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Annotatsioon

Kéesoleva magistritod eesmirgiks on selgitada vidlja mobiilseadmete rakenduste
arendamiseks sobilikeim andmebaasitehnoloogia. Tihtipeale kasutusel olevad
andmehoidlad on puudulikud ja efektiivset arendust parssivad. Nende alternatiivideks on

vahetuntud ja populaarsust alles koguvad, kuid sobilikumad andmebaasitehnoloogiad.

To6o aluseks on autori poolt arendatav rakendus nimega Party Starter, mis pakub
kasutajatele erinevaid situatsioone arvestavaid seltskonnaménge. T6os kasitletakse
esmalt detailselt Party Starteri siisteemi, antakse iilevaade vilja tootatud rakenduse
lahendusest ning kirjeldatakse aplikatsiooni pohiosa téditvat arhitektuuri, et anda lilevaade
rakenduse olemusest ja prototiiiibi arendusest. T6O teises pooles keskendutakse
olemasolevate andmebaasitehnoloogiate uurimisele ja liigutakse edasi mobiilseadmetes
kasutatavatele andmehoidlatele. Lugejale antakse tilevaade mobiilseadmete arendamises
tavapdraselt ~ kasutatava  tehnoloogia  puudujddkidest ning  tutvustatakse
alternatiivsetehnoloogiat NoSQL ja selle kasutamisega kaasnevaid vdimalusi, mida
seejarel rakenduse Party Starteri peal testitakse. Mobiilseadme jaoks osutus sobilikumaks
us paindliku andmestruktuuriga NoSQL tehnoloogia, mille rakendamine muudab
arendamise efektiivsemaks ja muudatustele vastuvotlikumaks. Tod on koostatud iihe

projekti néitel, kuid t66 tulemused on rakendatavad viga laialdaselt.

Loputdo on kirjutatud eesti keeles ja sisaldab teksti 68 lehekiiljel, 5 peatiikki, 10 joonist,
19 koodindidet ja 5 tabelit.



Annotation

The aim of this thesis is to identify the most suitable database technology option for the
development of mobile applications. Insufficient database technologies are often used,
what inhibit the effective development. Their alternatives and more suitable technologies

are not well known and are yet to gain popularity.

The work is based on the application developed by the author called Party Starter, which
offers their users parlor games, taking a variety of situations into account. At first, the
thesis disserts the detailed description of the Party Starters system, provides an overview
of currently developed application and describes the system's main core functional
architecture to give an overview of the applications existence and prototype’s
development. The second part of this thesis focuses on describing the current database
technologies and moves on to data repositories used in mobile applications development.
Reader gets an overview covering the shortages of the technologies used in the
development of mobile applications and an introduction to more advanced technology
NoSQL with its usage possibilites which are then tested on the Party Starter application.
The most suitable technology for mobile applications turned out to be NoSQL technology
due to its flexible data structure, making the development more efficient and more
adaptive to changes. Master's thesis is based on one project, but the results can be

implemented widely.

This master's thesis is written in Estonian language and contains text on 68 pages, 5
chapters, 10 diagrams, 19 examples and 5 tables.
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1. Sissejuhatus

1.1. Mis on Party Starter

Tanapédeva noorte inimeste koosviibimised on valdavalt igavad, sisutiihjad ja ei julgusta
kvaliteetsete suhete loomist. Taolised eesmargipiratud koosviibimised on laialt levinud
ja isegi kui inimesed on pikaajalised tuttavad, on Ghtu muster reeglina ette teada.
Internetis leidub kiill vdga palju informatsiooni, kuidas antud probleemile leevendust
leida ja koosviibimised huvitavamaks ning meeldejaavamaks muuta, kuid kvaliteetset ja

hetkekonteksti sobivat infot on raske ja tiilikas leida.

Party Starter on rakendus, mille abil on vodimalik leida inimesi iihendavaid
seltskonnaménge vastavalt mingutiilibile, méngijate arvule ja olemasolevale
lisavarustusele. Ldbi méngulise keskkonna saavad inimesed omavahel palju rohkem
tuttavaks, neil tekib rohkem iihiseid maélestusi ja tugev vundament, millele rajada

tulevikus voimalikult tugevad suhted.

Rakendus koosneb  erinevate seltskonnamingude kategooriatest ja  lisaks
boonuskategooriatest, mis késitlevad inimeste omavaheliste suhete parandamist.
Kategooriad on loodud tutvumispohimdtetest ldhtuvalt ja grupeerivad sarnased méangud,
mille seast on otsingukriteeriumeid kasutades vdimalik leida endale sobivaim. Rakendus
sisaldab endas rohkelt funktsionaalsust, kuid kasutajale on nédhtav vdimalikult
minimalistlik kasutajaliides, kindlustamaks aplikatsiooni lihtne ja iiheselt moistetav

kasutamine.
Rakenduse loomisel on ldhtutud jargnevatest pohimotetest:

e Lihtsus — sobivate midngude leidmine ja kasutamine peab olema vdimalikult
mugav ja lihtne

e Ligipadsetavus — ilma suure otsimise ja uurimiseta pakutakse kasutajale
kvaliteetset informatsiooni

e Kasutusmugavus — kasutajaliides on konkreetne, lihtne ja puhas
Meeskond

Party Starteri meeskonna moodustavad igapdevaselt omavahel suhtlevad ja hasti

labisaavad inimesed, kes erinevad iiksteisest nii tausta, hariduse kui ka kogemuste
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poolest. Meeskonnaliikmete pddevusalad on erinevad, millest tulenevalt on kaetud nii &ri-

kui ka infotehnoloogia valdkond.

Party Starter sai alguse meeskonnaliikmete initsiatiivil, kes puutusid eelnevalt mainitud
probleemiga isiklikult kokku ja samal ajal tdheldasid ka lahendust, kuidas valupunkti
lahendada. Sellest tulenevalt tekkiski idee koguda ja sorteerida voimalikult palju
internetist leitavat informatsiooni, moodustada sellest terviklik kogum ja teha

kittesaadavaks koigile soovijatele.

Projekti algusfaasis otsustas meeskond nii ennast kui ka ideed proovile panna ning esmast
tagasisidet saada. Voeti osa MEKTORY drimudelite konkursilt, millel osalemine kujunes
viga edukaks ja piidseti finaali 10 parima t66 hulka. Arimudelite konkursi finaalis palviti
teine koht, mille auhinnaks oli voimalus osaleda Euroopa Innovatsiooniakadeemia 2014

aasta suvekoolitusprogrammis Prantsusmaal, Nizzas.

1.2. Magistritoo eesmargid ja meetodid

Kéesoleva magistrité probleemvaldkonnaks on sobiliku andmebaasitehnoloogia vilja
selgitamine mobiilseadmete rakenduste arendamiseks. Ténapédeval kasutatavad
populaarsed tehnoloogiad pole piisavalt paindlikud ja alternatiivsed ning arendamiseks
sobilikumad andmehoidlad on avalikkusele tundmatud ja vahe kasutatud. T66 eesmargiks
on selgitada vilja relatsiooniliste ja NoSQL andmebaasisiisteemide tugevused ja
norkused mobiilirakendustes, valida vélja mobiilseadmete rakenduste arendamiseks
koige sobilikum andmebaasitehnoloogia ning rakendada valitud tehnoloogiat Party

Starteri rakenduses ja testida selle sobivust.

Toodud eesmérkide saavutamiseks kirjeldatakse detailselt olemasolevat Party Starteri
rakendust. Analiiiisitakse relatsiooniliste ja NoSQL andmebaasisiisteemide tugevusi ja
norkusi ning vorreldakse andmehoidlate kasutuseeliseid mobiilirakendustes. Seejérel
rakendatakse valitud tehnoloogiat autori poolt arendatud Party Starteri siisteemile ja

testitakse tehnoloogia sobivust rakendusega.

Andmebaasitehnoloogiate vordlemisel toetutakse erinevate autorite nagu Anni Martin,

Matt Asay, Michael Stonebraker, Neal Leavitt, Mudassir Malik ja Nicholas Greene poolt
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vélja toodud seisukohtadele. Kasutuseeliste vélja toomisel on aluseks voetud nii

teadusartiklid kui ka arvamusartiklid.

1.3. Ulevaade t66 struktuurist

Magistritdo teises peatiikis tuuakse vélja Party Starteri siisteemi iilevaade ja kirjeldatakse
kdesolevat rakendust detailselt. Eesmirk on muuta rakendus omavahel seostatud
hallatavateks osadeks, mis muudab aplikatsiooni kergemini moistetavamaks ja voimaldab

moista lahenduse ldhtepohimatteid.

Kolmandas peatiiki eesmidrgiks on selgitada relatsioonilise ja NoSQL
andmebaasitehnoloogia t60pohimotteid. Tuuakse vidlja andmehoidlate t66pShimotted

ning kirjeldatakse tehnoloogiate tugevusi ja ndrkusi.

Neljandas peatiikis vorreldakse kolmandas peatiikis viljatoodud
andmebaasitehnoloogiaid mobiilseadmete rakenduste arenduses. Tuuakse vilja eelised ja
kitsaskohad ning sellest ldhtuvalt valitakse védlja sobilik tehnoloogia. Seejdrel
rakendatakse vilja valitud tehnoloogiat Party Starteri siisteemis ja testitakse tehnoloogia
kasutuselevotmist ja sobilikkust. Lopetuseks tuuakse vilja Party Starteri edasiarendamise

voimalused, mis uue tehnoloogia kasutuselevotmisega kaasnevad.

Kokkuvdttes rohutatakse tarkvaramustrite kasutamise ja sobiliku tehnoloogia

rakendamise vajadust pidevalt muutumisjirgus olevate projektide puhul.
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2. Party Starteri detailanaliiiis

Kéesolevas peatiikis tuuakse vilja Party Starteri siisteemi iilevaade, mis kirjeldab
kdesolevat rakendust detailselt, muudab kergemini moistetavamaks ja jaotab omavahel

seostatud hallatavateks osadeks.

2.1. Party Starteri siisteemiarendus

Party Starterist on valminud vdhima funktsionaalsusega prototiilip (minimum viable
product), mis on loodud Androidi operatsioonisiisteemi pohiselt ja rakenduse
arendamisel on ldhtutud objektorienteeritud disaini ja programmeerimise pohimotetest.
Andmete lugemiseks ja salvestamiseks on kasutatud populaarset ning kdige enim levinud
relatsioonilise andmebaasi mootorit SQLite, mis on tuntud oma stabiilsuse poolest.
(About SQL.ite, 2014).

Prototiilibi arendamiseks kasutatud tehnoloogiad ei ole 16plikud ja kuuluvad vajadusel
vilja vahetamisesse. Hetkel on tehnoloogiate valimisel 1dhtutud arendajate
subjektiivsetest valikutest ja ei pruugi olla mobiilsete rakenduste jaoks kdige sobivamad.
Kasutatavad tehnoloogiad peavad vastama erinevatele nduetele ja olema konkreetseid
vajadusi arvesse vOtvad, mille valimise lilevaade tuuakse vélja peatiikis ,,Tehnoloogia

valimise iildised pShimotted™.

2.1.1. GRASP muster - kontroller

Léhtudes tarkvaraarenduse headest tavadest, on Party Starteri loomisel kasutatud GRASP
Kontrolleri mustrit, mille rakendamisel eraldatakse iiksteisest kasutajaliidese- ja
ariloogika kihid. Kontroller (GRASP controller) mustri kasutamisel luuakse
kasutajaliidest eraldiseisev objekt, mis esindab terviksiisteemi. Kontroller ei ole osa
kasutajaliidesest, vaid vastutab siisteemi tasemel toimuvate siindmuste vastuvotmise,
késitlemise ja kdskude edasi delegeerimise eest teistele siisteemiobjektidele (GRASP

patterns, 2012).

GRASP kontrolleri toimimise pdhimdtet illustreerib joonis 1.
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Joonis 1. Kasutajaliidese ja driloogika disain

Kdige lihtsam kood, kutsumaks Kontrollerit vélja kasutajaliidesest, voiks vélja néha

jargnev:
DataManager dm = DataManager.getInstance (this);

Koodindide 1. Kontrolleri kutsumine kasutajaliidesest

Antud koodireaga kutsutakse vélja siisteemi esindav objekt, mis voimaldab ligipddsu

peidetud siisteemioperatsioonidele.

2.1.2. SQLite Andmebaas

SQLite on avatud ldhtekoodiga andmebaas, mis toetab relatsioonilise andmebaasi
standardseid funktsioone nagu SQL siintaks, tehingud ja ettevalmistus kdsud. Andmebaas
suudab tootamise ajal hakkama saada umbes 250 kilobaidiga, mis teeb temast kditusfaasis
kasutamiseks viga hea kandidaadi. SQLite toetab tekstil (TEXT), tdisarvudel (INTEGER)

ja reaalarvudel (REAL) pohinevaid andmetiilipe. Kasutamaks teisi tiitipe, tuleb nad enne
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andmebaasi salvestamist konverteerida iiheks eelnevalt mainitud tiitibiks. SQLite

andmetiiiipide valideerimist 1dbi ei vii (SQLite and Android, 2013).
SQLite Android

SQLite on kéttesaadav igal Androidi kasutaval seadmel, mille tottu otsustati antud
lahendust Party Starterit arendades kasutada. SQLite kasutamiseks ei ole noutud
kasutajapoolne ecelseadistamine vOi andmebaasi administreerimine. Defineerida tuleb
ainult SQL lausendid loomaks ja uuendamaks andmebaasi, peale mida uuendatakse
andmeid Android platvormi poolt automaatselt. SQLite ei vaja opereerimiseks eraldi
serveri protsessi vOi siisteemi, sest salvestamiseks kasutatavaid faile redigeeritakse otse
teegi siseselt. See tdhendab seda, et vaheliili on vilja jietud ja kolmanda osapoole
protsesside seadistamine ei ole vajalik. Kuna ligipddsu andmebaasile tdhendab ligipadsu
failisiisteemile, peab andmete uuendamine toimuma astinkroonselt (SQLite and Android,

2013).

