijom mogu upravljati i putem glaso-
vnih naredbi na engleskom jeziku. Ova aplikaciju za tu namjenu koristi osnovno prepoznava-
nje glasa, dok one naprednije mogu koristiti Cortanu'?. Tekst glasovnih naredbi je potrebnu
upisati u odgovarajuci rjec¢nik i zatim pokrenuti prepoznavanje. Nakon dogadaja prepozna-
vanja, u slucaju zadovoljavaju¢e pouzdanosti, dolazi do pozivanja odgovarajuc¢e naredbe.

5.3.1 Reprodukcija

€ B @ O

(I

0:0:2

DashCam 2016-12-21 11-41.mp4 DashCam 6-12-22 11-43.mp4

Slika 5.10: Sucelje za pregledavanje videozapisa

Snimljeni videozapisi mogu se i reproducirati unutar same aplikacije na sucelju prika-
zanom na slici 5.10. Reprodukcija se vrsi pomodéu multimedijskog elementa. Taj element
je zapravo identican kontroli za reprodukciju koja se nalazi unutar sluzbene aplikacije za
reprodukciju videozapisa koja dolazi s operativnim sustavom. Stoga u ovom slucaju nije
bilo potrebno otvarati drugu aplikaciju kako bi reproducirali sadrzaj. Sucelje je izradeno
od mreze elemenata koja se automatski prilagodava Sirini ekrana, a svaki element te mreze
koristi predlozak vidljiv u primjeru 5.11.

Hyirtualna pomoénica ugradena u Windows 10
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<DataTemplate x:Key="VideoTemplate":>

<Grid Height="188"
Width="328"
Margin="4,6,4,6">

<arid.Background:>
<ImageBrush ImageSocurce="{Binding Thumbnail}"™ />
</Grid.Background>

<RelativePanel x:Name="Stripe”
Background="Black"
Opacity="8.9"
Height="32"
VerticalAlignment="Bottom"
HorizontalAlignment="Stretch™>

<TextBlock Text="{Binding FileName}"
Foreground="White"
RelativePanel.alignlLeftwithPanel="True"
RelativePanel.AlignVerticalCenterWithPanel="True"
Width="248"
TextTrimming="CharacterEllipsis™
Margin="4,@8,8,8"/>

<TextBlock Text="{Binding Duration}”
Foreground="White"
RelativePanel.AlignRightWithPanel="True"
RelativePanel.AlignVerticalCenterWithPanel="True"
Margin="@,8,4,8"/>

</RelativePanel>
</arids

</DataTemplate:

Primjer 5.11: Predlozak videozapisa

5.4 Koristenje geolokacije

Osim nacina opisanih u prethodnom poglavlju, snimanje videa moze zapoceti i na osnovu
trenutne lokacije korisnika. Ovisno o stanju aplikacije, svaki ulazak odnosno izlazak kori-
snika iz geolokacijski ogradenog prostora (engl. geofence) rezultirat ¢e pocetkom odnosno
zavrsetkom snimanja. Ovakav nacin pocetka snimanja moze biti pogodan za koristenje na
nepreglednim raskrizjima ili drugim kriticnim mjestima na prometnicama.

Sam unos tih lokacija se vr$i pomocu sucelja prikazanog na slici 5.12. Korisnik na karti
odabire neku tocku te joj potom daje jedinstveni naziv. Nakon akcije dodavanja, kreira se
nova geolokacijska ograda radijusa 1000 metara, a dogadaji koji ¢e se pratiti su: ulazak,
izlazak i brisanje geolokacije. Podatke o ovim ogradama ne pohranjujemo nigdje unutar
aplikacije ve¢ tu zadacu prepustamo operativhom sustavu. Razlog tomu je to Sto se na
razini sustava koristi jedinstveni mehanizam za nadzor gelokacijskih ograda kako bi vise
aplikacija istovremeno moglo koristi tu moguénost.

5.4.1 Pristup geolokacijskim resursima

Osnovni preduvjet za koristenje geolokacijskih usluga unutar aplikacije je deklariranje
koristenja istih. Prilikom prvog pokretanja aplikacije sustav korisniku prikazuje obavijest o
koristenju geolokacije, a korisnik moze odluciti zeli li aplikaciji dati prava ili ne. Prilikom
svakog pokretanja aplikacije potrebno je zatraziti prava za koristenje geolokacije i, u slucaju
dopustenja, konfigurirati postavke i pretplatiti se na dogadaje koje zelimo pratiti na nacin
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Slika 5.12: Sucelje lokacija

prikazan u primjeru 5.13.

