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Annotatsioon

Loputéd eesmirgiks on arendada Tallinna Tehnikaiilikooli Tantsutiidrukutele ja
Saltopoistele tulemuste ja eesmérkide haldamise siisteem. Siisteem on lahendatud
hiibriid mobiilirakendusena, mis voimaldab katta {ihise koodibaasiga enamuse Android
ja 10S operatsioonisiisteemidel tootavatest seadmetest. Hiibriid mobiilirakenduse
arendamiseks kasutati lonic 2 raamistikku. Rakendus vdimaldab kasutajal sisestada
isiklikke eesmirke ja nende tditmisel salvestada sportlikke tulemusi ehk saavutusi
fotojdddvustuse kujul. Siisteemi kasutajad jagunevad riithmadesse. Rithmaga liitunud
kasutajale avanev rilhmavaade annab iilevaate riihmaga liitunud kasutajate
kogupunktidest, jarjestades kasutajad edetabelisse. Riihmavaade néitab lisaks viimase

poole aasta statistikat riihma saavutustest joongraafiku kujul.

T66 annab iilevaate hiibriid mobiilirakenduse arendamiseks vajalikest tehnoloogiatest ja
nende vordlusest. Autor kirjeldab hiibriid mobiilirakendusele valitud arhitektuuri ja

valminud rakenduse kasutusjuhte.

Loputdd on kirjutatud eesti keeles ning sisaldab teksti 41 lehekiiljel, 3 peatiikki, 13

joonist, 1 tabelit.



Abstract
Development of a management system for goals and results
for Tallinn University of Technology Cheerleaders and a

hybrid mobile application

The outcome of this thesis is a goals and results management system for Tallinn
University of Technology cheerleaders. The system was developed as a hybrid mobile
application, which allowed to cover the majority of Android and iOS based devices with
a single code base. The hybrid mobile application development framework used was
Ionic 2. The developed application allows the user to enter personal sports related goals
and upon achieving those goals save them in the form of an image with the possibility
of choosing an additional descriptive title. Users of the system are divided into teams.
After joining a team, the team view gives an overview of the joined team members by
ranking them in the scoreboard. The team view also displays team’s statistics of the last

six months by team’s total achievements in the form of a line graph.

The thesis gives an overview of the developed hybrid mobile application and used
technologies. Also, comparison of possible technologies to develop hybrid mobile
applications is provided. The author gives an overview of the chosen architecture for the

hybrid mobile application and describes the developed application’s use cases.

The thesis is in Estonian and contains 41 pages of text, 3 chapters, 13 figures, 1 table.
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Liihendite ja moistete sonastik

Diinaamiliste veebirakenduste loomiseks mdeldud eessiisteemi
raamistik, mis vdimaldab kirjeldada rakenduse komponente selgelt ja
lithidalt, laiendades HTML-i ja JavaScripti siintaksit.

Vaba ldhtekoodiga objekt-relatsiooniline andmebaasisiisteem.

Model-view-controller, tarkvara arhitektuuri muster, mida kasutatakse
kasutajaliidese implementeerimisel. Jagab tarkvara arhitektuuri
kolmeks eraldiseisvaks komponendiks (andmemudel, vaade ja
kontroller).

Hajutatud versioonihaldustarkvara.

Infosiisteemide ja rakenduste loomiseks mdeldud raamistik, mis seob ja
lihtsustab Javal pdhinevate komponentide kasutamist. Voimaldab
projekti iilesseadmisel mugavalt siduda projektiga erinevaid
populaarsemaid teeke ja arendusvahendeid, eesmérgiga viltida
iileliigset konfigureerimist ja jooksutada rakendust vdimalikult lithikese
ajaga.

Application Programming Interface, rakendusliides, programmiliides -
protokollid ja vahendid, mille alusel rakendus kasutab teise rakenduse
teenuseid.

Extensible Markup Language, mirgistuskeel, andmevahetusformaat,
mille eesmérgiks on info jagamine erinevate infosiisteemide vahel.

JavaScript Object Notation, andmevahetusformaat, alternatiiv XML-
ile.

HyperText Markup Language, hiipertekst-margistuskeel, enimlevinud
kodeerimissiisteem (tekstivorming) veebidokumentide loomiseks.

Cascading Style Sheets, kaskaadlaadistik, veebilehtede valmistajatele ja
kasutajatele mdeldud laadistik.



Sass

REST

Syntactically Awesome Style Sheets, CSS-i laiendav kaskaadlaadistik,
mis lisab programmeerimiskeelele omaseid voimalusi tavapérasele
CSS laadistikule (nditeks muutujad).

Representational State Transfer, tarkvara arhitektuuri stiil,

koosneb veebiteenusele midratud juhenditest ja reeglitest, eesmargiga
toimida veebis parimate joudluse, mastaapsuse ja modifitseeritavate
tulemustega.
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1 Sissejuhatus

Kédesoleva bakalaureusetod eesmirk on arendada Tallinna Tehnikaiilikooli
Tantsutiidrukutele ja Saltopoistele tulemuste ja arengu jilgimise siisteem, luua hiibriidne
mobiilirakenduse prototiilip ja anda iilevaade selleks vajaminevatest vahenditest. Seni
on treeneritel kasutusel olnud Microsoft Exceliga loodud tabelid, kuid nende tditmine on
ajapikku muutunud tiilikaks ja ebamugavaks. Mobiilirakenduse peamiseks eesmérgiks

on luua mugav vahend treeningriihma tulemuste haldamiseks ja arengu jalgimiseks.

1.1 Taust ja probleem

Tallinna Tehnikaiilikooli Tantsutiidrukute ja Saltopoiste organisatsiooni liikkmete arv on
viimaste aastatega joudsalt kasvanud. See on tekitanud vajaduse moodustada erinevate
tasemete ja eesmirkidega treeningriihmad. Treenerid on treeningriihmade arengu
jélgimiseks ja tulemuste haldamiseks votnud kasutusele MS Exceliga loodud tabelid.
Tabelitesse teevad sissekandeid treenerid ja treeningrithmade liikkmed kollektiivselt.
Tabelite eesmirk on iihelt poolt motiveerida rithmaliikmeid oma varasemaid tulemusi ja
treeningkaaslasi iiletama, soodustades sellega treeningrithmade arengut. Teiselt poolt
annavad sportlike saavutustega ja litkmete individuaalse infoga tdidetud tabelid
treeneritele vairtuslikku infot, mille alusel treeninguid 1dbi viia. Vastavalt rithma
tasemele ja arengu tempole saavad treenerid seada riilhmale uusi véljakutseid ja

planeerida arengukava.

1.2 Ulesande piistitus ja eesmiirk

Arenduse tulemusena valmib treeneritele ja litkmetele mdeldud mobiilirakenduse
prototiiiip, mille eesmérk on eelkdige vihendada aega, mis kulub treeneritel ja litkmetel
arengu jélgimiseks ja tulemuste haldamiseks. Rakendus koondab ja lihtsustab info
kittesaadavust ning loob ka uue vdimaluse tulemuste sisestamiseks mobiilse seadmega
fotojdddvustuste kujul. Autor annab lisaks iilevaate ka moningatest hiibriid
mobiilirakenduste arendamiseks moeldud vahenditest, tehnoloogiatest ja arhitektuurist

ning kirjeldab tervikliku siisteemi arendamiseks vajaminevaid komponente.
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2 Vajalikud alusteadmised

2.1 Hiibriid mobiilirakendus

Ténapdeva maailmas, kus erinevad tootjad uuendavad pidevalt oma mobiilseid
operatsioonisiisteeme ja seadmeid ning lisavad neile uusi unikaalseid voimalusi, on
tekkinud mobiilsete rakenduste arendajatel omaette eesmérk pakkuda klientidele koige
vérskemaid nutitelefonide tehnoloogilisi voimalusi. Selleks, et katta tihise koodibaasiga
loodud rakendusega suurem osa mobiilsete operatsioonisiisteemide turust (Android,
10S, Windows Phone) ja samal ajal péddseda ligi seadmetel kasutatavatele tarkvarast
soltuvatele komponentidele, nditeks kaamera, graafika API-le ja multipuutele, on

viimastel aastatel hakanud hoogsalt arenema hiibriidsete mobiilirakenduste arendus.