Tabelite detailsed kirjeldused on vilja toodud punktis Tabelite detailsed Kirjeldused.
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2.2. Rollide iilevaade

Erinevates siisteemides on igal kasutajal roll ja sellega kaasnev vastutus, mille eesmérk
on luua lihtsustatud iilevaade siisteemi toimimisest. Andmaks arusaadav iilevaade
stisteemi kirjeldusest, on jargnevalt vilja toodud siisteemis olevad osapooled ja

tegutsejad:

e Kasutaja — vajab voi kasutab siisteemi poolt teostatavaid voi toetatavaid tegevusi
e Rakenduse omanik — pakub vdi tdidab siisteemi poolt teostatavaid voi toetatavaid

tegevusi

Joonisel 2 on kirjeldatud Party Starteri siisteemi kasutajate peamised rollid, koos

tegevustega:

. Rakenduse omanik
Kasutaja

sisu uuendamine ja
statistika koostamine

Joonis 2. Siisteemi rollid

2.3. Funktsionaalsus

Kontseptuaalsed lausendid

Kirjeldamaks Party Starteri funktsionaalsust on vilja toodud kéesoleva t66 skoopi kuuluv
nimekiri lihilausetest, mis véljendavad loogilisi seoseid siisteemis ldbiviidavate
toimingutega. Lausendite eesmirk on viéljendada nii seoseid kui ka iseloomustada

stisteemis kasutatavaid pohimdisteid ehk pohiobjekte. Lausendid on vilja toodud
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loogilises jérjestuses — pohilisemad moisted ja seosed, iseloomustused enne, seejirel

tdiendavad:

e Siisteem genereerib diinaamiliselt mentiiis kuvatavad elemendid
e Siisteem tagab kasutajale vaikimisi seltskonnamingud rakenduse paigaldamisel
e Siisteem genereerib diinaamiliselt kategooriate nimekirjad
e Siisteem genereerib diinaamiliselt seltskonnaméingude nimekirjad
e Siisteemi genereerib diinaamiliselt seltskonnamingu kirjelduse
e Siisteem vdimaldab otsida nime, formatsiooni, varustuse ja kategooriast 1dhtuvalt
e Siisteem koostab kasutaja tegevuse kohta statistikat
e Siisteem vdimaldab kasutajal seltskonnaménge hinnata
e Siisteem voimaldab sirvida hinnanguga seltskonnaménge
e Siisteemi hinnatud seltskonnaméngude nimekirja suurus on piiramatu
e Siisteemi kéivitades uuendatakse vajadusel rakenduse andmebaas
e Siisteem kuvab kasutajale reklaamlahendusi
e Siisteem tagab seltskonnaméngude unikaalsuse
e Siisteem voimaldab kasutajale mugava navigeerimise
e Siisteem voimaldab kasutajal osta lisapakette
e Siisteem tagab ostetud ja ostmata seltskonnaméngude visuaalse eristatavuse
e Siisteem kuvab hinnangute nimekirja vaates teiste kasutajate TOP10 nimekirja
e Siisteem on kasutatav ilma vélisiihenduse olemasoluta
e Siisteemi kéivitades kontrollitakse vélisiihenduse olemasolu
o Vilisithenduse olemasolul uuendatakse globaalset lemmikute nimekirja
o Vilisiihenduse olemasolul laetakse iiles kasutaja lemmikute nimekiri
o Vilisiihenduse olemasolul laadima koostatud statistikat siisteemi
omanikule
e Siisteem kuvab kasutajale rakenduse avalehel lisameniiii
e Siisteem voOimaldab seltskonnamdngu mingimise teavitamist levinud

sotsiaalmeediates
Siisteemis toimuvad siindmused

Kontseptuaalsetest lausungitest ldahtuvalt koostatud Party Starteri siisteemis toimuvad

peamised protsessid, millele reageerimise peab siisteem tagama. Siisteemi peamised
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protsessid on tuletatud lausungitest l&htuvalt ja annavad {ilevaade aset leidvast

stindmusest, teda kasutavast kasutajast ja siisteemi reageerimisest stindmusele:

Siindmus

Tegutsejad

Siisteemi tegevus

nimekirja kuvamine

Rakenduse Kasutaja Siisteem loob andmebaasi ja initsialiseerib
paigaldamine andmebaasi vaikimisi vadrtustega
Seltskonnaméngude | Kasutaja, Siisteem kontrollib rakenduse kdivitumisel
uuendamine Rakenduse | vilisiihendust ja andmebaasi uuendamise vajadust.
omanik Kui on uuendusi, uuendatakse andmebaasis olevad
vanad seltskonnamingud uutega.

Statistika Kasutaja, Susteem kontrollib rakenduse kidivitumisel

iileslaadimine Rakenduse | vilisiihendust ja saadab Rakenduse omaniku poolt

omanik madratud lahendust kasutades kogutud statistika
iileslaadimisele.

Teiste kasutajate Kasutaja, Stisteem kontrollib rakenduse kédivitumisel

hinnangute Rakenduse | vilisiihendust ja laecb Rakenduse omaniku poolt

laadimine omanik madratud lahendust kasutades teiste kasutajate
hinnangute nimekirja.

Statistika kogumine | Kasutaja Siisteem kogub jooksvalt kasutaja tegevuste kohta
statistikat. Statistikat kogutakse selleks, et
parandada sisu ja muuta kogu rakendus kasutajale
atraktiivsemaks. Lisaks kogutakse infot kasutaja
reageerimistest kuvatavatele reklaamidele.

Kategooriate Kasutaja Rakenduse kédivitamisel kuvatakse kasutajale

nimekirja kuvamine kategooriate nimekiri.

Kategooria Kasutaja Siisteem genereerib kasutajale valitud kategooria

seltskonnaméngude alla kuuluvate seltskonnaméingude vaate.
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Seltskonnaméngu Kasutaja Kasutaja valib méngude nimekirjast mingu, peale

kuvamine mida kuvab siisteem detailse kirjelduse
seltskonnaméngu mangimiseks.

Seltskonnaméingude | Kasutaja Kasutaja on avanud seltskonnamingu kirjelduse

soovitamine vaate ja siisteem soovitab talle sarnaseid
seltskonnaménge.

Seltskonnaméngu Kasutaja, Stisteem vdimaldab kasutajal hinnata

hindamine Rakenduse | seltskonnaménge 10-punkti skaalal. Rakenduse

omanik poolt kogutud andmeid kasutab Rakenduse omanik
koige korgemini hinnatud seltskonnaméngude
nimekirja koostamiseks.

Hinnatud Kasutaja Stisteem kuvab kasutajale hinnatud

seltskonnaméngude seltskonnaméngude nimekirja. Lisaks lokaalset

nimekirja kuvamine hinnatud méngude nimekirjale kuvatakse kasutajale
ka teiste kasutajate TOP 10 nimekiri.

Seltskonnaméngu Kasutaja Siisteem kuvab kasutajale hinnatud méngude

eemaldamine nimekirja vaatamise lehe. Méangu eemaldamiseks

hinnatud méngude nimekirjast hoiab kasutaja soovitud méngul nippu

nimekirjast peal, mis eemaldatakse lithikese aja moodudes
slisteemi poolt lemmikute nimekirjast voi kasutaja
eemaldab hinnangu seltskonnaméngu kirjeldavast
vaatest.

Otsingu sooritamine | Kasutaja Siisteem kuvab kasutajale otsingu tdpsustamiseks
erinevad parameetrid. Kasutaja tdidab need soovile
vastavalt ja siisteem kuvab kasutajale
seltskonnaméngud, mis vastavad
otsingukriteeriumitele.

Lisamentiii Kasutaja Siisteem kuvab kasutajale lisamentiii, milles on

kuvamine voimalik kerge vaevaga minna rakenduse

kodulehele voi lugeda infot rakenduse kohta.
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Reklaami kuvamine | Kasutaja, Siisteem kuvab kasutajale seltskonnaméngu
Rakenduse | kirjeldust vaadates reklaami. Reklaami ei ndidata
omanik iga kord.

Sotsiaalmeedia Kasutaja Kasutaja on avanud seltskonnaméngu kirjelduse

teavitamine vaate. Peale sotsiaalmeedia ikoonile vajutamist

seltskonnaméngu teavitab siisteem valitud sotsiaalmeediat
mingimisest seltskonnamédngu méngimisest.

Tabel 1. Stisteemis toimuvad siindmused

2.4. Andmevaade

Kéesolevas peatiikis antakse iilevaade objektidest, mis on Party Starteris aset leidvate
protsesside sisenditeks ja véljunditeks. Lisaks méératletakse mdisted, mida rakenduses
kasutatakse ja antakse alus andmehoidlates sdilitavate andmeobjektide méaaratlemiseks.
Tulemuseks on siisteemi moistete kirjeldused ja seletused ning siisteemi mdisteid kajastav

kontseptuaalmudel.

2.4.1. Pohiobjektid

Peale siisteemis toimuvate siindmuste defineerimist on seejirel koostatud pohiobjektide
nimekiri, mille kirjeldamisel on vilja toodud siindmustega seonduvad teadmised,
kasutamised, vastutused vOi omadused. PShiobjekti kirjeldamisel antakse tilevaade
objekti osaks olevatest atribuutidest voi andme seostest teiste pohiobjektidega, millistel
eesmirkidel antud objekti kasutatakse, milliseid siisteemi iilesandeid pdhiobjektidega

teostatakse vO1 mis iseloomustab tdiendavalt antud pohiobjekti.

Tabelis 2 on vilja toodud siisteemis olevad pohiobjektid koos objektide kirjeldustega:

21



Objekti nimetus Objekti kirjeldus

DataManager Andmete vahendaja, mis esindab
slisteemioperatsioone ja delegeerib késklusi edasi

peidetud objektidele. Siisteemi haldja.

LocalConnectionManager Vastutab seadmes oleva andmebaasi andmete

salvestamise ja lugemise eest.

ExternalConnectionManager | Vastutab viliste ihenduste loomise, andmete

iileslaadimise ja allalaadimise eest.

Advertisement Reklaamide haldamine.

UserInfo Salvestab endas kasutaja tegevusest ldhtuvalt kogutud
statistikat.

Description Seltskonnaméngu kirjeldus.

DescriptionView Seltskonnaméingu vaade nimekirjas.

Category Kategooria, mis koondab enda alla olemuselt sarnased
seltskonnaméngud.

Tabel 2. Siisteemi pohiobjektid

2.4.2. Tabelite detailsed kirjeldused

Pohimadistetest lahtuvalt ja siisteemi protsesside toetamiseks on andmehoidlates erinevate
andmeobjektide véirtuste siilitamiseks koostatud tabelid. Tabeli atribuudid téhistavad
objekti erinevate omaduste véirtuseid ja iga tabelis sisalduv komponent ehk veerg

salvestab objekti ithe omaduse.

Andmete salvestamiseks ning siisteemi to0protsesside toetamiseks on kasutusel kolm

erinevat tabelit, mis jagunevad jargnevalt:
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Tabel Category

Atribuut Atribuudi kirjeldus

_id Primaarvoti.

name Kategooria nimetus.

image_id Kategooriat illustreeriva pildi nimetus.

description Kategooriat Kirjeldav tekst

is_bought Tasulise kategooria sisu olemasolu iseloomustav tdevaartus
(True = sisu on ostetud, False = sisu ei ole ostetud).

Tabel 3. Kategooria tabeli kirjeldus

Tabel Description

Atribuut Atribuudi kirjeldus

_id Primaarvoti.

category_id Voti, mis seob seltskonnaméngu kategooriaga.
name Seltskonnamangu nimi.

number_of players

Mingijate arv.

description Seltskonnaméangu kirjeldus.
image _id Seltskonnaméngu illustreeriv pilt.
is_bought Tasulise seltskonnaméngu olemasolu iseloomustav

toevadrtus (True = méing on ostetud, False = ming ei ole

ostetud).

short_description

Maingude nimekirjas kuvatav lithikokkuvote mangust.
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formation Suurus, mis méadrab méngitava mangu formatsiooni.

Formatsioon vdib olla individuaalne, paari - vai tiimi

poOhine.
equipment Mingu mangimiseks vajaliku varustuse nimekiri.
rating Arv, mis nditab kasutajapoolt antud hinnangut

seltskonnaméngule. Vahemik 1-10.

view_count Arv, mitu korda méngu on méngitud. Suureneb automaatselt
mingu kirjelduse lugemise korral. Kasutatakse populaarsete

seltskonnaméngude vilja selgitamiseks.

Tabel 4. Seltskonnamdngu tabeli kirjeldus

Tabel Userinfo

Atribuut Atribuudi kirjeldus
launched_count Arv, mitu korda rakendust on kéivitatud.
db_update_count Arv, mitu korda andmebaasi on uuendatud.

banner_view_count Arv, mitu korda kasutajale on reklaami ndidatud.

banner_click_count Arv, mitu korda kasutaja on reklaamile vajutanud.

purchase_count Arv, mitu korda kasutaja on tasulist sisu ostnud.

Tabel 5. Kasutajainfo tabeli kirjeldus

2.4.3. Ulevaatlik disaini klassidiagramm

Eelkirjeldatud lausungid, siisteemi siindmused ja pohiobjektid on jargnevalt vilja toodud
realisatsiooni klassidiagrammina. Disaini klassidiagramm annab iilevaate eelkirjeldatud
elementidest, klassides kasutatavatest pohiatribuutidest, peamistest operatsioonidest ning

klasside omavahelistest seostest.