U nasem slucaju zelimo se pretplatiti na dogadaj promjene lokacije i dogadaje promjene
stanja geolokacijske ograde. Promjenu lokaciju pratimo kako bi na glavnom sucelju mo-
gli prikazati trenutnu brzinu kretanja. No kako te dogadaje proslijediti do odgovarajuceg
ViewModela? Nacelno, prosljedivanje u realnom vremenu izmedu dva ViewModela ili Vi-
ewModela i neke pomocne klase nije moguca. Zbog toga je gotovo svaki framework, pa tako
i Caliburn.Micro, razvio neki oblik EventAggregatora - klase zaduzene za komunikaciju u
ovakvim sluc¢ajevima. EventAggregator mora imati samo jednu instancu na razini aplikaciji,
a ona se koristi na svim mjestima gdje je to potrebno.

private async woid Configure()

1

var accessStatus = await Geolocator.RequestAccessAsync();

switch (accessStatus)
1
case GeolocationAccessStatus.Allowed:

_geclocator = new Geclocator { ReportInterval = 1888 };
_geolocator.PositionChanged += OnPositionChanged;
_geofenceMonitor = GeofenceMonitor.Current;
_geofenceMonitor.GeofencestateChanged += OnGeofenceStateChanged;
break;

case GeclocationAccessStatus.Denied:
case GeolocationAccessStatus.Unspecified:
break;

Primjer 5.13: Konfiguracija pristupa geolokaciji
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private async wvoid OnPositionChanged(Geclocator sender, PositionChangedEventArgs e)

1

await CoredApplication.MainView.CoreWindow.Dispatcher.Runfsync(CoreDispatcherPriority.Normal, async () =>»

1

await _ewventAggregator.PublishOnUIThreadAsync(e.Position.Coordinate);

P

public veid Handle(Geccoordinate message)

1
if (message?.Speed?.ToString() != "NaN")
1
Speed = (int)Math.Floor((decimal)message?.Speed * Settings.SpeedUnit.Multiplier);
¥
else
1
Speed = @;

}

Primjer 5.14: Slanje (gore) i primanje (dolje) podataka putem EventAggregatora

Objekt koji prima poruku se pri svakoj svojoj aktivaciji mora pretplatiti, a pri deaktiva-
ciji odjaviti te uz to moramo implementirati sucelje za primanje tipa poruke. S druge pak
strane, objekt koji salje poruku to ¢ini koriStenjem primarne niti (one zaduzene za prikaziva-
nje sucelja) putem aplikacijskog dispecera. Mana ovog pristupa je to Sto poruke koje sadrze
odredeni tip podataka primaju svi objekti koji implementiraju sucelje za taj tip podataka.

Bez obzira na odobrenje koristenja geolokacije prilikom konfiguriranja, isto se mora za-
traziti prilikom svakog sljedeé¢eg koristenja. Novo odobrenje je nuzno jer je u meduvremenu
mozda doslo do ulaska u izvanmrezni nac¢in rada ili je korisnik aplikaciji oduzeo prava. U slu-
Cajevima promjene prava proces konfiguracije se treba ponovno provesti kao i pretplac¢ivanje
odnosno odjavljivanje na odredene dogadaje.

5.4.2 Koristenje adaptivnog dizajna

Vratimo se na trenutak na sliku 5.12. Odmah je vidljivo da je to sucelje namijenjeno
uspravnom polozaju pametnog telefona. Ako bi sucelje ostalo isto i u vodoravnom polozaju
karta bi imala premalu visinu u odnosu na Sirinu te bi manipuliranje njome i dodavanje novih
oznaka bilo znatno otezano. Takoder, na sucelje bi stalo tek par spremljenih lokacija i bila
bi nuzna dodatna akcija kako bi korisnik vidio sve lokacije. Slijede¢i smjernice adaptivnog
dizajna, to bi sucelje trebalo izgledati kako je vidljivo na slici 5.15.