Hiibriidsete mobiilirakenduste arendamiseks mdeldud raamistikud ithendavad
endas vOimalust arendajatel kasutada neile juba tuntud tiilipiliste veebirakenduste
arendamiseks vajalikke vahendeid (HTML, CSS, JavaScript [1]) ning iihtlasi pddseda
ligi ka nutitelefonidele endile. Lisaks nidevad hiibriidrakendused vilja ja tunduvad kées

kui funktsionaalsed (ingl native) mobiilirakendused.

Hiibriid mobiilirakendus on erinevalt veebirakendusest mobiilse seadme

operatsioonisiisteemist ja sellele mdeldud arendusvahenditest sdltuv.

Rakenduse 10S versiooni arendamiseks sdltumata lisaarendusvahenditest (nditeks

programmeerimiskeskkond) on vaja:

* Soovitavalt omada Mac OS X operatsioonisiisteemiga arvutit. Voimalik on

kasutada ka Mac OS X operatsioonisiisteemiga virtuaalmasinat.
¢ Lihtekoodi kompileerimiseks Xcode [2] programmeerimiskeskkond.

Rakenduse publitseerimiseks iOS mobiilirakenduste veebipoes App Store on vajalik

soetada ka Apple arendaja litsents [3].

Rakenduse Android versiooni arendamiseks on vaja vastava Android versiooni
kompileerimiseks moeldud Androidi arendustarkvara. Publitseerimiseks Androidi

veebipoodi Play Store on vajalik soetada Google arendaja litsents [4].
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2.2 Kasutajaliidese arendus

Lubades mistahes rakenduse kasutajal ndha, muuta, luua ja kustutada andmebaasis
olevaid andmeid voib luua rakendusele kasutajaliidese, kuid sellise mottega loodud
kasutajaliides ei ole tihtipeale see, mida kasutaja tegelikult vajab. Eelkdige vajab
kasutaja hea kasutatavusega kasutajaliidest, mis ei ajaks kasutajat segadusse. The
Virtual Window meetod on siistemaatilise printsiibiga ldhenemine kasutajaliidese
arendusele, mis soovitab esmalt vélja mdelda, millised vaated voiks loodaval siisteemil
olla ja kuidas nendes vajalikku infot kajastada. Selliseid vaateid nimetab kirjeldatud
meetodi peamine looja Soren Lauesen virtuaalseteks akendeks (ingl Virtual Windows
[5] ). Kéesolevas to0s alustatakse rakenduse arendust kasutajaliidese viljamotlemisest,
lahtudes virtuaalsetest vaadetest, eesmirgiga luua vdimalikult mugav ja arusaadav

kasutajaliides.

Eelnimetatud meetodi jirgi luuakse esmalt nimekiri iilesannetest mida kasutaja ja
stisteem koos teevad. Seejérel luuakse iilesannete nimekirja pdhjal nimekiri andmetest,

mis toetavad kirjapandud iilesannete tditmist.
Kiesoleva bakalaureusetdo raames valmiva prototiiiibi iilesannete nimekiri:

* Vdimalus lisada isiklik saavutus

* Vdimalus lisada isiklik eesmérk

* Vdimalus luua treeningrithm

* Vdimalus mérkida isiklik eesmérk tdidetuks

* Vdimalus méarkida treeningutel kohalolijaid péeva alusel

* Treeneril peab olema vdimalus maéddrata temale kuuluva riihma litkmeid

kaastreeneriteks
Ulesannete nimekirja toetavad vajalikud andmed:

* Saavutused
* Eesmirgid
= Kasutaja andmed

=  Rihmad

Andmete ja iilesannete nimekirja pohjal kirjeldab autor vajaminevaid vaateid:
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» Edetabeli vaade

= Isiklike eesmérkide vaade
= Isiklike saavutuste vaade

= Isikliku profiili vaade

* Riihma loomise vaade

» Riihmaga liitumise vaade

» Riihma liitkmete vaade kohalolijate mérkimiseks ja diguste muutmiseks

2.3 Arhitektuur

HTTP GET
lonic 2 iOS rakendus

——

HTTP GETSpring Boot REST teenused PostgreSQL

lonic 2 Android

rakendus
ign] Create

Joonis 1: Valminud rakenduse loogiline arhitektuur

Rakenduse jaoks valitud loogiline arhitektuur (Joonis 6) vdimaldab kasutajate andmeid

sdilitada véljaspool seadme lokaalset mélu ja neid vajadusel teiste kasutajatega jagada.

Autor valis Spring Boot raamistiku turvaliseks vahekihiks PostgreSQL-i ja Ionic
2 [6] rakenduse vahele, viltimaks otseiihendust andmebaasi ja kliendipoolse rakenduse
vahel. Suhtlus Spring Bootiga loodud tagakomponendi ja Ionic 2 rakenduse vahel

toimub autori kirjutatud REST teenuste abil.

Relatsiooniliste andmete tootlemiseks ja haldamiseks on tagakomponendis kasutusel

Java Persistence API (JPA) [7]. JPA vdimaldab arendajal andmebaasi tabeleid
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defineerida 14bi Java objektide, kiirendades sellega andmebaasi loomist niiteks

viiksemate mobiilirakenduste puhul.

2.3.1 Eeskomponendi arhitektuur ja kataloogide struktuur

Eeskomponendi (ingl front end) lihtekood vajab hallatavuse ja viimistletuse huvides
kataloogide struktuuri, mis ka pikemas perspektiivis soodustaks vdimalikult

produktiivset jatkuarendust.

Angular 2 raamistikus kasutatakse vaadete kuvamiseks HTML malle ja kogu
nendega seotud loogika kirjutatakse JavaScriptis [1]. Angulari arhitektuur on oma
olemuselt moodulipdhine, mis tdhendab, et rakendus iiritatakse jaotada voimalikult
mugavateks mooduliteks ja uued komponendid kirjutatakse kasutades vajaminevaid
mooduleid. Komponendid omakorda kontrollivad vaateid tervikuna voi osaliselt.
Komponente luuakse ja uuendatakse, vOi hidvitatakse vastavalt rakendust kasutava
kasutaja otsustele. Lisaks eristatakse Angularis ka teenuskihi elemente, mis vastutavad

néiteks viliste teenustega suhtlemise voi rakenduse konfigureerimise eest [8].

Erinevalt tiiiipilisest MVC pohisest kataloogide struktuurist, kus mudelid, vaated
ja kontrollerid jaotatakse vastavatesse kataloogidesse, jaotatakse valminud rakenduse
osad komponendipdhiselt kataloogidesse. Uhes komponendi kataloogis sisaldub iildiselt
HTML vaade ehk mall, vaadet kontrolliv JavaScripti komponent ja vaate disaini
sisaldav Sass [9] laadistik. Selline ldhenemine hoiab komponente iseseisvamatena ja

vihendab vajaliku komponendi otsimiseks vajaminevat aega.
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app
pages
about
dashboard
dashboard-group-add
group-detail
login
profile
i profile.html
@5 profile.scss
15 profile.ts
profile-achievements-modal
profile-goals-modal
tabs
providers
theme
i app.html
15 app.ts

Joonis 2: Eeskomponendi kataloogide struktuur valminud hiibriidrakenduses
2.3.2 Tagakomponendi arhitektuur ja testjuhitud arendus

Kéesoleva bakalaureusetdd raames valminud hiibriidrakenduse tagakomponent (ingl
back end) on andmebaasi ja kliendipoolse eeskomponendi vaheline kiht, mis vastutab

turvalise andmeliikluse ja -halduse eest.