24



Diagramm on vilja toodud joonisel 3 ning selle loomiseks on kasutatud Rational Rose

tarkvara.
GUI DataManaoen 1 Advertisement
%getinstance() ]
1 1 0T &
%updateContentData() getidvericemenio
1 1
1 1
LocalConnectionManager — =
FxtemalConntectionManage
%updateDatabase() or
- #initializeDatabas &() S onnecedl)
Category %getStatistics () $getGameUpdates()
Bintid %satGlobalRatings List() :”P‘“E’E’S‘a‘,'s"cs 0
&name %updateStatistics () ‘"D‘OadRa""gsL'S‘O
&boolean isBought %getCategoryList() getGlobalRatingsList()
& String name 1. 1| %getDescriptions ForCategory()
Q/Im age image "getDes cription()
%updateRatingForDes cription()
%updateView CountForDescription()
%*getRatingsList()
1 %®searchFor()
%*getDescriptions SimilarTo()
DescriptionPreview 1 1
&int id 1.
&pint category_id 1 1
& Siring name L
& String image_id Description Userlinfo
&pint numberOPlayers &pint id &launched_count
&int rating &:String name &-db_update_count
Q/String shortDescription & String form ation & banner_view_count
B&:bool isBought & String equipment & banner_click_count
& String description & purchase_count
&pint rating
&int numberOfPlayers

Joonis 3. Rakenduse disaini klassidiagramm

Kiesolev klassidiagramm pdhineb GRASP Kontroller mustril. Olulisimaks objektis on
DataManager, mis esindab peidetud siisteemi operatsioone ja vahendab andmestikku
kasutajaliidesega. DataManager on seotud pohiliste siisteemiobjektidega nagu
LocalConnectionManager, ExternalConnectionManager ja
Advertisement. Advertisement hoolitseb reklaamidega seotud andmete haldamise
eest. LocalConnectionManager Vastutab seadmes salvestatava informatsiooni
haldamise ja kittesaadavuse eest. Objekt on vaheliili ja tagab ligipddsu andmebaasi
salvestatud kategooriatele, seltskonnamédngudele ja kasutajapoolt genereeritud
informatsioonile.  LocalConnectionManager on loojaks Category-,
DescriptionView-, Description- ja UserInfo-objektidele. Category omab
teadmisi kategooriaga seotud andmetest. DescriptionPreview On Description

minimalistlik variant ja molemad omavad teadmisi seltskonnaméinguga seotud
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informatsioonist. UserInfo salvestab endas andmeid tegevustest, mida rakenduse
kasutaja oma tegevustega jilgida voimaldab nagu reklaamidele vajutamiste arvud.

ExternalConnectionManager vastutab vilisithenduste loomise ja infovahetamise

ning siinkroniseerimise eest vélisserveritega.
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3. Andmebaasitehnoloogiad

3.1. Tehnoloogia valimise iildised pohimétted

Tarkvaraarenduses moeldakse kasutatavate tehnoloogiate all koodi vO1 riistvara
moodulite kogumit, mida kasutatakse siisteemi jarkjarguliseks ehitamiseks iildisest
spetsiifiliseks. Tarkvara arendamisel puudutab tehnoloogia valimine eelkdige

programmeerimiskeele, standardsete teekide, raamistike ja alamsiisteemide valimist.

Peamised faktorid, millega tuleb tehnoloogia valimisel iildiselt arvestada (Which

technology stack should I choose to build my product, 2012):

e Produktiivsuse mdotmine ja turule tulekuks kuluv aeg - teatud tehnoloogiatel on
stisteemi algusfaasides produktiivsuse eelised. Viimasel ajal on esile tdusnud
diinaamilise tiiiibiskeemiga keeled nagu Javascript, PHP, Python ja Ruby. Antud
keelte omandamise barjddr on madalam, sest leidub rohkelt ndidiseid, mida saab
levinud probleemide lahendamiseks kiirelt kasutada.

¢ Inseneride talendikus - erinevatel programmeerijate generatsioonidel on oma eelis
programmeerimiskeeled, mis antud grupi poolt kdige rohkem toetatud on. Sellest
tulenevalt on oluline 1dbi mdelda, millise t66jou puudus on. Kas vajatakse nditeks
suurettevotte arendajat voi veebiskriptide kirjutajat. Valiku langetamisel tuleb
moelda eelkdige toote nduetest 1dhtuvalt.

e Hooldatavus - iga tehnoloogia toetab kindlat stiili programmeerimist nagu naiteks
objektorienteeritud- ja funktsionaalne programmeerimine vo&i diinaamiline
tiilibiskeem ja tugev tiilibiskeem. Tugeva tiilibiskeemiga programmeerimiskeeled
on toetatud paremate tooriistadega ja toetatud rohkem ettevdtete poolt, kus
olulisel kohal on koodi suurus, arendajate arv ja teenuse alalhoidmine.

e Skaleeritavus - tehnoloogia valimise kontekstis tdhendab skaleeritavus rohkemate
klientide ja péringute teenindamist stabiilse reaktsiooniaja ja maksumusega.
Skaleeritavus voib olla nii scale-out (rohkem masinaid) kui ka scale-up (rohkem
tehteid tihe arvuti kohta).

o Keskkond - arendused erinevatele platvormidele toovad kaasa ranged piirangud.
Spetsiifilisele platvormile toodet arendav ettevotte voib olla sunnitud kasutama
arendamiseks spetsiifilist tehnoloogiat. Soovi korral voib kasutada alternatiivset

platvorm teenusega voimalust.
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e Kommuun - aktiivne kommuun tagab programmivigade Kiire parandamise ja
spetsiifiliste vajaduste toetamiseks informatsiooni.

e Litsentsid - suure osa tinapdeva tarkvarast saab {liles ehitada avatud ldhtekoodiga,
kuid oluline on olla teadlik erinevatest piirangutest, mis kaasnevad erinevate

tehnoloogiatega.

Aitamaks langetada otsuseid tehnoloogiate valimisel, on asjatundjate poolt antud ka rida
soovitusi, mida jargima peaks (Choosing your Realtime Web App Tech Stack, 2013):

1. Kasuta eksisteerivat lahendust, sest sellisel juhul kuluvad ressursid eelkdige
rakenduse arendamisele.

2. Kasuta tuttavaid programmeerimiskeeli, sest voib tekkida vajadus viia sisse
stisteemseid koodimuutusi.

3. Kasuta mobiilseadmete poolt toetatud tehnoloogiaid.

4, Tapsusta rakenduse funktsionaalsus, sest teades rakendusele seatud ndudmisi, on
kergem valida kasutatavaid vahendeid.

5. Tépsusta rakenduse kiipsusaste. Valmimisjirgus oleva rakenduse puhul on vali

tehnoloogia, mida on véimalikult lihtne integreerida olemasolevaga.

Tehnoloogiat valides tasub meeles pidada, et ainudiget valikut ei eksisteeri. Matt
Aimonetti on 6elnud, et head ideed on voimalik rakendada peaaegu igal tehnoloogial.
Neil kdigil on omad eelised ja miinused. Pole vahet, mille kasuks valik langetatakse,
eeliste saamiseks tuleb teatud ohverdused tahest tahtmata tuua. Projekti edu voi
ebadnnestumine soltub eelkdige visioonist, juhtimisest, tdidesaatmisest ja turustamisest
kui tehnoloogilistest valikutest. Tehnilised valikud tuleb pohjendada eelkdige endale,
partneritele ja potentsiaalsetele investoritele (What Technology Should My Startup Use,

Aimonetti).

3.2. Andmebaasid

Andmebaas on organiseeritud andmete kollektsioon, mille andmestikule on tagatud
ligipdds ja selle uuendamise vOimalused. Enamlevinud péringukeel andmebaasiga
suhtlemiseks on  SQL  (Structured Query Language), mida loetakse

andmebaasistandardiks.
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3.2.1. Relatsiooniline andmebaas

Relatsiooniline andmebaas on tabelite hulk, mis sisaldab eeldefineeritud kategooriatesse
sisestatud andmeid. Iga tabel sisaldab iihte voi mitut veerus olevat andmekategooriat. Iga
rida sisaldab veergude kategooriates unikaalset andmeeksemplari. Kasutajad saavad
andmestikku kasutada voi erinevaid moodusi kasutades uuesti kokku panna, ilma
vajaduseta reorganiseerida andmebaasis olevaid tabeleid (Will NoSQL Databases Live
Up to Their Promise, 2010).

Relatsioonilises mudelis peab iga tabel identifitseerima primaarvotme plaani, milles
veerg voOi grupeeritud veerud voimaldavad iga rida tiheselt identifitseerida. Sellisel juhul
saab iga tabelis oleva rea vahel luua seose voi viidata voorvotme abil teise tabeli rea
primaarvotmele (vO0rvoti on teise tabeli primaarvoti). See vdimaldab ka tabelite
kombineerimise tulemusena luua kohaldatud vaateid. Relatsiooniline mudel pakub
tabelite organiseerimiseks ja reorganiseerimiseks erinevaid viimistlemise tasemeid, mida

nimetatakse andmebaasi normaliseerimiseks (Relational database, 2006).

Joonisel 4 on naide relatsioonilisest andmebaasist:

Tellimus
Tellimuse_id
- Klient
Tarnija Tellimuse_kuupdev
W Tarnija_id Taitmise_kuupdev
Ettevétte_nimi Viljastamise_kuupdev
Kontakti_nimi Sihtkoht
Aadress Transportija
Linn Tellimuse_detailid
Regioon Tellimuse_id
Postiindeks Toote_id
Riik Kogus
Telefan Toode f Allahindlus
Koduleht ¥ Toote_id
Toote_nimi
Tarnija_id
Kategoaoria_id
Uhiku_hind
Uhikuid_laos
Kategooria Uhikuid_broneeritud T
B Kategoorfa_ldl . Tootaja_id il Taataja id
Kategooria_nimi Eesnimi
Kirjeldus Perenimi
Pilt sanniaeg
Palkamise_aeg
Aadress
Linn
Regioon
Postiindeks
Telefon
Foto
Markmed
Kellele_allub

Joonis 4. Relatsioonilise andmebaasi ndide
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3.2.1.1. Relatsioonilise andmebaasi tugevused

Kirjeldav andmestruktuur

Relatsioonilist andmebaasi tundva kasutaja jaoks on andmestiku formaat kergesti
mdistetav ja lihtsasti kasutatav. Kasutades dra andmebaasi vGimet siduda tabelites olevat
andmestikku, voib andmebaasis olevast infost luua erinevaid vaateid ja leida uusi uurimist
vajavaid valdkondi (The Advantages of a Relational Database Management System,
2013).

Andmete samaaegne kasutamine

Relatsiooniline andmebaas vdimaldab erinevatel kasutajatel samaaegset ligipddsu
andmebaasile.  Sisseehitatud lukustamise ja transaktsioonide funktsionaalsus
voimaldavad kasutajatel ligipd4dsu andmestikule samal ajal kui seda muudetakse, hoida
dra andmestiku samaaegsel uuendamisel tekkivad porked ja hoida kasutajad eemal
osaliselt uuendatud andmestikust (The Advantages of a Relational Database Management
System, 2013).

Karge turvalisus

Autoriseerimise ja privileegide méadramise olemasolu vdimaldab andmebaasi
administraatoritel piirata ligipddsu autoriseeritud kasutajatele. Privileegide andmine
kasutajatele soltub ldbiviidavatest toimingu tiitipidest ja kasutaja Gigustest padseda ligi
erineva kategooria andmestikule. Ehk to6taja kasutajakontot voib piirata ndgema ainult
tema valdkonda puudutavat informatsiooni ja peita iilejddnu. Autoriseerimine voib
seejuures olla IP-aadressist lahtuvalt, kitsendades ligipaédsu ainult kindla vorguaadressiga
seadmetele (The Advantages of a Relational Database Management System, 2013).

Kergesti hooldatav

Relatsioonilised  andmebaasisiisteemid  sisaldavad utiliite, mis vdimaldavad
administraatoritel erinevaid tooriistu kasutades andmebaase kergesti hooldada, testida,
parandada ja varundada. Enamuse funktsionaalsusest saab automatiseerida, kasutades dra
andmebaasi sisseehitatud vdimalusi v0i erinevate operatsioonisiisteemide peale loodud
automatiseerimise tooriistu (The Advantages of a Relational Database Management
System, 2013).
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SQL péringukeele lihtsus

Relatsioonilised andmebaasisiisteemid toetavad paringukeelt nimega SQL, mille siintaks
on lihtne ja mis kasutab standardseid inglise keele votmesonu ja kdnepruuki. See teeb
keele kiillaltki intuitiivselt ja lihtsalt Opitavaks. Paljud siisteemid lisavad omalt poolt ka
SQL viliseid, kuid andmebaasiga seonduvaid votmesdnu, funktsioone ja vodimalusi,
rikastamaks kasutatavat siisteemi veelgi rohkem (The Advantages of a Relational

Database Management System, 2013).

3.2.1.2. Relatsioonilise andmebaasi norkused

Piirangud struktuuris

Relatsioonilistes andmebaasides on andmetele seatud piirangud. Andmebaasi disainides
peab méiiratlema tabelites salvestuva andmete tiiiibi ja pikkuse. Kui sisestatav andmestik
ei sobi eeldefineeritud struktuuriga, siis andmete hoiustamiseks peab andmebaasi timber

disainima, mis on keerukas ja tiilikalt teostatav tegevus (Disadvantages of a Relational

Database, 2010).
Keerukalt skaleeritav

Relatsioonilise andmebaasi skaleerimiseks on vajalik vdimsama ja kallima seadme
olemasolu, kuid teatud punktist edasi on vajalik andmete hajutamine erinevate serverite
vahel. Relatsioonilised andmebaasid ei toota kergesti eraldiseisvate siisteemide korral,
sest tabelite ithendamine erinevate siisteemide vahel on Craigslisti inseneri Jeremy
Zadowny sonul keeruline. Lisaks ei ole RedMonk analiilitiku Stephen O’Grady sonul
relatsioonilised andmebaasid disainitud tdotama andmete jaotamise korral (Will NoSQL

Databases Live Up to Their Promise, 2010).
Suure joudluse vajadus

Relatsiooniliste andmebaasisiisteemide suurim puudus on joudluse olemasolu vajalikkus.
Mida rohkem on andmebaasis omavaheliste relatsioonidega seotud tabeleid, seda
suuremat joudlust ldheb vaja SQL péringule vastuse koostamiseks. Keerukate SQL
paringute to6tlemine nduab ka suuremat joudlust. Kuigi véikeettevotetes vajamineva

andmebaasi suuruse ja keerukuse haldamisega tulevad toime ka enamus lauaarvuteid, siis
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viliste andmehoidlate vOi keeruka andmestruktuuri to6tlemiseks ldheb mdistliku aja
jooksul vastuse andmiseks vdga voimsaid servereid (The "NoSQL"™ Discussion has
Nothing to Do With SQL, 2009).

Andmestiku keerukus

Andmestik jaotub relatsioonilises andmebaasisiisteemis mitmete tabelite vahel, mis
viitavad iiksteisele vodrvotmete abil. Relatsiooniline andmebaas ei sunni andmebaasi
disainides seoseid kasutavad struktuuri kasutama, mille tottu vdivad kogenematud
disainerid luua tarbetu keerukuse voi limiteerida tuleviku arendust kehvasti valitud
andmetiitipide tottu. Kogenud disainerid loovad véértust pakkuvaid siisteeme, kuid
kogenematus voib pohjustada ettevottesisese kaose (Advantage & disadvantage of
relational database, 2013).