Ovakvo ponasanje sucelja je postignuto koristenjem VisualStateManager-a — klase koja
omogucava olaksano prilagodavanje razlicitih XAML sucelja. U ovom slucaju smo proma-
trali uvjet minimalne Sirine sucelja te smo u skladu s njom napravili dva prilagodena stanja.
Ovisno o stanju, karta i lista lokacija zauzimaju razli¢ite retke odnosno stupce mreze u koju
su smjesteni.
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Slika 5.15: Sucelje lokacija

<VisualStateManager.VisualStateGroups:

<WisualsStateGroup x:Name="Minimumlidth™>

<VisualState w:Name="Landscape">
<Visualstate.StateTriggers:

¢<AdaptiveTrigger MinWindowWidth="548" />

</Visualstate.StateTriggers:
<VisualState.Setters:
<Setter Target="LocationsMap.(Grid
<Setter Target="LocationsMap. (Grid
<Setter Target="LocationsMap.(Grid
<Setter Target="LocationsMap. (Grid
<Setter Target="LocationData.(Grid
<Setter Target="LocationData.(Grid
<Setter Target="LocationData.(Grid
<Setter Target="LocationData.(Grid
</VWisualState.Setters>
</WisualState>

<VisualState x:Name="Portrait™>
<Visualstate.StateTriggers:

.Column}”™ Value="8"/>
.Columnspan)” Value="1"/>
.Row)™ Value="8"/>
.RowSpan)" Walue="2"/>
.Column}”™ Value="1"/>
.Columnspan)” Value="1"/>
.Row)™ Value="8"/>
.RowSpan)" Walue="2"/>

¢<AdaptiveTrigger MinWindowwWidth="248" />

</Visualstate.StateTriggers:
<VisualState.Setters:
<Setter Target="LocationsMap.(Grid
<Setter Target="LocationsMap. (Grid
<Setter Target="LocationsMap.(Grid
<Setter Target="LocationsMap. (Grid
<Setter Target="LocationData.(Grid
<Setter Target="LocationData.(Grid
<Setter Target="LocationData.(Grid
<Setter Target="LocationData.(Grid
</VWisualState.Setters>
</WisualState>

</VisualstateGroups
</VisualStateManager.VisualStateGroups»

.Column}”™ Value="8"/>
.Columnspan)” Value="2"/>
.Row)™ Value="8"/>
.RowSpan)" Walue="1"/>
.Column}”™ Value="8"/>
.Columnspan)” Value="2"/>
.Row)™ Value="1"/>
.RowSpan)" Walue="1"/>

Primjer 5.16: Prilagodba sucelja
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5.5 Postavke

Kao sto je bilo spomenuto u poglavlju o videozapisima, aplikacija za snimanje istih koristi
par jednostavnih postavki. Te postavke se nalaze na posljednjem sucelju, a osim njih tu je
izbor mjerne jedinice za brzinu. Zasto su postavke uopce potrebne kod ovako jednostavne
aplikacije? Kao prvo, ona ¢e biti pokretana na razli¢itim uredajima koji imaju kamere
razli¢itih moguénosti te postoji moguénost da osnovna rezolucija koju definiramo nece biti
dostupna. Ovakvim pristupom korisniku je dana moguénost odabira bilo koje rezolucije i
broja sli¢ica u sekundi koji su podrzani na uredaju.

Video resolution

1920x1080 30 FPS v

Sound recording

@D on

3 O 0

Speed
km/h v

Slika 5.17: Sucelje postavki

Podrzane oblike snimanja nije moguce dobiti jednostavnim c¢itanjem konfiguracije ure-
daja ve¢ do njih moramo do¢i na drugaciji nac¢in. Ti se podaci mogu dobiti direktno jedino
iz kontrole za snimanje nakon njezine inicijalizacije. Budué¢i da jos nema podataka o po-
stavkama ona se prvi put pokrece s predefinirano rezolucijom i snima u istoj toj rezoluciji
(kontroli nije moguée promijeniti rezoluciju dok je aktivna). Nakon toga se postavke pro-
sljeduju ostalim dijelovima aplikacije.