Spring Boot raamistikul pohineva tagakomponendi eraldatus eeskomponendist
voimaldab arendajal vahetada voi integreerida mistahes kliendipoolne eeskomponent
tagakomponendiga. See teeb omakorda tulevikus ajaliselt odavamaks amortiseerunud
eeskomponendi vahetuse ja voimaldab juba olemasolevat andmestikku kasutada uute

rakenduste loomiseks.

Loodud tagakomponent kujutab endast REST teenustel pdhinevat API-t. Teenuste ja
eeskomponendi vaheliseks andmevahetusformaadiks on valitud kergekaaluline JSON,
mis kujutab endast JavaScripti objekti ja liidestub seega mugavamalt eeskomponendis
kasutatava Angulariga kui XML. Springi REST teenuste kontrollerid tagastavad Java
objekte automaatselt JSON formaadis, kasutades selleks Jackson JSON [10] teeki.
REST teenused on arhitektuuriliselt lihtsad ja inimloetavad ning annavad autorile

voimaluse hoida tagakomponendi kihti voimalikult dhukesena ja seega histi testitavana.

Tagakomponendi REST teenuste arendamisel ldhtuti testjuhitud arenduse (ingl 7est-

Driven Development) pdhimdtetest:
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* Arendaja ei kirjuta iihtegi uut rida koodi enne kui on kirjutatud 1dbikukkunud

automaattest [11].
* Duplikaatkoodi elimineerimine [11].

Selline ldhenemine annab programmeerimisel saadava tagasiside iile parema kontrolli ja

véldib mittetdotava koodi kirjutamist.

2.4 Rakenduse teostuse vahendid

2.4.1 Ionic 2

Valminud hiibriidrakenduse loomisel kasutatud Ionic 2 [6] raamistik vOimaldab
rakenduse kirjutamisel jooksvalt jdlgida rakenduse arengut. Selleks, et kirjutada
rakendust ja samaaegselt jdlgida veebilehitsejas (Joonis 2) vdi emulaatoris rakenduses
toimunud muudatusi kéivitab lonic lokaalse arendusserveri. lonic 2-e meeskond
nimetab sellist funktsionaalsust LiveReloadiks, mis lubab failide salvestamisel
automaatselt virskendada rakenduse vaadet veebilehitsejas kui ka mobiiliseadmete
emulaatoris. Programmeerimisel tekkivate vigade avastamisele aitab hésti kaasa ka
LiveReloadi vdimalus suunata serveri ja rakenduse logid otse késureale, kust rakendus

kaivitati.
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3 Taaniel L4 1010
2 Sten L 4 1160
© Join Group 3 Taaniel ® 1000

e Join Group

A L O ®

Dashboard Profile Recent

Joonis 3: Ionic véimaldab jélgida jooksvalt iOS ja Android platvormidel rakenduse arengut
2.4.2 Programmeerimiskeskkond ja testimine

Rakendust arendati integreeritud programmeerimiskeskkonnas IntelliJ IDEA [12].
Rakenduse Android versiooni testimiseks kasutati Android Virtual Device emulaatorit
Samsung Galaxy S6. Rakenduse iOS versiooni testimiseks kasutati iOS simulaatorit ja

reaalset seadet iPhone 6s.

Reaalsel seadmel - iPhone 6s - testimisel on oluline, et tagakomponendi vastu HTTP
paringute tegemisel oleks péringute aadressiks méidratud masina IP aadress, kus
tagakomponent jookseb, sest reaalne seade ja masin, kust rakendus kompileeritakse,
omavad erinevat IP aadressi. Lisaks on oluline, et masina IP aadress oleks seadmelt
kittesaadav, olles nditeks samasse vorku ithendatud. Muutuvast IP-st tingitud paringu
baasaadressi pideva muutumise probleemi lahendab autor kasutades eeskomponendis

konstantset baasaadressi BASE URL véirtust.
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3 Lahenduse kirjeldus

3.1 Rakenduse mittefunktsionaalsed nouded

Tiiiip

Noude kirjeldus

Keel

Hiibriidrakenduse kasutajaliides peab olema inglise keeles, kuid
rakendus tuleks iiles ehitada nii, et uute keelte lisamine ei nduaks suuri
arhitektuurilisi imbermuudatusi (néiteks eesti keele lisamine).

Kasutajaliides

Tootavas rakenduses peab kasutajaliides olema mobiili/tahvelarvuti
pohine.

Tookiirus

Rakenduse tookiirus on sdltuv kasutaja interneti kiirusest, kuid keskmise
internetiithenduse juures ei tohi vaadete kuvamine ja andmetega tditmine
aega votta iile 5 sekundi.

Tookindlus

Valminud tagakomponendi tdrgeteta t66 on vajalik kasutajate
eesmirkide saavutamiseks. Torked tekitaksid ebamugavusi rakenduse
kasutamises nii treeneritele kui ka rithmaliikmetele.

Taasteaja siht (ingl recovery time objective) — (“maksimaalne talutav
(lubatav) drifunktsiooni, ressursi voi siisteemi kdideldamatuse kestus
pérast intsidenti” (AKIT, 2016) [13]) - juhul kui tekib veaolukord ja
andmebaas v0i tagakomponendi rakendus kahjustub, siis tuleb need
taastada viimase tehtud varukoopia pohjal tunni jooksul peale rikke
pohjuse kodrvaldamist ja serveri tookorda saamist.

Taasteseisu siht (ingl recovery point objective) — (‘iiks intsidendijirgsele
taastele seatud eesmérke: andmete taaste kestusena voi sdilinud andmete
vanusena véljendatav lubatav andmete kadu; méérab varukopeerimise
minimaalse lubatava sageduse; aeg, millele eelnevad andmed peavad
olema téielikult taastatud (nditeks eelmine tund, eelmine toopéev,
eelmine niddal” (AKIT, 2016)) [14] - maksimaalselt vdivad kaduma
minna viimase tunni andmed, seega sellele eelnevad andmed peavad
olema téielikult taastatud.

Turvalisus

Kasutaja profiiliandmete turvalisus sdltub suures osas Facebooki
turvalisusest.

Eeskomponendi ja tagakomponendi vaheline suhtlus peab toimuma {ile
turvalise HTTPS protokolli.

Testitavus

Testidega peavad olema kaetud jargmised tagasiisteemi komponendid:
*  UserController — kasutajaga seotud andmete parimise teenus.

*  DashboardController - armatuurlaual rithmadega seotud
paringute teenus.
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*  ProfileController - kasutaja profiiliga seotud péringute teenus.
Tegeleb peamiselt eesmarkide ja saavutustega seotud ressursi -ja
salvestamisparingutega.

*  TeamController - pdhiline rithma vaatega seotud teenus.

Tabel 1: Olulisemad mittefunktsionaalsed nduded

3.2 Rakenduse funktsionaalsed nouded

3.2.1 Kasutusjuhud

Kasutusjuht: Kasutaja autentimine

Tegutsejad: Rithmaliige, Treener
Liihikirjeldus: Siisteem autendib subjekti kasutades Facebooki konto andmeid. Kui
subjekt on identifitseeritud, siis suunatakse subjekt slisteemi avavaatele (Joonis 2).

Kasutusjuht: Uue riithma loomine

Tegutsejad: Rithmaliige, Treener
Liihikirjeldus: Subjekt loob riithma, millega teised subjektid liituda saavad. Kui subjekt
loob rithma, siis muudab siisteem subjekti oleku rithma siseselt “treeneriks”.

Kasutusjuht: Rithmaga liitumine

Tegutsejad: Rithmaliige, Treener
Liihikirjeldus: Subjektil peab olema voimalik valida nimekirjast rithm, millega soovi
korral liituda. Pérast rithma valimist seob siisteem rithma identifikaatori kasutajaga.