Ebatipsed sissekanded

Relatsioonilised andmebaasisiisteemi nduavad andmete omavaheliseks seostamiseks
voorvotmete kasutamist. Kui tabelite vahel on ebakdla ja vodrvotmed viitavad erinevatele
andmetele, siis andmebaasi korrapdrane tO60 taastub alles peale andmestiku
timbertegemist. Kui tabelis puudub voorvotmele vastav andmestik, siis paringutulemused
voivad olla ebatdpsed. Kui andmebaasi kasutavasse rakendusse ei ole sisseehitatud
andmebaasi lukustamine andmete uuendamisel, voivad kasutajad tahtmatult tekitada
olukorra, kus andmestik on rikutud ja sissekanne muutub kasutuskdlbmatuks (Advantage

& disadvantage of relational database, 2013).
Korged noudmised arendajate professionaalsusele

Koos andmebaasi keerukuse kasvuga, tousevad ka nduded andmebaasi administraatori
oskustele. Kriitilise tdhtsusega siisteemid voivad nduda kogemusi, mille rahastamine kdib
viikesele ettevottele tile jou. Kui andmebaasi disainides ei rakendata koheselt korrektseid
tehnikaid, siis edasiarendamisel vdivad mérkamatuks jddda erinevad niiansid, mis
1oppevad katkiste paringute vOi ebatdpsete tulemustega. Risk suureneb veelgi, Kui
andmebaasi disain ja rakenduse arendamine tehakse erinevate inimeste poolt (Advantage

& disadvantage of relational database, 2013).
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SQL piringukeele puudulikkus

SQL kasutamine on mugav, kuid seda juhul kui tegu on struktureeritud andmestikuga.
Kuid teist tiilipi informatsiooni puhul on keele kasutamine keeruline, sest SQL on
disainitud to6tama struktuurse, relatsiooniliselt organiseeritud andmebaasiga, mis
sisaldab fikseeritud tabelites informatsiooni. SQL péringukeelega voib kaasneda suurel
hulgal keerulist koodi ja koosto6 modernse ning agiilse arendusega on puudulik (Will

NoSQL Databases Live Up to Their Promise, 2010).

3.2.2. NoSQL andmebaas

NoSQL (tuntud ka kui Not Only SQL) holmab endas mitmeid erinevaid
andmebaasitehnoloogiaid ja arendati vilja scoses kasutajate poolt salvestatava mahu
suurenemise, objektide ja toodete koguse ja andmete poole pdérdumise sageduse tousuga.
Kodige rohkem on NoSQL andmebaase mojutanud suured, kasvava andmestiku ja
noudliku infrastruktuuriga Veeb 2.0 gigandid nagu Amazon ja Google. Nende poolt on
arendatud ka Dynamo ja Big Table NoSQL andmebaasid, mis on inspireerinud mitmeid
tanapdeva NoSQL rakendusi (Will NoSQL Databases Live Up to Their Promise, 2010).
Relatsioonilised andmebaasid ei ole disainitud tulema toime ulatuslike ja agiilsete
viljakutsetega, millega tdnapédeva rakendused silmitsi seisavad, ega kasuta édra tdnapédeval
kattesaadavat vdhest joudlust ja tootlemist ndudvat salvestamist ja andmetootlus (NoSQL

database explained, 2014).

NoSQL andmebaasid on fokusseeritud kindlate probleemide lahendamiseks, millega
relatsioonilised andmebaasid hakkama ei saa - paindlikust salvestavast andmestruktuurist
kuni andmebaasi lihtsustamiseni, mis véljendub votmete ja sellele vastavate véartuste
salvestamisel. NoSQL esindab uue ajastu tehnikaid andmete salvestamisel ja lugemisel,
kuid uut 1ahenemist on tihtipeale ignoreeritud, sest erinetakse traditsioonilisest ja omaks
voetud SQList liiga palju (Everyone knows about SQL, but what is NoSQL, 2011).

NoSQL andmebaasid jagunevad neljaks suureks tiitibiks (The four categories of NoSQL
databases, 2011)):
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1. Voti-védrtus salvestamine - koostatakse risitabel, kus on unikaalne voti ja viitaja
konkreetse objekti andmestikule. Kdige lihtsamini ja kergemini rakendatav, aga
killaltki ebaefektiivne.

2. Laiades veergudes salvestamine - eesmirk on salvestada ja to6delda paljude
masinate vahel jaotunud suuri andmemahtusid. Kasutusel on votmed, aga nad
viitavad mitmetele veergudele.

3. Dokumendi andmebaas - Sarnane voti-vaartus salvestamisele. Mudel on kogum
dokumentidest, mille sees asuvad omakorda voti-vaartus kollektsioonid.

4. Graafide andmebaas - kasutatakse paindliku graafi mudelit, mis voib katta
mitmeid masinaid. Ei taga kdrgetasemelist deklaratiivset paringu keelt nagu SQL

véltimaks tootlemisel liigset aja kulumist.

Vorrelduna relatsioonilise andmebaasiga on NoSQL andmebaas rohkem skaleeruv ja
pakub suuremat joudlust. Tema andmemudel votab arvesse erinevaid punkte, millele

relatsioonilise andmebaasi disain ei ole sobilik (NoSQL database explained, 2014):

e suuremahulised struktureeritud, pool-struktureeritud ja struktureerimata
andmestik

e Agiilsed sprindid, kiired iteratsioonid ja sagedased versiooniuuendused

e objektorienteeritud programmeerimine, mis on lihtne kasutada ja paindlik

e tohus ja suure mastaabiline arhitektuur kalli ja monoliitse arhitektuuri asemel

3.2.2.1. NoSQL andmebaasi tugevused
Paindlik andmemudel

Relatsiooniline andmebaasi mudel jagab andmestiku omavahel seotud tabelitesse.
Tabelid viitavad tliksteisele 1dbi voorvotmete, ning andmeid pérides peab informatsiooni
enne rakendusele kasutamiseks andmist kdigepealt kokku panema ja erinevate tabelitega

kombineerima.

NoSQL andmebaasidel on kasutusel teistsugune mudel. Niiteks dokument-orienteeritud
NoSQL andmebaas koondab salvestatava andmestiku erinevateks dokumentideks
kasutades JSON formaati. Igat JSON dokumenti voib kisitleda kui rakenduse poolt

kasutatavat objekti. Informatsiooni koondamine voib 16ppeda info dubleerimisega, aga
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kuna hoiustamine pole enam takistuseks, andmemudel on paindlik, dokumentide
levitamine kerge ja lugemine-kirjutamine sooritatakse kiiremini, siis on tegu hea

vahetusega.

Relatsioonilised tehnoloogiad jirgivad rangeid skeeme, kuid NoSQL mudelid on
skeemitud. Relatsioonilised tehnoloogiad nduavad enne andmete salvestamist jdika
skeemi, mille alusel andmete salvestamine toimub. Andmebaasi juba lisatud andmete
puhul on skeemi tagantjdrgi muutmine viga segadusttekitav ja sagedasti vilditav tegevus,
kuid tinapdeva arendajad peavad rakenduste rikastamiseks pidevalt uute andmetiiiipidega

kokku puutuma (Why NoSQL?, 2014).

Jargneval joonisel on vilja toodud erinevus andmete salvestamisel NoSQL ja
relatsioonilises andmebaasis. NoSQL andmebaasis esitletakse andmed {ihe suure

kogumina kui relatsioonilises andmebaasis on andmed grupeeritud.

User Info Address Info

o | e | s Lo (R v | e R |
1 DEN (s ]

{ 1 Frank  Weigel 3

30303

“ID": 1,

“FIRST": “Frank”,

TLAST: ”w;rigel”, — rd Al Dodzon 2 + F MY A Sa040
“ZIP": “94040", —

“CITY": "MV, 3 Mark  Azad 2 3 CHI I 0600
YSTATE": "CA"
}

150N 4 Steve  Yen 3 4 MY NY 10010

Joonis 5. NoSQL ja relatsioonilise andmebaasi salvestamise erinevus
Kergesti skaleeritav

Tulemaks toime kasutajate arvu ja toodeldavate andmete hiippelise kasvuga, on NoSQL
arendatud scale-out tiiipi andmebaasiks. Andmete salvestamiseks ja andmebaasi
tegevuste toetamiseks on kasutusel standardsed, fiiiisilised voi virtuaalsed klastrid.
Skaleerumiseks lisatakse olemasolevatesse klastritesse servereid juurde ja edaspidi levib
andmebaas koos andmetega iile suurema klastri. Lisaks ei ole siisteemi laiendamisel
vajalik modifitseerida rakendust, sest skaleerudes nédeb rakendus andmebaasi alati {ihtse

tervikuna (Why NoSQL?, 2014).
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Vihese joudluse vajadus

Joonis 6 annab iilevaate Kiiruse erinevusest, mis kulub NoSQL ja SQL Server 2008
andmebaasil sissekannete tegemiseks andmebaasi. Joonisel on ndha, et vidiksemate
koguste juures tdidetakse sissekanded vordsetel kiirustel, kuid andmete hiippelisel
suurenemisel edastab MongoDB konkurentsitult SQL-andmebaasi. Andmed périnevad
vordlusest, mis viidi 1dbi 29. Aprillil 2010 aastal kui vorreldi MongoDB ja SQL Server
2008 vahelist joudlust:

BasicInsert (smalleris better)

160

140

120

<
E &0 MW SCL Time
]
w

Mongo Time

ﬂ I_ I.

100 1,000 5,000 25,000 50,000

Rows inserted

Joonis 6. MongoDB ja SOL Server 2008 sissekannete vordlus
Tugev andmete terviklikkus

Kdik andmebaasisiisteemi kasutavad kliendid ndevad sama versiooni andmestikust. Seda
isegi juhul kui andmebaasis on 1dbi viidud erinevaid uuendusi. Erinevalt relatsioonilistest
andmebaasisiisteemidest ei teki andmetes tulenevalt uuendamistest voi kustutamistest
erinevusi (NoSQL Database: New Era of Databases for Big Data Analytics -
Classification, Characteristics and Comparison, 2013).

Korge andmete kiittesaadavus

Koikidel klientidel on alati vdimalus saada ligipdds vdhemalt iihele andmestiku

instantsile, seda isegi juhul kui mdned klastris olevad masinad on 10petanud to6tamise.
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Sellest tulenevalt on andmebaasi tookindlus korge, sest andmebaasisiisteem jétkab talle
ette ndhtud tegevuste sooritamist isegi kui sdlmedes esinevad torked (NoSQL Database:
New Era of Databases for Big Data Analytics - Classification, Characteristics and

Comparison, 2013).

3.2.2.2. NoSQL andmebaasi norkused

NoSQL andmebaasid on tekitanud rohkelt entusiasmi ja koitnud erinevate probleemide
lahendamisega arendajate tdhelepanu. Uute tehnoloogiate kasutuselevotmine on
arendajate jaoks alati ponevust tekitav, kuid ettevotted peaksid hetkel veel neisse
ettevaatlikult suhtuma. Markimisvédrsetest eelistest hoolimata esineb ka puuduseid ja
enne massilise leviku saavutamist peavad NoSQL andmebaasid iiletama mitmeid

takistusi.
Vilja arenemata andmebaas

Relatsioonilised andmebaasid on niiiidseks viga kaua aega kittesaadavad olnud. NoSQL
toetajate jaoks on tegu argumendiga, et korge vanus on mérk vananemisest, kuid erinevate
juhtide jaoks lisab relatsiooniliste andmebaaside kiipsus kindlustunnet. Lisaks on
relatsiooniliste andmebaaside puhul tegu stabiilsete ja rohkelt funktsionaalsust pakkuvate
siisteemidega. See-eest NoSQL siisteemides ei ole votmetdhtsusega funktsionaalsus
tihtipeale koheselt kittesaadav ja paigaldamiseks on vajalik lisategevus. (Everyone
knows about SQL, but what is NoSQL, 2011). NoSQL andmebaasides puudub ka
lukustamise ja transaktsioonide funktsionaalsus, mis vO0ib andmebaasis olevat
andmestikku rikkuda kui seda manuaalselt ei kindlustata. Vastava voimekuse puudumine
tagab parema joudluse ja skaleerimise, kuid muutub teatud valdkondades probleemseks

nagu panganduses.

Vdarrelduna traditsioonilise relatsioonilise andmebaasiga, on NoSQL aktsepteeritavus
vdga puudulik. Relatsioonilised andmebaasid on ettevotlus maastikul paremini
véljakujunenud ja pakuvad paremat funktsionaalsust. (The five key advantages and
disadvantages of NoSQL, 2013).
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Ebapiisav tugi

Téhtsad teenused, mille pidev olemasolu on vajalik, vajavad torgete esinemisel kohest ja
kompetentset tuge. Enamus relatsiooniliste andmebaaside tarnijatest seda teevad ja
pakuvad védga korgel tasemel noustamist, mis pakub erinevatele ettevotetele
kindlustunnet. Hetkel on NoSQL siisteemide arendajad enamasti idufirmadest
véikeettevotted, mis pakuvad ilma globaalse kittesaadavuseta tuge. Lisaks puuduvad neil
ressursid vajamineva ndudluse rahuldamiseks ja piisav usaldusvaérsus vorreldes Oracle,

Microsofti voi IBMiga (Everyone knows about SQL, but what is NoSQL, 2011).
Vihe voimalusi andmebaasi analiitisimiseks

NoSQL andmebaasid on arendatud modernsete Veeb 2.0 rakenduste nduetele sobivaks,
mis tdhendab seda, et enamus omadusi on tuletatud Veeb 2.0 rakendustest. Probleem on
selles, et tiiipilistes rakendustes tehtavatest toimingutest nagu ,,sisesta, loe, uuenda ja
kustuta“ jaab viaheks. Andmebaasides olev informatsioon pakub palju rohkem vaartust
kui algselt tunduda voib ja ettevotted kaevandavad seda muutumaks efektiivsemaks ja
konkurentsivoimelisemaks. Seal on ettevotetele viga védrtuslikku informatsiooni.
NoSQL andmebaasid pakuvad taoliste analiiliside labiviimiseks vdga vihe vdimalusi ja
erinevalt relatsioonilistest andmebaasidest, enamus analiiiisi tooriistu ei tihildu NoSQL
andmebaasidega. (Everyone knows about SQL, but what is NoSQL, 2011).

