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1. UvOD

Tema diplomskog rada je izrada aplikacije koja omogucéava prikaz i pretrazivanje informacija
o kulturnoj bastini za Windows Phone 10 platformu. Cilj rada je dizajnirati i izraditi aplikaciju
koja korisnicima olaksava pristup informacijama o kulturnoj bastini Republike Hrvatske.
Namjena aplikacije je pomoc¢i korisnicima u obrazovanju te aplikaciju prikazati kao alat za
ucenje o spomenicima kulturne bastine na Odsjeku hrvatskog jezika i knjiZzevnosti Filozofskog
fakulteta u Osijeku. Aplikacija omogucava korisnicima informacije na dlanu Stedeci vrijeme i
omogucavajuéi korisniku da na zaslonu njegovog mobilnog uredaja trenutno mogu saznati
osnovne informacije kao §to su puno ime, mjesto, vrijeme nastanka, pismo, jezik, sadrzaj te
zanimljivosti o pojedinom spomeniku ili ostavstini. Projekt je nastao kao suradnja dviju
sastavnica osjeCkog Sveucilista — Filozofskog i Fakulteta elektrotehnike, racunarstva i
informacijskih tehnologija, a proveli su ga studenti dvaju fakulteta u suradnji s mentorima te

tako projekt ima znanstvenu podlogu kao temelj za Siru uporabu medu korisnicima.

Naziv diplomskog rada opisuje prikaz informacija za Windows 10 univerzalnu platformu sa
naglaskom na Windows 10 mobilnu aplikaciju. Aplikacija je izradena i prilagodena za mobilne
uredaje s Windows Phone 10 operacijskim sustavom te stolna racunala s instaliranim Windows
10 operacijskim sustavom. Problematika rjesenja je bila prilagoditi tekst i informacije u JSON
formatu na zaslon mobilnog uredaja te omoguciti korisniku da te informacije u svakom trenutku
budu dostupne u aplikaciji. Osim mogucnosti pretrazivanja te sortiranja Spomenika po
stolje¢ima aplikacija sadrzi i vlastiti prevoditelj s latinice na glagoljicu. Aplikacija je razvijena
u Visual Studio 2015 programskoj platformi, a koristen je programski jezik C# te opisni jezik
XAML.

U poglavlju 2 predstavljen je uvod u kulturnu bastinu Republike Hrvatske i na¢ini povezivanja
novih tehnologija i kulturne bastine kroz istraZivanja i dostupna rjeSenja. Poglavlje 3 daje uvid
u koriStene tehnologije i programsko rjesenje aplikacije. Poglavlje 4 daje uvid u Kkorisni¢ko
iskustvo pri koriStenju aplikacije te upute za rad s aplikacijom. Poglavlje 5 predstavlja

zakljucak 1 osvrt na ucinjeno.



1.1 Zadatak zavrSnog rada

Zadatak zavrSnog rada je izraditi mobilnu aplikaciju za Windows Phone platformu koja ¢e
omoguciti prikaz i pretrazivanje informacija o kulturnoj bastini. U radu ¢e se opisati namjena
aplikacije, postupak izrade, te potrebne tehnologije i programski jezici. Ostvareno programsko
rjeSenje aplikacije zasnovano na aktualnim tehnologijama ispitat ¢e se na prikladnom skupu

ulaznih podataka i na mobilnim uredajima.



2. RACUNALNE TEHNOLOGIJE U KULTURNOJ BASTINI

Kulturna bastina, materijalna ili nematerijalna predstavlja bogatstvo ¢ovjecanstva zbog svoje
raznolikosti i posebnosti, a njena zastita i promicanje vazan je ¢imbenik za prepoznavanje,
definiranje i afirmaciju kulturnog identiteta. Izradom aplikacije o kulturnoj bastini Republike
Hrvatske zeli se dokumentirati i promicati njene vrijednosti. Kulturnu bastinu ¢ine pokretna i
nepokretna kulturna dobra od umjetnickog, povijesnog, paleontoloskoga, arheoloskoga,
antropoloskoga 1 znanstvenog znacenja. Upotrebom danasnje suvremene tehnologije i
informacijskih znanosti omogucava se priblizavanje i promicanje kulturne bastine kao starosne,

povijesne, kulturne, umjetnicke i autenticne.