Kasutusjuht: Isiklike saavutuste lisamine

Tegutsejad: Rithmaliige, Treener

Liihikirjeldus: Subjektil peab olema vdimalik pildistada ja salvestada sportlik
saavutus. Saavutusele saab lisada ka kategooria ning nimetuse. Siisteem loob uue
saavutuse vOi seob olemasoleva kasutajaga.

Kasutusjuht: Isiklike eesmérkide lisamine

Tegutsejad: Rithmaliige, Treener
Liihikirjeldus: Subjekt valib ja seejirel salvestab kategooria ja nimetuse alusel
sportliku eesmirgi.

Kasutusjuht: Eesmérgi oleku muutmine

Tegutsejad: Rithmaliige, Treener
Liihikirjeldus: Eesmirgi tditnud subjekt muudab eesmirgi olekut. Tdidetud eesmérgi
olek on saavutus. Siisteem muudab eesmérgi oleku saavutuseks.

Kasutusjuht: Rithmaliitkme diguste muutmine

Tegutsejad: Treener
Liihikirjeldus: Riithmasiseselt siisteem eristab treeneri ja riihmaliikme rolli. Treener
peab saama mairata rithmaliikme treeneriks.

Kasutusjuht: Kohalolijate méarkimine

Tegutsejad: Treener
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Liihikirjeldus: Subjekt peab saama rithma vaates avada nimekirja riihma liikmetest ja
mirkida kohalviibimist pieva alusel.

Autentimine
Facebookiga

Riihma loomine

Rihmaliikme
oOiguste

muutmine Riihmaga

liittumine

Isikliku
saavutuse
lisamine

Kohalolijate
markimine

Treener Rihmaliige
Isikliku
eesmargi

lisamine

Eesmargi

oleku
muutmine

&design] Create!ly com

Joonis 4: Kasutusjuhtude diagramm
3.2.2 Kasutaja autentimine

Kasutaja autentimine on lahendatud kasutades sotsiaalvorgustiku Facebook kasutajat
ning vajalik informatsioon kasutaja kohta on salvestatud 14bi tagakomponendi

PostgreSQL andmebaasi.

To6 kirjutamise ajal polnud Ionic 2-e arendusmeeskond véljastanud ametlikku
Facebookiga autentimise juhendit ega dokumentatsiooni. Sellest tulenevalt on
rakenduses kasutaja autentimist voimaldav mehhanism sarnane vanema soovitusliku
implementatsiooniga [15], kuid iimberkirjutatud uuema - Ionic 2 - tehnoloogia abil.
Suhtlemist funktsionaalse Facebooki rakendusega ja autentimiseks vajalike teenuste
kasutamist lihtsustab Apache Cordova Facebook Plugin [16]. Apache Cordova

Facebook Plugin pistikprogrammi kasutamisel vorreldes JavaScripti baasil toimivate
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teekidega (CordovaOauth, OpenFB, Facebook SDK for JavaScript with AngularJS
[15]) ei tule ndhtavale mobiilsele veebilehitsejale omased komponendid, néiteks
veebiaadressi sisestamise jaoks moeldud riba. Kasutajal on vdimalus autentida
mobiilirakendus ilma Facebooki kasutajanime ja parooli sisestamata, kui kasutajal on
seadmesse funktsionaalne Facebooki rakendus juba installeeritud ja sinna ka sisse
logitud. See on omakorda oluline kasutajakogemuse poolelt, kuna vdhendab rakenduse

kasutamiseks vajaminevaid samme.

Autentimise turvalisuse médrab suures osas Facebook. Kasutaja profiili kohta vdib
saada varjatud infot Facebooki poolt tagastatud turvamirgise &raarvamisel voi
Facebooki konto kasutajanime ja parooli varastamisel. Viimase korral seatakse ohtu

koik siisteemid, mis kasutavad Facebooki autentimise teenust.

3.2.3 Kasutaja staatuse tuvastamine

Rakenduse avamisel podrdub eeskomponent esmalt Facebooki serveri poole péaringuga,
mille vastus annab informatsiooni selle kohta, kas rakendust kasutav klient on
Facebooki sisse loginud ja autoriseerinud parajasti kasutatava rakenduse. Péringu
teostab Apache Cordova Facebook Plugin [16] meetodiga .getLoginStatus(Function
success, Function failure), mis kutsutakse vélja autori kirjutatud komponendis
FbProvider. Meetod tagastab JSON formaadis objekti authResponse juhul, kui kasutaja

on sisse logitud. Parameetreid meetodile kaasa ei anta.
Voimalikud kasutaja staatused on:

1. connected - kasutaja on Facebooki sisse logitud ja rakendus on autoriseeritud.

Kasutaja suunatakse rakenduse peavaatele [17].

2. not_authorized - kasutaja on Facebooki sisse logitud, kuid rakendus pole

autoriseeritud [17].

3. unknown - kasutaja pole Facebooki voi rakendusse sisse logitud ja pole teada kas
rakendus on autoriseeritud. Kasutaja suunatakse sisse logimiseks moeldud

vaatele [17].

Naéide juba sisse loginud kasutaja puhul objektist authResponse JSON formaadis:
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"status":"connected",
"authResponse": {
"session_key":true,

"accessToken":"EAA...",
"expiresIn":"5183853",
"sig":"...",
"userID":"127...",
"secret":"..."

}
}

Rakenduse edasine kditumine soltub péringu vastusest.

3.2.4 Kasutaja sisse -ja viljalogimine

Kasutaja suunatakse sisselogimiseks mdeldud vaatele juhul, kui Facebooki API poolt
tagastatud kasutaja staatus on umknown. Sealt avaneb kasutajal voimalus autentida ja
siseneda Facebooki kasutajaga rakendusse vajutades vastavale nupule - “Log In with
Facebook”. Nupule vajutades piritakse veelkord kasutaja olek, tegemaks kindlaks ega
kasutaja pole vahepeal 14bi Facebooki seadete kasutaja staatust muutnud voi kasutatavat
kontot vahetanud. Seejdrel suunab Facebooki API kasutaja koos midratud digustega
rakendust autoriseerima ning viimaks péritakse Facebookilt kasutaja profiili andmeid,
mis salvestatakse hilisemaks kasutuseks autori andmebaasi. Kasutaja andmete
varundamine autori andmebaasi muudab hiljem riihma andmete sorteerimise
mugavamaks, niiteks véljastades vajadusel treenerile kdikide rithma liikmete e-posti

aadressid. Viimaks suunatakse kasutaja {ildisele riihmade tulemuste lehele (Joonis 7).
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Joonis 5: Edukas Facebookiga sisselogimine jadadiagrammina

Viljalogimiseks vajutab kasutaja nuppu “Logout”, misjirel kiisitakse kasutaja
ndusolekut ja kutsutakse vélja meetod .logout(Function success, Function failure).

Meetod kéitub vastavalt jirgnevates olukordades:

1. Juhul, kui kasutaja on funktsionaalsesse Facebooki rakendusse sisse logitud, siis

logitakse kasutaja vilja ainult kdesoleva t60 raames arendatud rakendusest [18].

2. Juhul, kui kasutaja pole Facebooki rakendusse sisse logitud ja sisselogimisel
valminud rakendusse logis kasutaja sisse ka Facebooki rakendusse, siis logitakse

kasutaja vélja nii Facebooki rakendusest kui ka valminud rakendusest [18].

3. Kasutaja logis mdnda teise rakendusse ja selle kédigus Facebooki rakendusse.
Seejiarel logis kasutaja valminud rakendusse. Viljalogimisel kummastki

rakendusest logitakse kasutaja vilja ka Facebooki rakendusest [18].