Keerukas administreerimine

NoSQL eesmirk voib olla administreerimisest vaba lahendus, aga hetke reaalsus seda ei
kajasta. NoSQL vajab paigaldamiseks viga hdid teadmisi ja teenuse iilalpidamiseks
jarjepidevat pingutamist (Everyone knows about SQL, but what is NoSQL, 2011).

Kogenematud arendajad

Relatsioonilise andmebaasi kontsepti ja programmeerimisega tuttavaid olevaid
arendajaid on miljoneid. See-eest peaaegu kdik NoSQL arendajad on hetkel opirollis,
alles Opivad tehnoloogiat tundma ja omavad NoSQL kontseptsioonist limiteeritud
teadmisi. See tdhendab seda, et palju lihtsam on leida kogenud arendajat ja
administraatorit relatsioonilisele andmebaasile kui NoSQL eksperti (Everyone knows
about SQL, but what is NoSQL, 2011).
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Kitsas fookus

Uks peamisi pdhjuseid, miks NoSQL ei vaheta kunagi SQLi vilja on see, et ta pole
moeldudki seda tegema. NoSQL andmebaasidel on véga kitsas fookus: nad on disainitud
peamiselt andmete salvestamiseks ja pakuvad lisaks sellele viga vihest funktsionaalsust.
Kui andmebaasis viiakse 14bi transaktsioone, siis on relatsiooniline andmebaas parem
valik. Lisaks sellele, NoSQL andmebaasides ei ole andmete varundamine samal tasemel
nagu SQL-andmebaasides (The five key advantages and disadvantages of NoSQL, 2013).

Avatud ldhtekood ja standardi puudumine

Avatud ldhtekoodiga NoSQL on samaaegselt nii tugevus kui ka norkus. Probleem seisneb
selles, et NoSQL andmebaasidel puudub iihtne standard. See tihendab seda, et kaks
véliselt sarnast andmebaasi ei ole loodud samadel alustel, mis vdib viljenduda
samasisuliste andmebaaside teistsuguses kohtlemises (The five key advantages and
disadvantages of NoSQL, 2013).

Piringute koostamise keerukus

Kuna NoSQL andmebaasid ei toeta SQL pédringukeelt, siis iga piring vajab kisitsi
programmeerimist, mida on lihtsate iilesannete puhul kiire teostada, kuid aegandudvamad
keerukamate jaoks. Uhtlasi on keerulise piringu programmeerimine ka viiga raske (Will

NoSQL Databases Live Up to Their Promise, 2010).
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4. Relatsiooniline andmebaas ja NoSQL andmebaas

mobiilseadmetes

Mobiilirakenduste arendamine on viimastel aastatel tdusnud hiippeliselt. Nutitelefonid ja
tahvelarvutid on tdstnud voimsalt mobiilseadmete numbreid iile terve maailma. Koos
mobiilseadmete kommuuni kasvuga on tdusnud ka kasutajate ndudlused ja ootused.
Taitmaks arendajatele piistitatud ndudmisi, on jarjest olulisemaks saanud vajadus muuta
arendusprotsessi tohusamaks ja voOimalikult stressivabaks. (Why NoSQL Trumps

Relational Databases for Mobile Applications, 2013).

Arendades mobiilseadmetele rakendusi, on Android operatsioonisiisteemis
relatsiooniline andmebaas vaikimisi kéttesaadav, millest tulenevalt pole paigaldamine
ega eelnev seadistamine vajalik, erinevalt NoSQL andmebaasist. NoSQL vajab seevastu
tehnoloogiaga tutvumist, vélja valimist ja vanade harjumuste viljavahetamist. Kuid kas
relatsiooniline andmebaas siiski on parim valik mobiilseadmetes kasutamiseks? Vottes
arvesse NoSQL andmebaasi eeliseid relatsioonilise andmebaasi ees nagu skaleeritavus,
joudlus ja paindlik andmemudel, siis NoSQL rakendamine arendamises seda koike tépselt
teebki.

Relatsioonilised andmebaasid pole piisavalt paindlikud

Traditsioonilised SQL andmebaasid kasutavad fikseeritud skeeme. See tekitab kiisimusi,
sest mobiilirakendustes on rohkelt situatsioonipohiseid noudeid. Nii kui arendajad
tulevad uute ideedega lagedale, muutuvad muudatuste tegemised rakenduses
aegandudvateks tegevusteks, sest muudatused peavad olema ldbiviidud andmebaasi
skeemi tasemel. Arendades niiteks mingu, mille erinevat tiilipi tegelaskujudel on
erinevad tegevused, siis relatsioonilises andmebaasis voib andmebaas uue muudatuse
salvestamiseks muutuda tdies mahus. Lisaks ei ole relatsioonilised andmebaasid ehitatud
nii, et nad haldaksid koiki erinevaid kasutusjuhte, mida mobiilsed rakendused nduavad.
Kasutusjuhud voib jaotada nii mobiilseadme tiiiibi, operatsioonisiisteemi,
operatsioonisiisteemi versiooni ja asukoha jargi. See muutub veelgi keerulisemaks kui
vOtta arvesse erinevaid kombinatsioone, mis tulenevad kasutajate aegunud
operatsioonisiisteemide kasutamisest, reisimistest ja paljudest teistest situatsioonidest.

Isegi SQL asjatundjad tunnistavad, et relatsioonilise andmebaasi mudel ei ole koige
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sobivam mobiilsetele rakendustele (Why NoSQL Trumps Relational Databases for
Mobile Applications, 2013).

NoSQL on mobiilirakenduse arendamiseks sobivam

NoSQL andmebaasid on disainitud mobiilirakenduste diinaamilistest vajadustest
lahtuvalt, nad ei kasuta fikseeritud skemaatikat. Arendades nditeks méngu, ei pea

arendajad uue tegelaskuju lisamisel andmebaasis drastilisi muudatusi tegema.

NoSQL andmebaasid annavad lahenduse ka eelnevalt mainitud suurele kasutusjuhtude
kogusele. Uks parimaid niiteid NoSQL andmebaasi rakendamisel rohkete kasutusjuhtude
katmiseks on Foursquare. Kuna Foursquare on asukoha pdhine rakendus, siis kasutajate
paringute tulemused voi rakenduses seadistatavad valikud erinevad asukohast ldhtuvalt.
Georuumi voimekust drakasutav vabavaraline NoSQL andmebaas nagu MongoDB teeb
arendajatele voimalikuks kerge vaevaga lisada asukoha pohiseid tegevusi (Why NoSQL
Trumps Relational Databases for Mobile Applications, 2013).

NoSQL pdorab tdhelepanu ka rakenduste pideva uuendamise vajadusele. Peale rakenduse
valmimist saab hooldamine peamiseks tegevuseks. Kuna NoSQL on dokumendi pohine,
siis teatud tiilipi vigade ja probleemide parandamine ei ndua andmebaasi tdielikku
uuendamist, sest arendajate tehtud parandused ei mojuta tihtipeale rakenduse koiki

aspekte (Why NoSQL Trumps Relational Databases for Mobile Applications, 2013).

NoSQL on tuntud oma skaleeritavuse poolest. On véga tdhtis, et enne rakenduse
arendamist oleks kasutajabaasi kasvamise ja andmestiku suurenemise kasvustrateegia
paigas, sest tdnapdeval voOib kasutajate hulk kasvada ©60ga miljoniteni. Pdorates
tdhelepanu mahu piirangutele peale rakenduse viljalaskmist, 10ppeb muudatuste
tegemine teenuse to0s seisakutega ja drritunud kasutajatega (Why NoSQL Trumps

Relational Databases for Mobile Applications, 2013).

4.1.1. NoSQL tehnoloogiad mobiilseadmetes

Ténapdeval leidub rohkelt liksteisele konkurentsi pakkuvaid NoSQL tehnoloogiaid, mis
on kasutajate seas laialdaselt levinud, kuid operatsioonisiisteemi pdhiselt loodud
andmebaasid (native databases) veel levinud ei ole. Miks see oluline on? Sest spetsiifilise

keskkonna jaoks loodud teenused votavad arvesse kindla operatsioonisiisteemi eripérasid,
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tootavad kiiremini ja on todkindlamad (Native App, 2013). Samas on populaarsetele
NoSQL andmebaasidele loodud erinevaid lahendusi, mis voOimaldavad rakendustel

ithendada ennast pilves tootavate andmebaasidega.

Kéesoleval hetkel puuduvad iilevaated olemasolevatest ja teiste seas esiletiikkivatest
tehnoloogiatest ja sarnane veebileht nagu http://db-engines.com/en/ranking/ puudub, ehk
subjektiivse otsuse, millist platvormi kasutada, peab rakenduse arendaja langetama
iksikute kasutajate arvamustele tuginedes. Sellest hoolimata leidub mitme-platvormilisi
lahendusi, mis imiteerivad nditeks dokumendipohise andmebaasi kditumist, kuid

tehnoloogiate valik ja koodindidete olemasolu on suhteliselt kehv.

Otsingute tulemustena on vilja toodud osa olemasolevatest NoSQL tehnoloogiatest, mida

on voimalik kasutada Android operatsioonisiisteemil:

e JasDB
e LevelDB
e WaspDB

e Couchbase Lite

e SnappyDB

4.2. NoSQL tehnoloogia Party Starteris

Vottes arvesse eelnevalt vilja toodud NoSQL andmebaasi tugevusi relatsioonilise
andmebaasi ees, on Party Starteris otstarbekaks kasutada andmehoidlana NoSQL
andmebaasi. Seetdttu tuleb rakenduse prototiiiibis kasutatud relatsiooniline andmebaas
SQLite vilja vahetada NoSQL andmebaasi Couchbase Lite vastu, sest tegu on sobivama

tehnoloogiaga ja sobib mobiilsetes rakendustes kasutamiseks paremini.

NoSQL andmebaasi looja Couchbase on votnud eesmirgiks muuta Couchbase Lite
mobiilirakenduste arendajate esmaseks eelistuseks. Couchbase Lite on disainitud
eelkdige tOGtama spetsiaalselt iOS ja Android operatsioonisiisteemi kasutavates
seadmetes, mitte pilves, kus mobiilirakenduste andmebaasid enamasti hetkel to6tavad

(Couchbase rolls out native NoSQL databases for iOS, Android, 2013).
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Couchbase Lite on esimene iOS ja Android operatsioonisiisteemi pdhiselt loodud native
andmebaas. Tegu on JSONi formaati kasutava dokumendi andmebaasiga, mis on
integreeritud juhtivate mobiilirakenduste arendamise platvormidesse. Couchbase on
partner selliste ettevotetega nagu Xamarin, Appcelerator ja Adobe PhoneGap, et antud
kommuunide arendajad saaksid eelistatud platvormidel Couchbase Lite tehnoloogiat
kasutada. Lisaks vdimaldab Couchbase Lite lokaalset andmebaasi siinkroniseerida ka
pilves tootava Couchbase serveriga kasutades selleks Couchbase Sync Gateway

tehnoloogiat (Couchbase for Mobile, 2014).

Couchbase Lite kasuks radgivad ka otsingumootori Google tulemused. Tehnoloogia
kasutajatel on positiivsed kogemused ja julgetakse soovitada ka teistel antud tehnoloogia
kasutusele votta. Lisaks kasutajate arvamustele, on erinevate NoSQL tehnoloogiate
koodindidete otsingutulemused kdige paremad just Couchbase Lite tehnoloogial. Leidub
rohkelt Opetusi ja erinevatel konverentsidel lindistatud videotutvustusi, mis annavad

ilevaate tehnoloogiast ja tema kasutamisest.

Erinevate tehnoloogiate tutvumisel tekkis kdesoleva t66 autoril vajadus leida tdiendavat
informatsiooni andmebaasi initsialiseerimise kohta. Uue tehnoloogia tottu on leiduvad
ndited pealiskaudsed ja spetsiifilistele kiisimustele ammendavaid vastuseid reeglina ei
leia. Probleemi lahendamiseks podrdus autor Google grupis oleva Couchbase Mobile
nimelise kommuuni poole. Probleemi Kirjeldavast postitusest kulus ammendava vastuseni
48h, mis tdhendab, et tegu on véga tugeva ja abivalmi kommuuniga. Kommuun asub

aadressil: https://groups.google.com/forum/#!forum/mobile-couchbase/

4.3. Couchbase Lite rakendamine

Kéesoleva magistritod raames asendati t00 autori poolt Party Starteri rakenduses
relatsiooniline andmebaas NoSQL andmebaasiga. Eesmirgiks oli tagada siisteemi
olulisemate protsesside korrapirane toimimine ehk pohifunktsionaalsuse olemasolu.
Antud peatiikis vilja toodud koodindited on périt Party Starteri realisatsioonist, mis

annavad iilevaate tehnoloogia toimimisest ja sellega kaasnevatest tahelepanekutest.