Bastina koja je kroz povijest ostala ofuvana jedinstvena je i nenadomjestiva, te ostavlja
odgovornost ocuvanja za sljede¢u generaciju. Zahvaljujuc¢i snaznom i dinami¢nom razvoju
moderne tehnologije i znanosti u drugoj polovici 20. stoljea i poCetkom 21. stoljeca
prvenstveno neprestanom razvoju ra¢unarstva i informacijskih tehnologija kao bitan vid zastite
kulture definirao se proces digitalizacije [1]. Digitalizacija kulturne bastine prihvaéena je kao
najbolji i najucinkovitiji proces zastite na svjetskoj razini. Pored zaStite velika prednost
digitalizacije je povecanje dostupnosti informacija u digitalnom obliku na dobrobit kako
kulturne tako i sveopce javnosti. U toj namjeni digitalizacija je znacajno pridonijela i pridonosi
izgradnji informacijskog drustva i usluga, a posebno usluga i ponuda sadrzaja e-kulture [1] koja
zahvaljujuci suvremenoj tehnologiji postaje sve veci i dostupniji oblik koristenja svih kulturnih
sadrzaja. Digitalizacija baStine je vazna jer predstavlja znaajan prostor 1 vazan medij u
razmjeni i stjecanju novih znanja, spoznaja, vrijednosti i iskustva. Vaznos$¢u i modernizacijom
kulturnih dobara znatno se povecava dostupnost, a tako i daljnje povezivanje te povecanje i

omogucavanje pristupacénije usluge korisnicima [2].
2.1. Tehnologija u kulturi

Razvojem tehnologije i komunikacije mijenja se i nacin pristupa korisnicima. Korisniku je
potrebno pribliziti kulturu 1 bastinu na razumljiv, primamljiv i jednostavniji nacin koji vise
odgovara modernoj manipulaciji s podacima. Kulturna bastina je oduvijek veoma povezana sa
raznim vjestinama, zanimanjima, sposobnostima i starim-novim tehnologijama. Komunikacija
unutar bastine pocinje od kad je i bastine i tehnologija joj u tom razvoju pomaze. Krenuvsi od
izrade tinte, obrade papira, raznog tiska na tekstil, obrade raznih tehnologija boje, obrade

drvoreza do izrade prve fotografije. S erom industrijalizacije dolazi do pojave mehanike,



analogne i digitalne elektronike koja se i danas koristi, a nakon toga pojave radija, filma,
suvremene televizije i svih ostalih tehnologija koje su obogatile bastinu i omogucile njen razvoj
kakvog danas poznajemo. Tehnologija je omogucila bastinu kakvu danas poznajemo kroz
stvaranje, pamcenje, izradu i obradu materijalnih ali i nematerijalnih kulturnih dobara.
Tehnologije stvaraju nova znanja i omogucavaju drugacije pristupe kulturnim dobrima. Svaka
od tehnologija omogucila je neki novi pristup Kulturnoj bastini iz razli¢itih perspektiva i u
razliCitim pogledima i shvaéanjima. Svaka od tehnologija omogucava Kreativne i
komunikacijske pristupe i pruza nove moguénosti u¢enja o bastini. Komuniciranje putem
interneta i web stranica ve¢ dugo nije novost ni za kulturnu bastinu, a mobilne i desktop
aplikacije su trenutno posljednja novost u povijesnom nizu kulturne bastine. Projekti digitalnog
dokumentiranja bastine kod nas jos uvijek ne obuhvacaju u ve¢ mjeri oblikovanje i proizvodnju
digitalnih sadrzaja, namijenjenih S§iroj korisnickoj zajednici. Zbog raznih poteSkoca i
ogranicenja kao $to su financijska, tehnickih i profesionalna razne ustanove u kulturi ipak se
okrecu lokalnom digitalnom dokumentiranju i stvaranju razli¢itih kataloga i digitalnih knjiga.
Kulturna bastina u digitalizaciji ipak pomaze i razja$njava odredene nejasnoce ali 1 proSiruje
funkcionalnost bastine pomocu raznih multimedijskih rac¢unalnih programa te tako pruza
mogucnost povezivanja i pretrazivanja cjelokupnih digitalnih materijala prikupljenih o bastini.
Kulturna bastina donosi mnoge dobrobiti, a kada je potpomognuta novom tehnologijom i
digitalizacijom, veliki broj korisnika moze pristupiti digitalnim sadrzajima, obrazovati se putem

interneta, a od nedavno i kroz mobilne aplikacije [2].

U graf na slici 2.1 mogu se vidjeti rezultati dobiveni kroz istrazivanje zastupljenosti mreznih
stranica, znanstvenih ¢lanaka, portala i mobilnih aplikacija institucija, zajednica i pojedinaca

koji se brinu o tradicijskoj bastinu.