Eduka viljalogimise tulemusena suunatakse kasutaja sisselogimisvaatele.

23



3.2.5 Tagakomponendist andmete pirimine

Andmete pédrimine tagakomponendist toimub autori programmeeritud REST teenuste
kaudu. Valminud REST teenuste eeskomponendipoolsed péringud peavad sisaldama
Facebookiga autentimisel saadud turvamérgist (ingl access token). Turvamérgise
kehtivust kontrollib tagakomponent luues iihenduse Facebookiga ja kontrollides
turvamargise kehtivust. Kui turvamirgis kehtib, siis sisalduvad eeskomponendi poolt

tehtud ressursside paringu vastuses soovitud andmed.

Spring Social Facebook [19] pakub tagakomponendis Facebookiga i{ihenduse
loomiseks abstraktset teenust FacebookConnectionFactory, mille eesmirk on
lihtsustada Facebookiga lihenduse loomist nii, et arendaja ei pea kirjutama reaalset
ithenduse konfiguratsiooni, avamist ja sulgemist. FacebookConnectionFactory vdtab
parameetritena kaasa Facebooki arendaja konsoolis defineeritud unikaalse raskenduse
identifikaatori (ingl App ID) ja rakenduse salajase rdsivéddrtuse (ingl App Secret).
Uhendus luuakse meetodiga .createConnection(), mis vdtab parameetrina kaasa
turvamirgise. Kui turvamiérgis kehtib ja {ihendus Facebookiga Onnestub, siis

tagastatakse paritud andmed klientrakendusele.

3.2.6 Isikliku saavutuse lisamine ja kuvamine

Autor defineerib “saavutust” kui sportlikku tulemust, mida kasutaja soovib infona
talletada. Saavutused salvestatakse fotojdddvustuse kujul kasutaja profiili vaates rubriigi
“Achievements” alla. Kasutaja punktiarvestuseks peab saavutusele olema lisatud ka

nimetus ja kategooria.

Kasutaja saab oma saavutusi salvestada mistahes vaates, kasutades selleks materiaalsest
disainist (ingl Material Design) tuntud ringikujulist kasutajaliidese komponenti
Floating Action Button [20]. Floating Action Button (Joonis 8) koondab endas
enimkasutatavaid kasutusjuhte ning on peaaegu alati kasutajale ndhtaval kohal vaate

alumises paremas nurgas.

Seadme kaamera kasutamiseks on lIonic 2 rakendusse paigaldatud pistikprogramm
cordova-plugin-camera [21], mis voimaldab kasutada JavaScripti baasil toimivat API-t
seadmega piltide tegemiseks ja hiljem nendele ligipddsemiseks. Pildid saadetakse POST

paringuga tagakomponendile ja salvestatakse kohaliku serveri failisiisteemi. Viide
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iileslactud faili asukohale failisiisteemis salvestatakse andmebaasi, véltimaks

andmebaasi ummistumist suuremahuliste failidega.

eeeco Elisa = 1:27 7 % 65% )

My Profile

Allar Viinamae

b

Cancel

Joonis 6: Parast saavutuse pildistamist ja salvestamist kuvatakse see rubriigi “Achievements” alla
Pérast saavutuse pildistamist on kasutajal vdimalik saavutusele juurde lisada ka
saavutuse nimetus ja kategooria. Selleks vajutab kasutaja saavutuse all olevat nuppu
“Edit”, mille peale tehakse GET pédring ja tagastatakse vOimalikud saavutuste
kategooriad ja nimetused. Avanevast moodulist saab kasutaja valida sobiva saavutuse
nimetuse (Joonis 12). Nimetuse valimine on oluline punktiarvestuseks, sest punkte
annavad ainult saavutused, millel on valitud nimetus. Igale saavutuse nimetusele on

andmebaasis madratud vastavad punktid.

0000 Elisa T 13:31 7 % 100% mw + [SeesSElisa = 13:31 & 7 % 100%E04| eesco Elisa = n:27 7% es% M

Cancel Choose achievement Cancel Choose achievement = My Profile
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Walk-in-hands Walk-in-hands >

GYMNASTICS GYMNASTICS

Salto backward Salto backward >

Round off Roun R
Did you really achieve "Round

Flic flac Flic i e >

No Yes!

Joonis 7: Saavutuse pildistamise ja salvestamise jédrel on voimalik valida saavutusele vastav nimetus
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Koodindide Angular 2-s GET pidringuga ressursside parimiseks eeskomponendi

teenuskihi komponendis user-data.js:

getAllAchievements() {
return new Promise((resolve, reject) => {

this.url = 'http://' + this.BASE_URL + ':8080/api/profile/goal’
+ '?facebookId=" + this.userId
+ '&token=' + this.userToken;

this.http.get(this.url).subscribe(achievements => {
resolve(achievements.json());

}, error => {
reject(error);

s
s

* new Promise() — Abstraktne objekt asiinkroonsete teenuste kasutamiseks. Kui
HTTP piring Onnestub, siis tagastatakse objekt koos védrtustega alles pérast
resolve(goals.json()) meetodi kédivitamist ja tagastatavaks objektiks on

achievements. Péringu ebadnnestumisel tagastatakse objekti véddrtus pirast

reject(error) meetodi kdivitamist ja tagastatava objektiks on error.

Kuna tagastatav objekt achievements on voti-vadrtus JSON objekt (Lisa 3), siis tuleb
Angular 2-s vOtmed ja viirtused salvestada eraldi muutujatesse (arrayOfkeys,

arrayOfvalues):

initAchievements() {
this.userData.getAllAchievements().then((achievements) => {
this.arrayOfKeys = Object.keys(achievements);

this.arrayOfValues = Object.keys(achievements).map(key =>
achievements[key]);

s
}

Seejérel on voimalik HTML vaates votmeid ehk kategooriaid ja véértusi ehk saavutusi

itereerida ja kasutajale kuvada:
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<ion-list>
<div *ngFor="#category of arrayOfKeys; #i = index'>
<ion-list-header>

{{category}}
</ion-list-header>
<a ion-item *ngFor='#achievement of arrayOfValues[i]'
(click)="doConfirm(achievement.title)">

{{achievement.title}}
</a>
</div>
</ion-1list>

3.2.7 Isikliku eesmérgi lisamine ja oleku muutmine

Kasutaja saab eesméirke lisada mistahes vaates, kasutades selleks eelnevalt mainitud
komponenti Floating Action Button. Punktiarvestuseks peab kasutaja mddrama eesmirgi
nimetuse ja kategooria. Eesmirke on vdimalik salvestada ka eesmérkide loendist
nimetust voi kategooriat valimata, kuid sellisel juhul ei arvestata hiljem tdidetud
eesmirki punktiarvestuses. Kasutajal on vdimalik mirkida eesmérk sooritatuks kui
eesmirk on tdidetud. Eesmérk, mis on maérgitud sooritatuks, muudab oleku
“saavutuseks”, millele kasutaja saab soovi korral lisada fotojdddvustuse tdidetud

eesmargist.

i0S Android
= My Profile
i My Profile
v Michael Phelps DASHBOARD PROFILE RECENT
v 1 1564 p
Athlete
w2
Michael Phelps
Progress Achievements ol 1564 p
2 Athlete
e g
GYMNASTICS
Salto (360°) backward GOALS PROGRESS  ACHIEVEMENTS

Round off
Gymnastics

Flic flac
Salto (360°) backward

Round off

@

g Flic flac @
@ o

S ®

Dashboard Profile ecer

o

Joonis 8: Peale eesmérgi lisamist kuvatakse need rubriigi “Goals” alla
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3.2.8 Rithmade vaade ja liitumine

Rakendusse sisse logides avaneb esmalt kasutaja armatuurlaud (ingl Dashboard), mis
kuvab kasutajale koik riihmad, kuhu kasutaja end lisanud on (Joonis 2). Armatuurlaua

vaatega seotud piringute eest vastutab tagakomponendis DashboardController.
Eeskomponendi GET néitepéring koigi kasutajaga seotud rithmade périmiseks:

http://localhost:8080/api/dashboard?facebookld=127... &teamView=short&token=A...