Relatsioonilise andmebaasi viljavahetamine ja NoSQL andmebaasi kasutuselevotmine

jaguneb viieks suuremaks iteratsiooniks, milleks on:
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Andmebaasi initsialiseerimine
Andmebaasi dokumentide loomine
Kategooriate parimine

Kirjelduste eelvaadete parimine

o B~ W D

Kirjelduse parimine

4.3.1. Andmebaasi initsialiseerimine

Couchbase Lite tehnoloogia kasutusele votmiseks on rakenduse esmakordsel kdivitamisel
vajalik andmebaasi initsialiseerimine vaikimisi vaértustega. Selle toimingu sooritamiseks

on mitmeid vdimalusi:

e Tiihja andmebaasi ilekirjutamine eelnevalt initsialiseeritud .cblite
andmebaasi failiga
e Andmebaasi siinkroniseerimine pilves asuva serveriga -

e Andmefaili kasutamine andmebaasi initsialiseerimisel

Andmebaasi siinkroniseerimiseks on vajalik eraldiseisev Couchbase serveri olemasolu ja
kéesoleval hetkel ei ole moistliku panusega voimalik luua ka eelnevalt initsialiseeritud
andmebaasi, sest puuduvad vajaminevad tOoriistad nagu SQLite Database Browser.
Sellest tulenevalt on eelnevalt vilja toodud valikust kdige mdistlikum kasutada
andmebaasi initsialiseerimiseks JSON formaadil pdhinevat andmefaili, sest voti-véartus

andmebaasi on JSON-objekte kodige kergem iile kanda.
JSON andmefaili loomine

Rakendus on oma f{ilesehituselt hierarhiline, mis tdhendab seda, et aplikatsioonis
kasutatav andmestik on grupeeritud erinevate kategooriate vahel. Tagamaks voimalikult
lihntsa andmestiku initsialiseerimise ja vaikimisi saadaval oleva informatsiooni
redigeerimise vajaduse tulevikus, jélgib sarnast struktuuri ka JSON andmefail, mis vdiks

vélja ndha jérgnev:

"categories": [
{
"name" : "Pealkiri",
"description" : "Kirjeldus",
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"imageID" : "Meedia ",

"descriptions" : [

{
"name" : "Sissekanne",
"shortDescription" : "Eelvaate kirjeldus",
"formation" : "Formatsiooni tunnus",
"equipment" : "Varustus",
"longDescription" : "P&hikirjeldus",
"imageID" : "Meedia",
"rating" : "Hinnang"

}o

{
"name" : "Sissekanne",
"shortDescription" : "Eelvaate kirjeldus",
"formation" : "Formatsiooni tunnus",
"equipment" : "Varustus",
"longDescription" : "Pdhikirjeldus",
"imageID" : "Meedia",
"rating" : "Hinnang"

Koodindide 2. JSON andmefail

Tegu on vdhima funktsionaalsuse toimimiseks vajamineva andmestikuga ega peegelda

rakenduse poolt kasutatavat 10plikku struktuuri.
Andmebaasi initsialiseerimine

Andmebaasi initsialiseerimiseks on rakenduse esmakordsel kdivitamisel vaja kontrollida
andmebaasi olemasolu. Selleks on vaja poorduda koiki NoSQL andmebaase haldava
objekti poole, mis tagab ligipddsu vajaminevale informatsioonile. Kui andmebaasi
stisteemis ei leidu, siis jdrelikult on tegu esmakordse kdivitamisega ja vajalik on
andmebaasi initsialiseerimine. Selleks tuleb avada eelnevalt defineeritud andmefail ja

sooritada vajaminevad toimingud.

Jargnevalt on vilja toodud andmebaasi olemasolu tuvastamiseks vajaminevad

toimingud:

//Open Database Manager
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Manager = new Manager (context.getApplicationContext () .getFilesDir (),
Manager.DEFAULT OPTIONS) ;

//Define database

Database db = null;

//Get existing database

db = manager.getExistingDatabase (DATABASE NAME) ;

//if equals null, need to initialize

if (db == null) {

//initialize database

Koodindide 3. Andmebaasi olemasolu tuvastamine

Kui silisteemi poolt on tuvastatud andmebaasi puudumine, siis tekitatakse andmebaas
getDatabase () meetodiga, avatakse eelnevalt loodud JSON andmefail ja luuakse

sisust JSONObject objekt:

//create database

db = manager.getDatabase (DATABASE NAME) ;
String jsonString = null;

//open JSON-file

InputStream inputStream = context.getAssets() .open(DATA FILE);
int size = inputStream.available();

byte[] buffer = new byte[size];
inputStream.read (buffer);
inputStream.close () ;

jsonString = new String(buffer);

//create JSON-object

JSONObject data = new JSONObject (jsonString) ;

Koodindide 4. Andmebaasi loomine ja andmefaili avamine

4.3.2. Andmebaasi dokumentide loomine

Peale andmebaasi initsialiseerimist on vajalik sisestada vaikimisi olemasolev
informatsioon. Kuid enne andmebaasi sissekannete lisamist, on vajalik otsustada
andmebaasis olevate dokumentide struktuur. Kuna dokumentidesse salvestatakse andmed
voti-vddrtus podhimdttel ja puudub relatsioonilisele andmebaasile omane piirangutega
struktuur, siis sellest tulenevalt on dokumentide loomist voimalik realiseerida mitmel

viisil.
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Objektis sisalduvate objektide keerukuse illustreerimiseks on joonisel 7 vélja toodud

niide dokumendi voimalikust struktuurist:

{
key : List<Map<String, Object>>[

key : value,
key : value,
key : value,
key : List<Map<String, Object>>[

key : List<Map<String, Object>>[
{
key : value
key : value

key : value,
key : value
J
]l

key : value,
key : value

{
key : value,
key : value,
key : value

Joonis 7. JSON andmestruktuur

Kuna dokumentide andmestruktuur ei ole fikseeritud, siis andmete dokumenti lisamiseks
on kasutusel putProperties () meetod, mille argument on kujul Map<String,
Object> properties. Rakenduse arendaja jaoks tdihendab see seda, et ainuke
piirang asub votmel, mis peab olema String tiilipi, kuid votme véértuseks voib néiteks
omakorda olla Map<String, Object> properties. See vdimaldab luua
dokumendi siseselt siigava hierarhia, kus vOtme vidirtuseks on omakorda andmeid

sisaldav objekt voi objektide massiiv.

Alternatiivne voimalus on loobuda dokumendisisese hierarhia koostamisest ja késitleda

igat objekti eraldi dokumendina. Sellisel juhul peab rakenduse arendaja tagama objektide
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omavaheliste seoste loomise, sest vastasel juhul ei ole voimalik eristada erineva taseme
objekte voi luua otsene ligipéads objektile. Hierarhilist struktuuri kasutavas dokumendis

dubleerimise vajadus samas puuduks.

Kéesoleva magistritoé raames puutus to6 autor kdigepealt kokku hierarhilise struktuuriga
ja alles seejérel alternatiivse variandiga, milles igat objekti kisitleti eraldi dokumendina.
Mbolema variandi puhul alustati hierarhia tipus olevate objektide to6tlemisega ja seejdrel
objektide sees olevate objektidega. Sellega saadi iilevaade erinevate struktuuride
kasutamise tehnikatest ja erinevustest, mis viljenduvad objektide to6tlemise keerukuses.

Uhtlasi selgus ka rakenduse arendamiseks kdige mdistlikum variant.
Hierarhilise struktuuriga dokumendid

Hierarhilist struktuuri kasutavate dokumentide loomiseks on efektiivne moodus kasutada
utiliit meetodid, mis andmestiku dokumenti lisamiseks Oigesse formaati teisendavad.
Selgus, et tipus asuvate objektide to6tlemine probleeme ei tekita ja on Kkiirelt rakendatav
tehnoloogiasse sisseehitatud mugavusmeetodite tottu, kuid probleemid hakkavad tekkima
hierarhias iiha siigavamale minnes. Koodi haldamine, sellest arusaamine ja muudatuste
sisseviimine muutub aina aega ndudvamaks, keerulisemaks ja tehnoloogia kasutamine

uha raskemaks.

Jargnevalt on vilja toodud koodindide tipus asuvate dokumentide lugemisest, mis
kasutavad hierarhilist struktuuri. Niites tagab andmebaase haldav objekt ligipddsu
konkreetsele andmebaasile, mis omakorda koostab kdikidest dokumentidest koosneva
péaringu. Péringus sisalduvad koik andmebaasi sisestatud dokumendid, mis on iihtlasi
hierarhia tipus asuvad objektid. Seejirel on objektide hulka voimalik iteraatorit kasutades

tikshaaval 14bi kéia ja rakenduse siseselt kasutada:

Database db = manager.getExistingDatabase (DATABASE NAME) ;
Query query = db.createAllDocumentsQuery () ;
QueryEnumerator rowEnum = query.run();
for (Iterator<QueryRow> it = rowEnum; it.hasNext();) {
QueryRow row = it.next();
Document d = db.getExistingDocument (row.getDocumentId()) ;

list.add (documentToCategory(d)) ;

Koodindide 5. Kategooriate lugemine hierarhilises struktuuris
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Kui eelnev néide illustreeris korgeima taseme objektide leidmist, siis jirgnevalt on vilja
toodud hierarhilise struktuuri koodindide, mis kirjeldab siigavamal tasemel olevate

objektide leidmist, paringu tulemuse koostamist ja seal leiduvate objektide to6tlemist.

Stigavamate tasemete voi kindlatele kriteeriumitele vastavate objektide lugemiseks peab
defineerima andmestiku struktuuriskeemi, mille to6pohimdte on sarnane relatsioonilises
andmebaasis kasutatavale péringule. Struktuuriskeem sisaldab endas eeltingimuste
kogumit, millele vastates lisatakse dokument emitter.emit () meetodit kasutades

tulemuste hulka:

db = manager.getExistingDatabase (GAMES DATABASE NAME) ;
View gamesForCategory = db.getView ("descriptionsForCategory") ;
gamesForCategory.setMap (new Mapper () {
@Override
public void map (Map<String, Object> document, Emitter emitter) {
if (document.get ("name") .equals (categoryID)) {
Object gamesData = document.get (GAMES KEY IN JSON) ;
List<Object> gamesList = (List<Object>) gamesData;

for (Object g : gamesList) {

Map<String, Object> m = (Map<String, Object>) g;
emitter.emit (m.get ("name"), m);
}
}
}
b, "1.0");

Koodindide 6. Kirjelduste eelvaadete andmestruktuur hierarhilises struktuuris

Peale struktuuriskeemi koostamist kéivitatakse pdring ja koik struktuuriskeemile
vastavad dokumendid lisatakse tulemuste hulka. Kuna tegu on hierarhilise struktuuriga,
siis peab ka tulemusi ldbides jarge pidama, millisel tasemel andmetega tegu on:

View v = db.getView ("descriptionsForCategory") ;

Query g = v.createQuery();

QueryEnumerator rowEnum = g.run();

for (Iterator<QueryRow> it = rowEnum; it.hasNext();) {
QueryRow row = it.next();
Map<String, Object> m = (Map<String, Object>) row.getValue() ;
showText (m.get ("shortDescription") .toString());

Koodindide 7. Kirjelduste eelvaadete pdringu téotlemine hierarhilises struktuuris
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Rakenduse arendamise keerukus tuleneb sellest, et andmebaasis olev dokument on voti-
vairtus andmehoidla ja ei voimalda universaalset ligipdésu siigavamal tasemel olevatele
objektidele. Ligipdds andmetele toimub meetodi getProperty (String key)
valjakutsumisel, mis tagastab votmele vastava Object tiiiipi sisu. Sellest tulenevalt peab
rakenduse arendaja pidevalt kursis olema andmestruktuuriga ja kisitsi defineerima
objektide siligavused. See tdhendab seda, et muudatuste sisseviimine ning uue

funktsionaalsuse lisamine ei ole kiirelt teostatav, vaid aegandudev tegevus.

Sellest tulenevalt ei ole dokumentides siigava hierarhilise struktuuri kasutamine
pohjendatud ja tehnoloogia kasutuselevotmisel on késitletud igat objekti eraldi

dokumendina.
Objektid eraldi dokumentidena

Soltuvalt hierarhilise struktuuri kasutamise keerukusest, on otstarbekas késitleda
andmebaasi initsialiseerimisel igat Map<String, Object> tiilipi objekti eraldi
dokumendina, lisada eristatavust tagavad tunnused ja tekitada dokumentide vahelised

seosed.

Hierarhia tipus asuvad objektid lisainformatsiooni ei vaja, kuid eristatavuse tagamiseks
ja lisafunktsionaalsuse voimalikuks lisamiseks on lisatud tiitibi atribuut. Dokumentide

koostamine ja andmebaasi lisamine voiks vélja néha jargnev:

JSONArray categories = data.getJSONArray (CATEGORY KEY IN JSON) ;

for (int 1 = 0; i < categories.length(); i++) {
JSONObject category = categories.getJSONObject (i) ;
Map<String, Object> categoryMap = new HashMap<String, Object>();
categoryMap.put ("name", category.getString("name")) ;
categoryMap.put ("description", category.getString("description"));
categoryMap.put ("imageID", category.getString("imageID"))
categoryMap.put ("isBought", category.getString("isBought")):;
//additional information. Set type attribute
categoryMap.put (TYPE_ATTRIBUTE, CATEGORY_TYPE_Z—\TTRIBUTE) ;

Document ¢ = db.getDocument (category.getString (CATEGORY ID IN JSON)) ;

c.putProperties (categoryMap) ;

Koodindide 8. Objektidest andmebaasi dokumentide loomine
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Objektides sisalduvatele objektidele tuleb lisaks tiilibi tunnusele lisada ka relatsioonilisest
andmebaasist pdrit voorvoti, mis voimaldab luua objektide vahelisi seoseid. Voorvotmeks

peab olema unikaalne tunnus, mis kdesoleva projekti raames on kategooria nimetus.

Dokumentide loomine ja seoste loomine voiks vilja ndha jargnev:

JSONArray games = category.getJSONArray (GAMES KEY IN JSON) ;

for(int j = 0; j < games.length(); J++) {
JSONObject game = games.getJSONObject (J) ;
Map<String, Object> gameMap = new HashMap<String, Object>();
gameMap.put ("name", game.getString ("name")) ;
gameMap.put ("shortDescription", game.getString("shortDescription")):;
gameMap.put ("formation", game.getString("formation")):;
gameMap.put ("equipment", game.getString("equipment")) ;
gameMap.put ("longDescription", game.getString("longDescription"));
gameMap.put ("imageID", game.getString ("imageID")) ;
gameMap.put ("rating", game.getString("rating"));
gameMap.put ("isCategoryBought", category.getString("isBought"));
//reference to type attribute
gameMap.put (TYPE ATTRIBUTE, GAME TYPE ATTRIBUTE) ;
//reference to category object

gameMap.put (CATEGORY FID, category.getString(CATEGORY ID IN JSON)) ;

Document g = db.getDocument (game.getString (GAME ID IN JSON)) ;

g.putProperties (gameMap) ;

Koodindide 9. Dokumentide vaheliste seoste loomine

4.3.3. Kategooriate parimine

Peale andmebaasi initsialiseerimist ja dokumentide loomist tuleb realiseerida jirgmine
iteratsioon, milleks on kategooriate parimine. Kategooriate kuvamine kasutajale on
siisteemis toimuvatest pohisiindmustest, mis kirjeldab kasutajale andmebaasis olevaid

sarnaste sissekannete gruppe.
Andmestruktuur

Kategooriate pédrimise puhul on tegu hierarhilise struktuuri tipus asuvate objektide

lugemisega. See tdhendab seda, et andmestiku struktuuriskeemi koostades peavad
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objektid ldbima ainult tiiiibi tunnuse eeltingimuse, mis lisati andmebaasi
initsialiseerimisel igale dokumendile. Iga kategooria on andmestiku siseselt omakorda
seotud ka Kirjelduste eelvaadete ja kirjeldustega, kuid kuna kategoorias sisalduvad
kirjeldused on andmebaasis eraldiseisvad dokumendid, siis andmestruktuuri koostades

neid arvesse votma ei pea.