Zastupljenost kulturne bastine kroz tehnologiju

= 1. Internet stranice m 2. Portali 3. Znanstveni ¢lanci 4. Mobilne aplikacije

Slika 2.1. Zastupljenost kulturne bastine kroz tehnologiju
2.2. Podaci o glagolji¢nim spomenicima

Podaci o glagoljicnim spomenicima protezu se od srednjovjekovne do danasnje hrvatske
kulturne bastine. Dosada nije bilo zna¢ajnih promjena i interesa kako bi se modernizirao pristup
hrvatskoj jezi¢noj povijesti putem mobilnih aplikacija. Napravljen je popis svih glagoljskih
spomenika koji su nastali na hrvatskom kulturnom prostoru kako bi se doprinijelo boljem
razumijevanju, ucenju ali i poznavanju spomenika glagoljice. Aplikacija je nastala kroz projekt
u kojem su studenti prikupili podatke i sve potrebne informacije te zavrsno izradili mobilne

aplikacije.

Prema [3], popis svih spomenika seze od desetog i jedanaestog stoljeca do kraja devetnaestog i
pocetka dvadesetog stoljeca. Hrvatski filolozi nisu, do sada, pokazali interes za usustavljivanje
glagolji¢nih spomenika hrvatske kulturne bastine. U manjoj mjeri, neki povjesnicari usustavili
su najreprezentativnije primjerke pocevsi od BaSc¢anske ploc¢e preko Vinodolskog zakona,
Istarskog razvoda do Hrvojeva misala, prve tiskane glagolji¢ne knjige, Misala po zakonu
rimskoga dvora pa sve do pravnih spisa, pisama i isprava kroz novovjekovno razdoblje. U
mobilnoj aplikaciji skupljen je veliki broj glagolji¢nih spomenika (preko 200) Sto je i bio cilj
rada 1 projekta. Zbog nepristupacnosti je bilo gotovo nemoguce skupiti sve glagolji¢ne
spomenike kroz povijest, ali ovom aplikacijom je prvi put napravljen ovakav Siri popis

spomenika. Svakako treba izdvojiti da nisu analizirani svi dokumenti Acta Croatica-e ¢iji je

sadrzaj pravnog karaktera, a nisu ni svi spomenici liturgijskog i knjizevnog karaktera u



razdoblju od X. do XV. stolje¢a analizirani. Kasniji spomenici, koji su ve¢ bili tiskani takoder
nisu svi obradeni, a posebno Matice rodenih iz veéine Zupa na obalnim podrucjima nisu
obradeni budu¢i da su to uglavnom popisi imena ljudi iako su pisani glagoljiénim pismom.
Spomenici su kategorizirani kroz stolje¢a buduc¢i da je takav format najbolji, ali i1
najjednostavniji za aplikaciju. Popisani su glagolji¢ni spomenici u razdoblju od X. stoljeca do
XX. stoljeca. Takoder, zbog boljeg vizualnog dojma aplikacije, fotografije koje su koristene za
ikone su bili prepoznatljivi primjeri glagolji¢nih spomenika pa je za XI. stoljece koriStena
fotografija Plominskoga natpisa, XII. stolje¢a Bas¢anska ploca, XV. stolje¢a Hrvojev misal pa
sve do XX. stolje¢a Vajsov misal. Takoder, pomno su odabrani primjerci za pojedina stoljeca
pa su tako prva dva stoljeéa izraziti primjerci kamenih spomenika i fragmenata, a daljnja
stoljeca prikazani primjera fragmenata pisanih spomenika na pergameni, zatim iluminiranim i

ukrasenim rukopisnim knjigama pa sve do tiskanih izdanja knjiga.