* facebookld — kasutaja unikaalne identifikaator, mille jirgi otsitakse kasutajale

vastavavad andmed.

* teamView — api/dashboard teenus lubab valida, millisel kujul kasutaja rithmade
andmed pdritakse. Parameetri viértus short tagastab lilhendatud andmed

rihmade kohta, kolme kdige rohkem punkte omavate rithmaliikme nimedega

(Lisa 2).

* token — turvamirgis pdringu autoriseerimiseks. Kehtetu turvamérgise korral
tagastab  tagakomponent tiihja nimekirja ja HTTP staatuse 401

(mitteautoriseeritud paring).

Treeningtulemuste vordlemiseks teiste kasutajatega on kasutajal vOimalus liituda
treeningrithmadega. Treeningrithmaga liitumiseks vajutab kasutaja nuppu “Join Group”
iildises rithmade vaates (Joonis 11). Avanevas moodulis saab kasutaja kasutada otsingut
endale sobiva treeningriihma leidmiseks, kusjuures kasutajale kuvatakse ainult need
rihmad, millega kasutaja veel liitunud pole. Vdimalikud riihmad tagastatakse nditeks
GET péringuga /api/dashboard/join_group?facebookld=1...&token=E...&groups=all,
kus parameetri groups védrtus all tahistab koiki riihmi, millega kasutaja pole veel
liitunud. Mooduli vaates nupule “Join” (Joonis 11) vajutades tehakse POST piring
/api/dashboard/join_group?facebookld=1...&token=E... ning otsitakse vastava
identifikaatoriga andmebaasist rithm ja lisatakse selle viide kasutaja rilhmade alla.

Tulemusena kuvatakse kasutaja armatuurlaual rithm, millega kasutaja liitus.

28



Carrier & 4:13PM - | Carrier 4:31PM = Carrier T 4:42PM -
= Cancel Join Group —
Saltopoisid - Leaderboard Kossuriihm - Leaderboard
Kossuriihm
1 Allar b 4 1000 1 Marin A 4 1270
2 Rannar b4 980 2 Marianne b4 1250
3 Ullar b4 950 3 Maarika A4 1900
@ | Join Group Saltopoisid - Leaderboard
1 Allar A4 1000
2 Rannar . 4 980
3 Ullar A4 950
@ Join Group
(] f

Joonis 9: Rakenduses rithmaga liitumine i0OS platvormil
3.2.9 Rithma saavutuste statistika

Riihma vaates, rubriigi “Velocity” all, kuvatakse rithmaga liitunud kasutajate saavutuste
kogus ja esitatakse need parema iilevaate saamiseks joongraafiku kujul. Saavutused
summeeritakse igakuiselt ja kasutaja ndeb korraga viimase poole aasta statistikat.
Joongraafikul vastavat punkti puudutades kuvatakse vdike moodul tidpsema infoga

meeste ja naiste saavutuste hulga vordlusest (Joonis 10).

Joongraafiku visualiseerimiseks on taaskasutatud vaba ldahtekoodiga Angular 2
abil graafikute visualiseerimiseks mdeldud komponenti ng2-charts [22], mis pShineb

JavaScripti teegil Chart.js [23].
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Joonis 10: Joongraafik rithma saavutustest kuvatakse rithma vaates rubriigi “Velocity” all
3.2.10 Kohalolijate méiirkimine

Rithma treener saab mirkida kohalolijaid kdimasoleva pdeva alusel riithma vaates
rubriigi “Members” all. Juhul, kui rithmaliige vGtab trennist osa, voib treener mérkida
rihmalitkme kohalolijaks vajutades nupule “Present”. Juhul, kui riithmaliige trennist
puudub, vdib treener mérkida riihmalitkme puudujaks vajutades nupule “Absent”.
Statistika kohalolijate kohta kuvatakse kasutajatele rithma vaates rubriigi “Velocity” all

(Joonis 13).
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Joonis 11: Kohalolijaid mirgitakse rithma vaates kdimasoleva paeva alusel
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4 Lahenduse analiiiis

4.1 Ionic 2 vordlus konkureerivate vahenditega

Jargnevalt on toodud vOrdlus moningate autori arvates suurimate hiibriid
mobiilirakenduste arendamiseks moeldud raamistike vahel. Autor hindab ja arutleb
moningate raamistike omaduste iile, mis vOiks mojutada valikut erinevate raamistike
vahel ning olla abiks infosiisteemide arendusalaste eesmérkide tditmisel. Vordlusesse on
valitud Ionic 2 [6], React Native [24] ja Xamarin [25]. Nii React Native, Xamarin ja

Ionic 2 toetavad i0S, Android kui ka Windows mobiilseid platvorme.

4.1.1 Ionic 2

Ionic 2 [6] on vaba ldhtekoodiga eeskomponendi arenduseks vajalik raamistik
eesmirgiga vOimaldada arendada hiibriidseid mobiilirakendusi. Raamistikus
kasutatavad pohilised arendusvahendid on HTMLS5 ja Angular 2 ning toetatud
operatsioonisiisteemid on i0S, Android ja Windows. Ionic baseerub Apache Cordoval,
mis on funktsionaalsete mobiilirakenduste arendamiseks mdeldud vaba ldhtekoodiga
arendusplatvorm. Lisaks kasutab lonic 2 JavaScriptis serverirakenduste kirjutamiseks
moeldud siisteemi Node.js ja versioonihaldustarkvara Git. Kuigi iOS rakenduste
arendamiseks on vajalikud Mac OS X ja Xcode ning Android rakenduste arendamiseks
on vajalik Android SDK, vdimaldab Ionic siiski vaadata ja parandada rakenduse

arenduse kiigus tekkivaid vigu ja disaini ka tavalises veebilehitsejas.

Kuna Ionic interpreteerib HTML-i ja JavaScriptiga kirjutatud rakenduse sisu,
siis tulevad koodi kirjutamisel tekkinud vead ndhtavale alles rakenduse jooksutamise
ajal. Xamarin kéitub selles osas teisiti, kuvades vigu kohe pérast koodi kompileerimist,
lihendades sellega vdimalike vigade avastamiseks ja parandamiseks kuluvat aega.
Teisest kiiljest, on koodi interpreteerimine arendustsiikli liihendamise mdttes lonicu
puhul eelis ja tdnu lonicu vdimalusele jooksvalt jdlgida rakenduses toimuvaid muutusi

kiirendab see oluliselt arendust. React kompileerib ja interpreteerib koodi jooksvalt,
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lihendades sellega vigade avastamiseks kuluvat aega ja kiirendades arendustsiikleid

samaaegselt.

Angular 2, raamistik Ionic 2 raamistiku sees, sisaldab oma siintaksis moningaid
JavaScriptile tundmatuid elemente, niiteks (click)="onSelect(hero)” [26]. See
tahendab, et tegemist pole puhta JavaScriptiga ja seega pikeneb raamistiku

tundmadppimiseks kuluv aeg.

4.1.2 React Native

React Native [24] on oma loojate poolt kirjeldatud kui JavaScripti teeki, mis lubab
arendada iihise koodibaasiga mobiilirakendusi erinevatele platvormidele ja seejuures
programmeerida funktsionaalseid platvormi komponente voimalikult otse lébi
JavaScripti. See tdhendab, et kui lonic paigutab enamus rakendusest WebView sisse, mis
on funktsionaalse rakenduse mottes veebilehitseja otse rakenduse sees, siis Reacti
komponendid suhtlevad otse funktsionaalsete komponentidega. Niiteks po6rdub Reactis
kuvamiseks moeldud komponent <View> 10S-i puhul UlView ja Androidi puhul

android.view poole. See annab Reactile joudluse mdttes eelise lonic 2 ees.