Kategooriate struktuuriskeem voiks vilja néha jargnev:

List<Category> list = new ArraylList<Category>();
Database db = manager.getExistingDatabase (DATABASE NAME) ;
View categoryView = db.getView ("categoryView") ;
categoryView.setMap (new Mapper () {
@Override
public void map (Map<String, Object> document, Emitter emitter) {
if (document.get (TYPE ATTRIBUTE) .equals (CATEGORY TYPE ATTRIBUTE))
emitter.emit (document.get (CATEGORY ID IN JSON), document);
}
b, "1.0");

Koodindide 10. Kategooriate struktuuriskeem
Objektide loomine

Peale struktuuriskeemi koostamist saab péaringus olevatest andmetest luua vajaminevad
Category objektid. Kuna dokumendis ei sisaldu teistest objektidest koosnevaid
massiive, siis saab igat vOtmele vastavat vidirtust kohelda String tiilibina ja lugeda
andmetest vajaminev informatsioon getProperty () meetodiga, mida kasutajatele

kasutajaliideses kategooriatena kuvatakse:

Query g = categoryView.createQuery() ;

QueryEnumerator rowEnum = g.run();
for (Iterator<QueryRow> it = rowEnum; it.hasNext();) {
QueryRow row = it.next();

Document d = row.getDocument () ;

String name = (String) d.getProperty("name");

String imageId = (String) d.getProperty("imageID") ;

String description = (String) d.getProperty("description");

boolean isBought = Boolean.parseBoolean((String) d.getProperty("isBought"));

list.add(new Category(name, imageId, description, isBought));

Koodindide 11. Kategooriate pdringu toétlemine
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4.3.4. Kirjelduste eelvaadete parimine

Peale kategooriate pdrimise realiseerimist on vajalik realiseerida jirgmine iteratsioon,
milleks on kirjelduste eelvaadete parimine. Kirjelduste eelvaadete kuvamine kasutajale
on siisteemis toimuvatest pdohisiindmustest, mis kirjeldab kasutajale kindlasse

kategooriatesse kuuluvaid seltskonnaménge.
Andmestruktuur

Kirjelduste eelvaadete puhul on tegu Kkirjelduse minimalistliku variandiga, mida
kuvatakse kasutajale kirjeldusest lithikese iilevaate andmiseks. See tdhendab seda, et
kirjelduse eelvaate loomiseks kasutatav andmebaasi dokument sisaldab endas kirjelduse
kohta kdivat terviklikku informatsiooni, kuid DescriptionPreview objekti
initsialiseerimiseks on vaja ainult osa sellest. Kuna see puudutab otseselt objektide
loomist, siis erinevalt kategooriate struktuuriskeemist, peab Kirjelduste eelvaadete
paringu koostamisel defineerima lisaks tiiibi tunnusele ka kategooria vilisvotme
eeltingimuse, milleks on dokumendi initsialiseerimisel médratud unikaalne kategooria

nimi.
Kirjelduste eelvaadete andmestiku struktuuriskeem voiks vélja néha jérgnev:

List<DescriptionPreview> list = new ArraylList<DescriptionPreview> () ;
db = manager.getExistingDatabase (DATABASE NAME) ;
View gamesForCategory = db.getView ("gamesView") ;
gamesForCategory.setMap (new Mapper () {

@Override

public void map (Map<String, Object> document, Emitter emitter) {

if (document.get (TYPE ATTRIBUTE) .equals (GAME TYPE ATTRIBUTE) &&
document.get (CATEGORY FID) .equals(categoryID))
emitter.emit (document.get (GAME ID IN JSON), document);

}

}, "1.0");

Koodindide 12. Kirjelduste eelvaadete andmestruktuur
Objektide loomine

Peale kirjelduste eelvaadete struktuuriskeemi koostamist saab péringus olevatest

andmetest luua vajaminevad DescriptionPreview objektid. Kuna dokumendis
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sisalduvad ainult kirjeldustega seotud andmed, siis objektide

t0opohimote on sarnane Category objektide initsialiseerimisele:

Query g = gamesForCategory.createQuery () ;

QueryEnumerator rowEnum = g.runf();

for (Iterator<QueryRow> it = rowEnum; it.hasNext();) {
QueryRow row = it.next();

Document d = row.getDocument () ;

initsialiseerimise

String name = (String) d.getProperty("name");

String shortDescription = (String) d.getProperty("shortDescription") ;
String formation = (String) d.getProperty("formation");

String equipment = (String) d.getProperty("equipment") ;

String imageID = (String) d.getProperty("imageID") ;

boolean isCategoryBought = Boolean.parseBoolean ((String)

d.getProperty ("isCategoryBought")) ;

list.add(new DescriptionPreview (name, shortDescription, formation,

equipment, imageID, isCategoryBought) ;
}

db.deleteViewNamed ("gamesView") ;

Koodindide 13. Kirjelduste eelvaadete pdringu téotlemine

4.3.5. Kirjelduse parimine

Peale kirjelduste eelvaadete pédrimise realiseerimist on vajalik realiseerida jargmine

iteratsioon, milleks on kirjelduse parimine. Kirjelduse kuvamisega kasutajale antakse

detailne lilevaade seltskonnaméngust, mis on iihtlasi ka siisteemi pohisiindmustest.

Andmestruktuur

Kirjelduse parimine on sarnane kirjelduse eelvaadete paringule, sest nii

Description

kui ka DescriptionPreview objekti initsialiseerimise aluseks on andmebaasis olev

tthine dokument, mis salvestab endas vastavat informatsioon. Erinevalt kirjelduste

eelvaadete andmestruktuurist ei ole vaja kontrollida enam kategooria vilisvitme

vastavust, vaid piisab unikaalse nime kontrollimisest:

db = manager.getExistingDatabase (DATABASE NAME) ;
View description = db.getView ("description");
description.setMap (new Mapper () {

@Override

public void map (Map<String, Object> document, Emitter emitter)
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if(document.get(TYPE_ATTRIBUTE).equals(GAME_TYPE_ATTRIBUTE) &&
document.get (GAME ID IN JSON) .equals (descriptionName))
emitter.emit (document.get (GAME ID IN JSON), document);

}
b 1.0

Koodindide 14. Kirjelduse andmestruktuur
Objektide loomine

Peale kirjelduste andmestruktuuri koostamist saab péringus olevatest andmetest luua
vajamineva Description objekti. Erinevus kirjelduste eelvaadete parimisega seisneb
sellest, et paringu tulemuseks on iiks objekt, mille tdttu on tulemuste limiteerimiseks
kasutatud setLimit (1) meetodit. Siisteemi to6 tulemiks on iiksainus Map<String,
Object> tiiipi objekt, mida on vodimalik objekti initsialiseerimiseks jérgnevalt

kasutada:

Query q = description.createQuery();

g.setLimit (1) ;

QueryEnumerator rowEnum = g.run();

Document document = null;

for (Iterator<QueryRow> it = rowEnum; it.hasNext ();) {
QueryRow row = it.next();

Document d = row.getDocument () ;

String name = (String) d.getProperty("name");

String formation = (String) d.getProperty("formation") ;

String equipment = (String) d.getProperty ("equipment") ;

String description = (String) d.getProperty("longDescription") ;

int rating = Integer.parselnt ((String)d.getProperty("rating")):;
new Description (name, formation, equipment, description, rating);
document = row.getDocument () ;

}

db.deleteViewNamed ("description") ;

Koodindide 15. Kirjelduse pdringu tootlemine

4.4. Registridokumendi kasutamine alternatiivina

Rohkete sissekannete korral muutub peatiikis 3.3 vilja toodud ldhenemise korral

paringutodtlemise kiirus viaga aeglaseks. Tootlemiskiiruse tulemused on vilja toodud
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peatiikis ,,Kokkuvote Couchbase Lite kasutuselevotmisest®, kuid jérgnevalt antakse

tilevaade alternatiivsest lahenemisest, mis konealuse probleemi lahendab.

Péringutootlemise kiiruse probleem seisneb NoSQL tehnoloogia omapédras, mis
vialjendub selles, et kdik andmebaasis olevad dokumendid kéiakse likshaaval 14bi ja iga
dokumendi andmestruktuur 14dbib eeltingimustele vastamise kontrolli. Rohkete
sissekannete korral on iga dokumendi ldbikdimine ja objektis olevate andmete
kontrollimine ajakulukas. Alternatiivse lahendusena voib rakendusesiseselt luua
registridokumendi, kuhu on salvestatud teadmised kategooriatest ja kategooriate alla
Kuuluvatest sissekannetest. Antud teadmisi kasutades saab muuta péaringutootluse
mitmeid kordi kiiremaks, sest ligipdés luuakse ainult vajaminevatele dokumentidele.
registryDocument(
“categories” : “categoryName_1, categoryName_2",

“categoryName_1" : “description_2, description_3",
“categoryName_2" : “description_1, description_4"

]

categoryName_1{ categoryName_2{
key : value key : value

] ]

description_1{ description_2{
key : value key : value

] ]

description_3{ description_4{
key : value key : value

] ]

Joonis 8. Registrit kasutava andmebaasi toopohimote

Joonisel 8 illustreeritakse registrit kasutava andmebaasi t6pdhimdtet. Ulesehituselt on
rakenduse t66pohimdte sarnane peatiikis 3.3 véljatoodule, kuid asendunud on andmete
tootlemine. Andmebaasis oleva andmestiku aluseks on registryDocument
dokument, mis luuakse andmebaasi initsialiseerimisel. Dokumendis on ,,categories‘-
vOtme véadrtuseks salvestatud kategooriate nimekiri. Kategooriate nimetused on
dokumendis kasutusel eraldi votmetena ja igale kategooria votmele vastab kategooriasse
kuuluvate sissekannete nimistu. Sellega kaardistatakse dra andmebaasis olevad
sissekanded ja tekitatakse kunstlik hierarhiline struktuur erineva taseme objektidest.
Dokumentide loomisel peab meeles pidama, et kategooriate ja kirjelduste nimetused

kanduksid edasi andmebaasi dokumendi nimele. Selleks tuleb kasutada
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getDocument (String documentName) meetodit ja méidrata documentName

vadrtuseks kategooria voi kirjelduse nimetus.
Andmebaasi dokumentide loomine

Dokumentide loomise pohimdte sarnaneb peatiikis 3.3.2 viljatoodule, kuid teadmised

objektide vahelistest seostest salvestatakse registridokumenti:

JSONArray categories = data.getJSONArray (CATEGORIES REFERENCE) ;
Document sourceDocument = db.getDocument (REGISTRY DOCUMENT) ;
Map<String, Object> sourceMap = new HashMap<String, Object>();
String categoriesString ="";
for (int 1 = 0; i < categories.length(); i++) {
//store category values to document...
categoriesString = categoriesString + category.getString("name") + ",";
String gamesString = "";
JSONArray games = category.getJSONArray (GAMES KEY IN JSON) ;
for(int j = 0; j < games.length(); J++) {
//store description values to document
descriptionsString = descriptionsString + game.getString ("name") +",";
}
sourceMap.put (category.getString ("name"), descriptionsString);
}
sourceMap.put (CATEGORIES REFERENCE, categoriesString);

sourceDocument.putProperties (sourceMap) ;

Koodindide 16. Registridokumendi loomine
Kategooriate pirimine

Peale registridokumendi loomist tuleb muuta ka kategooriate parimise toopdhimotet, sest
kasutusel pole enam andmestruktuurid ja paringutootlemise asemel podrdutakse koheselt
konealuste dokumentide poole:

List<Category> list = new ArrayList<Category>();

Database db = manager.getExistingDatabase (DATABASE NAME) ;

Document sourceDocument = db.getDocument (REGISTRY DOCUMENT) ;

String categorylList = (String) sourceDocument.getProperty ("categories");

for (String category : categoryList.split(","))
list.add (documentToCategory (db.getDocument (category))) ;

Koodindide 17. Kategooriate pdrimine registridokumendiga
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Kirjelduste eelvaadete pirimine

Kirjelduste eelvaadete périmise t60pdhimdte sarnaneb kategooria dokumentidele
ligipddsu loomisega. Registridokument omab teadmisi kindla kategooria alla kuuluvatest
kirjeldustest ja dokumentide lugemisel poordutakse ainult vajaminevate objektide poole,
mida rakendusesiseselt kasutatakse:

List<DescriptionPreview> list = new ArraylList<DescriptionPreview> () ;

db = manager.getExistingDatabase (DATABASE NAME) ;

Document sourceDocument = db.getDocument (REGISTRY DOCUMENT) ;

String descriptionsList = (String) sourceDocument.getProperty(categoryID) ;

for (String descriptionName : descriptionsList.split(","))

list.add (documentToDescriptionPreview (db.getDocument (descriptionName))) ;

Koodindide 18. Kirjelduste eelvaadete pdrimine registridokumendiga
Kirjelduse parimine

Peale kirjelduste eelvaadete parimise kohandamist tuleb uuendada ka kirjelduse parimist.
Kuna andmebaasis olevad dokumendid on nimetatud kirjelduste voi kategooriate nimest
lahtuvalt, siis kirjelduse pdrimisel tuleb pdorduda dige nimega andmebaasi dokumendi
poole:

db = manager.getExistingDatabase (DATABASE NAME) ;

Document document = db.getDocument (descriptionName) ;

return documentToDescription (document) ;

Koodindide 19. Kirjelduse pdrimine registridokumendiga

4.5. Kokkuvote Couchbase Lite rakendamisest

Kéesolev peatiikis on vilja toodud kokkuvotlik tilevaade Couchbase Lite andmebaasi
rakendamisest ja antud hinnang uue andmebaasisiisteemi kasutuselevotmisest. Hinnangu
andmisel on kdesoleva magistrit6o autori poolt arvesse voetud nii otseselt kui ka kaudselt

moddetavaid moddikuid.
Efektiivne rakenduse arendamine

Kéesoleva magistritdd raames sai t60 autor iilevaate NoSQL tehnoloogia tdelisest

eelisest, milleks oli andmebaasi poolt kasutatava struktuuri puudumine. NoSQL
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tehnoloogia rakendamine mobiilseadmetes muutis eelkdige rakenduse arendamise
kergemaks, sest muudatused oli voimalik sisse viia jooksvalt ja ressurssi ei pidanud

kulutama korvalistele tegevustele.
Paringutootlemise Kiiruse muutumine

Paringutootlemisele kuluva aja modtmine on kdesoleva magistritod kontekstis tiks
objektiivsemaid mdddikuid. Ulevaate saamiseks viidi seadmesisesed mddtmised libi

kolmes erinevas rakenduse realisatsioonis, kus erinevus seisnes andmete lugemisel:

e Andmete lugemine relatsioonilisest andmebaasist
e Andmete lugemine NoSQL andmebaasist kasutades andmestruktuuri

e Andmete lugemine NoSQL andmebaasist kasutades registridokumenti

Kuna andmebaasides olevate sissekannete kogus on otseses seoses paringutootlemiseks
kuluva ajaga, siis sissekannete arvu madramisel ldhtuti kdesoleva rakenduse skoopi
jadvatest sissekannete arvust. Andmebaasis olevate sissekannete kogus oli mdotmistel
vahemikus 25 — 1000.