Kako bi olaksali manipulaciju s postavkama njih serijaliziramo korisetenjem Newto-
nsoft.Json biblioteke i spremamo u JSON obliku u zastic¢eni direktorij aplikacije. Prilikom
svakog sljede¢eg pokretanja aplikacije kontrola kamere se inicijalizira s korisnickim posta-
vkama, ali se vrsi i proces dohvacanja svih podrzanih nac¢ina snimanja i, po potrebi, azurira
postojeéi popis. Na taj ¢e nacin korisnik imati pristup svim nacinima snimanja buduéi da
se oni mogu promijeniti uslijed nadogradnje sustava.
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Zakljucak

Univerzalne aplikacije su tijekom posljednjih godina postale novi smjer u razvoju softvera.
Radilo se o kombiniranju mobilnih i desktop aplikacija ili o responzivnim web aplikacijama,
zadatak im je isti — pruziti korisnicima kvalitetno iskustvo gdje god se nalazili i koji god
uredaj koristili. Najveci proizvodaci softvera, Microsoft, Google i Apple, taj koncept poku-
Savaju ozivjeti na razli¢ite nacine.

Kroz nekoliko verzija sustava i platformi, Microsoft je ideju univerzalne aplikacije doveo
na najvisi nivo. Univerzalna Windows platforma svojom fleksibilnoséu cilja na Sirok spektar
uredaja pokretanih Windowsima 10. Nacelo adaptivnosti koje stoji iza ove platforme, osim
omogucavanja rada na brojim uredajima, nudi i olaksan razvoj aplikacija. Bez obzira na
zacetke u kojima se radilo o mobilnoj platformi, univerzalna Windows platforma svakom
nadogradnjom dobiva sve vise mogucénosti te sa trzista izbacuje klasiécne Windows programe.

Unato¢ sve manjem broju Windows 10 Mobile uredaja, sveukupan broj Windows 10
uredaja je u konstantnom rastu i predstavlja veliku bazu korisnika. Uskoro mozemo ocekivati
pojacane napore i ostalih proizvodaca softvera na ovom polju, a neki, poput Googlea s
projektom Andromeda, na tome rade ve¢ danas.
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Sazetak

Siroki spektar i sveprisutnost digitalnih uredaja u Zivotu suvremenog ¢ovieka dovela je ideje
razvoja univerzalnih aplikacija. Njihova je zadaca korisniku pruziti Sto sli¢nije iskustvo kori-
stenja neovisno o uredaju. Od svih proizvodaca softvera, Microsoft je trenutno dosao najdalje
u ovom polju razvoja aplikativnog softvera. Koncept koji je zapoceo 2013. godine doveden
je novu razinu predstavljanjem operativnog sustava Windows 10 i univerzalne Windows
platforme. Glavna ideja univerzalne Windows platforme je koristenjem adaptivnog koda i
dizajna korisnicima pruziti jedinstveno iskustvo na uredajima pokretanima Windowsima 10.
Do tog se cilja dolazi orijentacijom na pojedine funkcionalnosti uredaja i sustava stavljajuci
samu vrstu uredaja u drugi plan. Za razliku od klasicnih Windows programa, Windows 10
aplikacije su svojim znacajkama puno blize mobilnim aplikacijama. Stoga njihov razvoj treba
biti okrenut prema integraciji s operativnim sustavom i ostalim univerzalnim aplikacijama.

Kljucne rijeci:
univerzalne aplikacije, univerzalna Windows platforma, Windows 10, adaptivni kod, adap-
tivni dizajn, zivotni ciklus aplikacije, kamera za snimanje prometa
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Summary
Windows 10 application development

Great presence an diversity of digital devices in the life of modern man has led to the de-
velopment of the idea of universal application. Their mission is to provide user experience
regardless of device. Of all the software vendors, Microsoft has now come furthest in the
field of universal applications. The concept that started in 2013 is raised to a new level
with launch of Windows 10 and Windows Universal Platform. Universal Windows Platform
relies on adaptive code and adaptive design to give users a unified experience on devices
powered by Windows 10. This goal is accomplished by orientating towards functionalities
of the device and the system, and putting aside device type. Unlike traditional Windows
programs, characteristics and functionality of Windows 10 applications are much closer to
mobile applications. Therefore, their development should be oriented towards integration
with the operating system and communication with other universal applications.

Key words:

universal applications, Universal Windows Platform, Windows 10, adaptive code, adaptive
design, application lifecycle, dashcam
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