Erinevalt Ionicust ja Xamarinist, mis kujutavad endast raamistikke, on React
Native-i puhul tegemist iiksnes teegiga ja rakenduse arenduseks v3ib vaja minna veel
teisigi teeke. Nende otsimine ja lisamine voib osutuda ajamahukaks. Raamistike eelis on
see, et raamistikud sisaldavad kohe palju olemasolevat funktsionaalsust.
Arendusmeeskonnad eelistavad tihtipeale iihtset tuntud raamistikku selle asemel, et iga

arendaja eraldi komponente juurde otsiks.

Arendajad, kes varem on JavaScripti kirjutanud, ei pea palju oma teadmisi
tdiendama, kuna React on oma olemuselt JavaScript, kuid lisanduvad moned Reactile

omased keelelised tdiendused.

4.1.3 Xamarin

Xamarin [25] on oma ldhtekoodi avaldanud mitmeplatvormiline .NET-il ja C# pdhinev
raamistik. Vorreldes eelpool nimetatud raamistikega on Xamarin vanem ja seega mdnes
mottes kiipsem. See vodib pakkuda huvi juba vilunud .NET arendajatele, kes soovivad
véltida timber Oppimist ja jadks pigem .NET raamistiku piiridesse. Xamarin ja React

konkureerivad pigem programmeerimiskeele eelistamise kiisimustes.
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Sarnaselt Reactile, voimaldab Xamarin arendada funktsionaalseid platvormi

komponente otse ldbi C#-i. Sellist omadust on oluline arvestada joudluse hindamisel.

4.1.4 Vordlemine Saaty meetodiga

Erinevate arendusvahendite hindamisel on kasutatud Saaty meetodit [27]. Mitme
hindamiskriteeriumiga vordlemiseks ja arendusvahendite prioritiseerimiseks on

kasutatud veebipohist HIPRE 3+ tarkvara [28].
Kriteeriumid, mille pdhjal vordlus sooritati:

= Joudlus

= Siintaks ja selle Oppimine

* Arhitektuuri komponendid ja nende 6ppimine

»  Silumise mdju arenduskiirusele

* Programmeerimisel saadava tagasiside moju arenduskiirusele

* Toetatud platvormid

4 lonic 2
Oppimiskover Siintaks
\ Komponendid
4 React Native
Arendusvahen ArenduskKiirus Silumine
Tagasiside
Xamarin

T. platvormid

Joonis 12: Hindamiskriteeriumid, mille pohjal vordlus sooritati
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Joonis 13: Vordluste tulemus
4.1.5 Vordluste kokkuvote

Arendusvahendite vordlemisel selgus, et kuna ldpptulemustes suuri erinevusi ei ole, siis

valik soltub eelkdige arendaja voi meeskonna eelistustest.

Vaib oelda, et kui tegemist on funktsionaalsete mobiilirakenduste arendajatega,
siis nende jaoks ei pruugi erinevad hiibriid rakenduste arendamiseks moeldud
raamistikud suurt midagi tdhendada. Sellegi poolest, on eelpool kirjeldatud raamistikud
heaks vahendiks arendajatele, kes soovivad kasutada juba omandatud veebirakenduste

loomise oskusi ja tihise koodibaasiga kiirelt katta suurimad mobiilsed platvormid.

Kuna React Native ja Xamarin kuuluvad sarnasesse leeri, siis toob autor vilja
fundamentaalse erinevuse Reacti ja Xamarini ning Ionic 2 vahel. Ionic 2 on pigem
HTML-i keskne ja eristab HTML-i ning JavaScripti komponente, samal ajal kui React

Native seob neid iihtseks.

4.2 Hinnang kasutatud tehnoloogiale

Kéesoleva bakalaureuse 16putd6é raames oli autoril voimalus tutvuda uue ning pidevalt

areneva veebi —ja mobiilirakenduste loomiseks modeldud tehnoloogiaga — Angular 2.
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Angularil pohinevat hiibriidsete mobiilirakenduste loomiseks mdeldud vahendi Ionic 2

kasutamisega toob autor vélja mdningad téhelepanekud:

oppimiskover — vdrreldes vanema AngularJS [29] versiooniga, puuduvad
Angular 2-s Angular]JS-i spetsiifilised komponendid (nditeks controller ja
Sscope), seejuures sarnaneb Angular 2-e siintaks rohkem puhtale JavaScriptile.
Lisaks on Angular 2-e dokumentatsioon enamjaolt kirjutatud JavaScripti
laiendavale keelele TypeScript [30], seega rohub Angular 2 arendusmeeskond

tugevalt TypeScripti kasutamisele.

vidhe levinud — arendajal on vodimalus kasutada valmisolevaid Ionic 2-e
kasutajaliidese komponente ning neid oma vajaduste jargi modifitseerida, kuid
komponentidel puudub veel tdielik dokumentatsioon. Autor peab vajalikuks
dokumentatsiooni tdiendamist ja uute komponentide lisamist (nditeks
akordionina avanev nimekiri). Populaarses arendajate kiisimuste ja vastuste
portaalis Stack Overflow [31] on veel vihe lonic 2-e ja Angular 2-e arendamisel
tekkivate  probleemide  lahendusi, mis sunnib arendajat rohkem

dokumentatsioonist lahendust otsima ja aega kulutama.

programmeerimiskeskkonna ~ toetus —  autori  valitud  integreeritud
programmeerimiskeskkonnas IntelliJ pole JavaScripti refaktoreerimise toetus
samal tasemel kui nditeks Java koodi puhul, s.t suur osa refaktoreerimisest tuli

teha késitsi muutujate ja funktsioonide nimetusi iimber kirjutades.

pidevalt uuenev ja ebastabiilne — Ionic 2 rakenduse arendamiseks vajaminevaid
teeke haldab Node Package Manager [32]. Autori eesmirk oli arendada
rakendus vdimalikult ajakohaste teekidega, seega tuli leida tasakaal kasutatavate
versioonide vahel, kuna pidevalt uuenevad teegid ei olnud alati iiksteisega

thilduvad.

erinevused Android ja iOS rakenduste vahel — Ionic 2 meeskonna poolt
valmistatud kasutajaliidese komponentide puhul tuleb arvestada, et neid
modifitseerides peab testima ja muutma nii Android kui ka iOS versiooni eraldi,
vastavalt 10S kasutajakogemuse juhtnodridele [33] ja Androidi puhul Material
Designi juhtnooridele [34], et tagada soovitud kasutajakogemus. Kédesoleva t66

autor ei tdheldanud muid erinevusi valminud rakenduste ja lisatud
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pistikprogrammide funktsionaalsuses, seega tdidab Ionic 2 oma eesmirki —
voimaldada kirjutada iihise koodibaasiga mitmele erinevale mobiilsele

platvormile rakendusi.

* veebirakenduste komponentide taaskasutamine — keerulisi veebirakenduste
loomiseks kasutatavaid komponente on vdimalik edukalt dra kasutada ka
mobiilirakendustes. Kéesoleva t60 autor kasutas diinaamilise joongraafiku

loomiseks vaba ldhtekoodiga komponenti ng2-charts [22].