Joonisel number 9 on vilja toodud kategooria kirjelduste eelvaadete to6tlemiseks kuluv

aeg.
Accessing DescriptionPreviews per Category
3500 3200
3000
2497
" 2500
S 1928
6 2000
@
£ 1500 1241
=
1000
500 294
14 45 s 29 77 16 44 126 58 I 99 s
o — — — — - ——
25 records 50 records 100 records 500 records 1000 records
Axis Title

mSQLite ® NoSQL NoSQL with register

Joonis 9. Kirjelduste eelvaadete andmetodtiuse tulemused
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Joonisel on nidha, et kdesoleva t60 skoopi jadvate sissekannete arvu korral, milleks on
kuni 50 kirjeldust kategooria kohta, on andmetodtlus kiireim registridokumenti
kasutades. Sissekannete koguste kasvades tduseb ka NoSQL andmebaasis
andmetodtluseks  kuluv  aeg, mis on selgitatav toodeldavate dokumentide ja
dokumendisiseste andmete lugemise kasvuga. Tulemustest selgus, et andmeto6tluseks on
registridokumendi kasutamine sobivaim variant. Kuid registridokumendi haldamine on
rakendusesiseselt keerukas ja tdhelepanu ndoudev tegevus, sest kirjelduste lisamised ja
eemaldamised peavad kajastuma konealuses dokumendis. Andmestruktuuri kasutavas
andmet6otluses antud tegevused vajalikud ei ole. Sellest tulenevalt peab rakenduse
arendaja ise otsustama, millist ldhenemist kasutada, sest tegurid soltuvad mitmest

muutujast.
Joonisel number 10 on vilja toodud unikaalse kirjelduse to6tlemiseks kuluv aeg 1000

sissekande hulgast:

Accessing unique DescriptionPreview

10

Milliseconds

1000 records

B SQLite ®NoSQL M NoSQL with register

Joonis 10. Kirjelduse andmetdétiuse tulemused

Andmet66tlus on kiireim registridokumenti kasutavas andmebaasis, sest ligipads luuakse
otse soovitavale dokumendile. Markimisvaarne on ka andmestruktuuri kasutava NoSQL
andmebaasi tulemus, mille kiire reageerimisaeg on selgitatav andmetootluse tulemuste

maélus salvestamisega. Sellest tulenevalt luuakse ligipdds andmestikule momentaalselt.

NoSQL andmebaasitehnoloogia kasutuselevotmisega ei ole kdesoleva t66 skoopi jddvate
sissekannete puhul rakendus mérgatavalt kiiremaks muutunud, vaid teatud juhtudel isegi
aeglasemaks. Tehnoloogiate vahelised erinevused andmet66tluses on millisekundites ja

rakenduse kasutaja Party Starteris toimunud muudatusi arvatavasti téhele ei pane. Kiill
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aga on rakendus muutunud vastuvotlikuks muudatustele. Rakenduse arendajatel on
aplikatsiooni funktsionaalsust voimalik juurde lisada jooksvalt. Uue tehnoloogiaga
puudub vajadus valmistada ette muudatuste sisse viimine. See tdhendab seda, et rakendus
on uue tehnoloogia kasutusele vOtmisega muutunud efektiivsemaks ja

konkurentsivdimelisemaks.

4.6. Party Starteri edasiarendamise voimalused

Seoses Couchbase Lite andmebaasi kasutuselevotmisega on arendajatele lisandunud
hiippeliselt juurde voimalusi uue funktsionaalsuse lisamiseks. Ainuiiksi uue tehnoloogia
omadusi dra kasutades on voimalik rakendust tdiendada, néiteks pakkudes kasutajatele
uusi vaateid, mis lisab mitmekesisust, ilma et selleks oleks tarvis programmi erilisi

muudatusi teha.
Reklaamide naitamise integreerimine

Kéesoleva projekti raames on loobutud freemium arimudelist ja kasutaja ei pea valima
piiratud tasuta ja piiramatu tasulise funktsionaalsusega rakenduse vahel. Rakenduses on
voimalik tekitada lisatulu reklaamide integreerimisega ja teenida kasutajabaasi suuruselt,
kelleni reklaamid jouavad. Kuid reklaamide nditamisega ei tohi langeda kasutusmugavus
ja kogu protsess peab olema ldbimdeldud. Pealetiikkivad ja kasutajat sundivad reklaamid

on tiilitud ja tekitavad rakenduse kasutamisel positiivsete asemel negatiivseid emotsioone.
Couchbase Serveri kasutuselevotmine

Lisaks tehnoloogia omadustest lisanduvatele uutele voimalustele, pakuvad Couchbase
arendajad ka Couchbase Serverit, mida on vodimalik Couchbase Lite tehnoloogiaga
ithildada (Couchbase for Mobile, 2014). See tihendab seda, et pilves asuva serveri
olemasolul, on voimalik luua andmevahetus mobiilse seadmega. Rakenduse arendajate
jaoks muutub arendusprotsess lihtsamaks, sest vaikimisi olemasoleva informatsiooni
uuendamisel puudub vajadus uuendada kogu siisteemi. See vdimaldab arendajatel
redigeerida olemasolevat ja lisada uut sisu kasutajat segamata. Sissekannete
stinkroniseerimine pilves asuva serveriga voiks toimuda nditeks rakenduse kéivitudes kui

toimub silisteemi laadimine.
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Koos seltskonnamédngude siinkroniseerimise vdimaluse lisandumisega, on rakenduse
arendajatel voimalik erinevatest seadmetest koguda kerge vaevaga ka kasutaja poolt
genereeritud statistikat. Kuna arendajad ei pea muret tundma andmevahetuse
programmeerimisega kaasnevate probleemide iile, siis jddb rohkem ressurssi statistika
tootlemiseks, mis véljendub kasutajale huvipakkuvas sisus. Suhtlus pilves asuva serveri
ja mobiilseseadme vahel on voimalik ka relatsioonilises andmebaasis, kuid

stinkroniseerimine, erinevalt Couchbase tehnoloogiast, vaikimisi puudub.
Kasutajate poolt loodud sisu kasutamine

Rakenduse levik ja elujoulisus soltub kasutajale atraktiivsuse pakkumisest. Populaarsete
rakenduste ja veebilahenduste eduvotmeks on osutunud kasutajate kaasamine sisu
tootmisesse. See tdhendab seda, et lisaks rakenduste haldajatele on ka kasutajatel tdhtis
roll sisu lle, mis rakenduses kittesaadav on. Kuna Party Starteris pakutav sisu
otsustatakse hetkel meeskonna siseselt, siis on suur tdendosus, et kasutajatele huvipakkuv
potentsiaalne informatsioon v3dib mirkamatuks jddda. Siinkohal tulevadki appi rakenduse
kasutajad, kes lisavad ka omalt poolt seltskonnaminge, mis nende seltskonnas positiivselt

silma on jaanud.

Kindlustamaks rakenduses pakutava sisu kvaliteedi, peavad kasutajate poolt pakutud
seltskonnaméngud ldbima eelkontrolli. Vastasel juhul voib rakenduse maht lithikese ajaga
liiga suureks kasvada ja suureneb tdendosus ebakvaliteetsele sisule. Eelkontrolliks voiks
olla viljatootatud hindamismudel, kus kasutajad hindavad {iksteise poolt lisatud
seltskonnaminge. Uletades eeldefineeritud livendi, lisatakse sissekanne pilves asuva
serveri andmebaasis sobivasse kategooriasse ja siinkroniseeritakse hiljem automaatselt

kasutaja seadmega.

Sissekannete lisamist ja teiste kasutajate seltskonnamingude hindamist on eeldatavasti
kdige mugavam lauaarvuti tagant teha. Sellest tulenevalt on arukas luua vastava
funktsionaalsusega veebilahendus, mis seda kdige voimaldaks. Lisaks annab see ka uue
valjundi kliendibaasi suurendamiseks, sest kdik ei oma nutitelefoni. Seetdttu oleks hea
mote luua sissekannetele ka veebipohine ligipdds, mis annaks vOimaluse ka lisatulu

teenimiseks.
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Olemasoleva funktsionaalsuse kasutamine teistes projektides

Kéesoleva projekti arenduses on arendajad ldhtunud  objektorienteeritud
programmeerimise pohimdtetest. See on viljendunud objektide vahelistes madalates
soltuvustes, mis tdhendab seda, et projektis kasutatavad komponendid on
korduvkasutatavad ka teistes rakendustes, sest puudub iiksteisest liigne soltuvus. See
voimaldab meeskonnal luua uusi projekte ja kasutada olemasolevat ning toimivat
arhitektuuri. Ariprotsessidega seotud iilesannete loogika ja niiteks andmebaasist
andmestiku lugemise t66pohimote on ldbivalt sama, kohandamist vajab ainult andmete

struktuur.
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5. Kokkuvote

To0s kisitletud rakenduse arhitektuur ning tarkvaraarenduse headest tavadest lahtumine
on tarkvara arendamise puhul kriitilise tdhtsusega. See maddrab olemasoleva
tarkvaraprojekti hallatavuse ja edasise arenduse kulgemise. Teema muutub eriti
aktuaalseks mobiilsete rakenduste puhul, mis peavad pidevalt muutusteks valmis olema,
mida "Party Starter" ka on. Rakenduse arendamisel on kasutatud objektorienteeritud
motteviisi ja rakenduse edasiarendamisel on siisteemi komponente voimalik vilja
vahetada osade kaupa, ilma terviksiisteemi muutmata. See tdstab oluliselt

arendusprotsessi efektiivsust.

Stisteemi toimimise seisukohalt toetab vélja toodud arhitektuur rakendusesisest koostood
erinevate komponentide vahel, kus iksteisega ollakse madalas sdltuvuses -
komponentides sisse viidavad muudatused ei tdhenda muudatusi teistes komponentides.
Kuid ainult tarkvaramustrite rakendamisest ei piisa, vaid diged valikud peab tegema ka
tehnoloogiates, mida rakendusesiseselt kasutatakse. Vaikimisi olemasolevate ja
esmapilgul ainulahendustena tunduvate tehnoloogiatega paralleelselt on vdimalik
kasutada wuusi, kuid veel vidhetuntud tehnoloogiaid. Uued tehnoloogiad voivad
arendamiseks olla palju sobilikumad, sest lisaks vana tehnoloogia kasutamisel esinevate
probleemide lahendamisega vOimaldatakse arendajatele ka wuusi funktsionaalseid
voimalusi. Kuid siisteemseid muudatusi saab ainult siis moistliku vaevaga sisse viia kui
tarkvaraarendus on laotud korrektsele vundamendile. Valesti kasutatava todriista
kasutegur on vidike ning tehnoloogiat valides tuleb samuti meeles pidada, et iga projekt
on kisitletav erijuhtumina — universaalne ja koigile sobiv tehnoloogia puudub ning

lahtuma peab eelkdige konkreetsetest vajadustest.

To0 on koostatud iihe projekti nditel, kuid t66 tulemused on rakendatavad viga

laialdaselt.

"Party Starteri” arenduse seisukohalt on tulevik konkreetne ja selge - kaesoleval
poolaastal valmib esimene avalikkusele kéttesaadav versioon, mis vastab t60s kirjeldatud
arhitektuurile ja pakub kasutajale uue tehnoloogia rakendamisest tulenevaid hiivesid.
Funktsionaalsuse seisukohalt jatkub rakenduse arendamine, mis ideaalis véljendub t60s

kirjeldatud edasiarendamise vdimaluste teostamises.
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5.1. Summary

The best practices of architecture and software development discussed in this master’s
thesis are critical when it comes to development of applications. It determines the existing
software manageability and future development of the project. This issue becomes very
important for mobile applications what must be constantly ready to change when
necessary, just like ,,Party Starter”. This application is developed using object-oriented
thinking and its system components can be partly replaced in the future development if
necessary, without altering the whole system. It significantly increases the efficiency of

the development process.

The system functionality is supported by its architecture, what ensures the cooperation
between the different components, which have low dependent on each other - changes in
components do not imply changes in other components. But implementing only software
patterns is not enough, right choices have to be made within the technologies that are used
within the application. In addition to the default, it is possible to implement new, but not
yet widely known technologies. New technologies can be more suitable in the application
development, because in addition to problem solving, what occurs when we use older
technologies, they add new functionalities as well. But systemic changes can only be
introduced with reasonable effort if the software development has been stacked in the
correct foundation. Improperly used tools have low efficiency and it should be kept in
mind, when choosing a technology, that every project should be treated as a special case
- there is no universal technology and decisions should be based on its specific needs.

Work is based on one project, but the results can be widely implemented.

Development regarding "Party Starter" is specific and clear - the first version will be made
publicly available this semester and corresponds to the architecture described in this thesis
and will provide its user the benefits derived from the implementation of the new
technology. The development of the applications functionality continues and will reflect

the opportunities introduced in this master's thesis.
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