4.3 Lahenduse rakendamine

Loodud rakenduse arhitektuur kujutab endast kolme pohilist eraldiseisvat komponenti —
kliendipoolne Ionic 2 raamistikul pdhinev rakendus, REST teenuseid jagav Spring Boot
raamistikul pdhinev tagakomponent ja PostgreSQL andmebaas. Selleks, et valminud
rakendus kasutajateni jouaks, tuleks soetada Apple [3] ja Google [4] arendaja litsents,
kompileerida vastavatele platvormidele rakendused ning need iiles laadida Google Play-
sse ning App Store-i. Rakendus on suunatud TTU Tantsutiidrukute ja Saltopoiste
tarbeks, kuid kasutatav ka muude treeningrithmade poolt. Spring Booti portatiivsust
arvestades, vOib tagakomponendi kompileerida .jar tiiiipi failiks ning tarnida sobivale
serverile, mis suudab Java rakendusi t66le panna. Kompileeritud .jar tiilipi rakendus
sisaldab endas veebiserverit ning koiki rakendusele vajalikke sdltuvusi. Rakenduse
kdivitamine ei vaja eraldi ehitamise tooriistu (ingl build tools), seadistamist ega
konfigureerimist, seega piisab rakenduse kiivitamiseks késust: java —jar
rakenduse nimi.jar. Serverile peab lisaks olema installeeritud PostgreSQL
andmebaasisiisteem ja loodud Springi rakenduses defineeritud nimetusega andmebaas.
Andmebaasi tabelid ja véljad luuakse automaatselt tdnu Java Persistence API-le (JPA).
Andmebaasi andmete varundamiseks ja vajadusel hiljem taastamiseks on soovitatav

serveril kédivitada automaatsed andmebaasi varundamise skriptid [35].

4.4 Infosusteemi analiiiis

Hiibriidsel platvormil arendatud prototiiiip vdimaldab kompileerida nii Android kui ka
iOS versiooni rakendusest iihise koodibaasi abil. Sellega kaetakse suurem osa TTU
Tantsutiidrukutel ja Saltopoistel omatavaid seadmeid. Arendatud rakenduse

kasutuselevotmise lihtsustamiseks on kasutaja autentimine vdimaldatud Facebooki
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kasutajaga, mis elimineerib vajaduse registreerida eraldi kasutajakonto siisteemi jaoks —

kasutaja ei pea meeles pidama tileliigseid kasutajanimesid ega paroole.

Ressursside parimine toimub autori kirjutatud REST teenuste kaudu. REST teenustele
antakse kaasa Facebookiga autentimisel saadud kehtiv turvamérgis. Tagakomponent
kiisib infot turvamérgise kehtivuse kohta Facebookilt. Turvalisuse aspekti osas
méidratakse sellisel juhul enamuse vastutusest Facebookile, kui vélja arvata kriipteeritud
HTTPS suhtlus eeskomponendi ja tagakomponendi vahel ning tagakomponendi ja
Facebooki vahel. Turvamirgise kontroll eeldab lisapdringut Facebooki Graph API
vastu. Uhe kasutaja kohta kehtib 200 piringut tunnis, kuid limiit kehtib rakenduse
pohiselt, s.t kui rakendusel on 100 kasutajat, siis rakenduse alt voib teha kuni 20 000
paringut tunnis, kusjuures kdik 20 000 péringut voib teha iiks kasutaja, pdrast mida ei
saa iksi teine kasutaja enam péringuid teha [36]. Kirjeldatud piirang ei takista
rakenduse edukat toimimist, kuid rakenduse edasiarenduse skoop vdiks sisaldada
Facebookiga autentimist 1dbi tagakomponendi ning tagakomponent vdiks seejuures
turvamargiseid ise véljastada. Alternatiivse lahendusena vdib juba edukalt valideeritud
Facebooki poolt tagastatud turvaméirgise salvestada tagakomponendi vahemillu (ingl

cache), mis vildiks tileliigseid paringuid vastu Facebook Graph API-d.

Vajalik oleks nii tagakomponendile kui ka Ionic 2 rakendusele moningased tdiendused,
et parandada mdlema komponendi funktsionaalsust ja kasutusmugavust. Edasiarenduste
esimeses plaanis on lisada treeningriihmadest lahkumise vodimalus, video kujul
saavutuste salvestamise voimalus. Lisaks on serveri, kus tagakomponent to6tab, piltide
ja videotega ummistamise viltimiseks plaan salvestada meediafailid eraldi failide

hoiustamiseks moeldud serverile.
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5 Kokkuvote

Kéesolevas t60s loodi Tallinna Tehnikaiilikooli Tantsutiidrukutele ja Saltopoistele
eesmdrkide ja tulemuste haldamise siisteem. To0s on antud iilevaade hiibriid
mobiilirakenduse arendamiseks vajalikust tehnoloogiast ja nende vordlusest. Lisaks
kirjeldatakse valminud hiibriid mobiilirakendusele valitud ning hiljem edasiarendust
soodustavat arhitektuuri. Rakenduse kasutajad saavad rakenduse siseselt liituda
treeningriihmadega ja vorrelda enda isiklikku tulemuste punktisummat teiste
rihmaliikmetega. Lisaks ndevad rithmaliikmed rithma {ildist arengut joongraafiku kujul,

mis esitab viimase poole aasta jooksul tdidetud eesmérkide ja treeningutest osavitmise

hulka.

Loodud rakenduses turvamirgise pdhjal toimivat Facebookiga autentimise siisteemi
ndidet on voimalik taaskasutada muude Ionic 2 ja Angular 2 rakenduste loomisel.
Autori arendatud REST arhitektuurist ldhtuvaid veebiteenuseid vdetakse aluseks

rakenduse edasiarendusel ihtse arhitektuuri sailitamiseks.

Too kéigus eeskomponendi arendamisel kasutatud lIonic 2 raamistik tdidab oma
eesmirki, milleks on kiired ja paindlikud arendustsiiklid hiibriidsete mobiilirakenduste
loomiseks. Baaskoodis toimunud muudatusi on vdimalik jooksvalt jdlgida Ionic 2-e
arendusvahendite poolt kéivitatud lokaalse arendusserveri abil. lonicu taaskasutatavad
ja paindlikud kasutajaliidese komponendid vdhendavad arendaja ajakulu vaadete
loomisel mitmele mobiilsele platvormile korraga. Kiire kasutajaliidese loomine koos
Soren Laueseni viljatodtatud printsiibiga The Virtual Method, mis soovitab ldhtuda
siisteemi arendamisel vaadete ja nendes kuvatavast infost, aitavad pdorata tdhelepanu
kasutusmugavusele ja minimaalsele vajalikule funktsionaalsusele vdimalikult varajases

arenduse algstaadiumis.
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Lisa 1.

* Viide valminud rakenduse eeskomponendi koodi repositooriumile -
https://github.com/aglo35/Pace
* Viide valminud rakenduse tagakomponendi koodi repositooriumile -

https://github.com/aglo35/BackPaceV?2

42



Lisa 2. Naide tagakomponendi liithendatud rithmade vaate

tagastatavast vastusest

{
teamName: "Kossuriihm",
shortTableRowList:
{
rank: 1,
userName: "Marin",
tier: "...",
points: 1270
}s
{
rank: 2,
userName: "Marianne",
tier: "...",
points: 1250
}s
{
rank: 3,
userName: "Maarika",
tier: "...",
points: 1100
}
}s
{
teamName: "Saltopoisid",
shortTableRowList:
{
rank: 1,
userName: "Allar",
tier: "...",
points: 1000
}s
{
rank: 2,
userName: "Rannar",
tier: "...",
points: 980
}
}
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Lisa 3. Naide tagakomponendi voimalike saavutuste

tagastatavast vastusest

{
"cheerleading":[
{
"id":1,
"imagePath":...,
"title":"Toss cupie”,
"category":"cheerleading",
"points":80,
"achieved":false
}s
{
"id":2,
"imagePath":...,
"title":"Liberty",
"category":"cheerleading",
"points":50,
"achieved":false
}
1,
"gymnastics":[
{
"id":3,
"imagePath":...,
"title":"Salto backward",
"category":"gymnastics",
"points":50,
"achieved":false
s
{
"id":4,
"imagePath":...,
"title":"Flic flac",
"category":"gymnastics",
"points":50,
"achieved":false
}
]
}
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