Najreprezentativniji spomenik je svakako Bas¢anska ploca na temelju koje su pisani brojni
radovi, struéne jezikoslovne i knjizevne analize pa je posluzila kao ikona aplikacije. Bas¢anska
ploca je simbol bogate hrvatske tropismene i trojezi¢ne kulturne bastine, a ova aplikacija
obuhvatila je samo podrucje glagoljice. Spomenici su raznoliki svojim sadrzajima, jezi¢nim
elementima, a i samo glagolji¢no pismo je kroz stoljeca koristenja mijenjalo svoj izgled. Zbog
toga je u aplikaciji bilo potrebno definirati kojim jezikom su pisani spomenici pa je tako za
jezik liturgijskih spomenika koriSten termin ,,hrvatskostaroslavenski jezik®, zatim za jezik
knjizevnosti koristen je ,,hrvatsko-staroslavenski jezik®, a za pravni jezik koriSten je termin
»starohrvatski jezik“. Na taj nacin je jasnije definiran jezik 1 jezi¢ni elementi pojedinih
spomenika jer nisu svi spomenici pisani istim jezikom. Tako je, primjerice, Vinodolski zakon
kao pravni spis pisan starohrvatskim jezikom, a Hrvojev misal kao liturgijski spis pisan
hrvatskostaroslavenskim jezikom, a isti slucaj je s pismom. Prvi spomenici pisani su oblom
glagoljicom, primjeri su Plominski natpis, Kr¢ki natpis te Konavoski glagoljski natpis, zatim
slijedi razdoblje formativne glagoljice, odnosno predstandardizacijsko razdoblje glagoljice,
svakako je najbolji primjer Bas¢anska ploca. Zatim slijedi razdoblje ustavne glagoljice (primjer
je Vinodolski zakon), potom poluustavne glagoljice (Regula Sv. Benedikta). Kurzivnom
glagoljicom pisane su isprave, pisma i razni dokumenti (Darovnica Dragoslava, Isprava Anza
Frankapana 1 druge). U samoj aplikaciji, u dijelu ,,O aplikaciji“ objasnjeni su i neki drugi razlozi
ujednacavanja terminologije kako bi spomenici bili §to pregledniji i jednostavniji korisnicima
ove mobilne aplikacije. Kao Sto je ve¢ receno, bilo je gotovo nemoguce skupiti sve spomenike

pisane glagoljicom pa su skupljeni i obradeni svi oni spomenici koji su u stru¢noj literaturi



analizirani i ¢ije su podatke skupili studenti Filozofskog fakulteta u Osijeku. Projekt su osmislili
studenti i profesori Filozofskog fakulteta, a zajedni¢kom suradnjom je realiziran. Bududi da se
radi o fleksibilnoj metodi rada, odnosno o mobilnoj aplikaciji, ostavljen je prostor i mogucnost
nadogradnje aplikacije nakon analize do sada nepoznatih spomenika, a aplikacija se moze
nadograditi i ispravljanjem podataka postojecih spomenika u slu¢aju novih saznanja iz hrvatske
filologije. Podaci o spomenicima koristeni su iz viSe izvora, a broj stru¢ne literature kojom su
se studenti Filozofskog fakulteta koristili prelazi dvadeset jedinica stru¢nih radova, znanstvenih

¢lanaka te monografija.

Na slici 2.2. ikonu aplikacije simboli¢no predstavlja Bas¢anska ploc¢a kao jedan od

najbitnijih spomenika hrvatske kulturne bastine [3].

Slika 2.2. Ikona aplikacije [3]

2.3. Sli¢na tehnicka rjeSenja

Provedeno istraZzivanje pokazuje kako projekti digitalizacije putem aplikacijskih rjeSenje nisu
znacajnije zastupljene u hrvatske bastini niti medu ustanovama ali ni Korisnicima. Krajnji
korisnici jo§ ne mogu ocekivati aplikacijska rjesenja koja obuhvacaju Siru kulturnu bastinu.
Takoder, u Hrvatskoj kulturi jos uvijek nije modernizirana i tehnoloski napredna tehnologija u
promidzbi bastine u a da to nisu web stranice, a tako ni stav ustanova i pojedinaca prema
primjeni novih tehnologija u modernizaciji bastine. Osim ovog, provedeno je jos jedno sluzbeno
istrazivanje 2011. godine od strane muzeja grada Zagreba [2] te ne postoji ni jedan projekt ili
rjeSenje koje obuhvaca cjelokupnu ponudu kulturne bastine na jednom mjestu. Prilikom
pretrazivanja aplikacijskih rjeSenja za tri mobilne platforme, Windows, Android i I0S, moguce
je pronacdi aplikacijska rjesenja za Android i IOS o bogatstvu i vrijednosti kulturne bastine

Zagrebacke zupanije kroz vrijedne sakralne i druge povijesne gradevine te kroz aplikaciju
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Pointers Krk o vrijednostima i kulturnoj bastini otoka Krka kao $to je prikazano na slici 2.3. Od
aplikacijskih rjeSenja u izradi je web GIS (Geografsko informacijski sustav) mapa u Tucepima

prikazanu na slici 2.4.
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Slika 2.3. Mobilne aplikacije : Kulturna bastina i Pointers Krk [4]
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2.4. ldejno rjeSenje aplikacije

Pozivajuéi se na provedeno istrazivanje te uvid u ve¢ postoje¢e mobilne, ali i web aplikacije
slicne tematike moze se zakljuditi kako ne postoji ovakvo aplikacijsko rjesenje te kako ova
aplikacija donosi potpuno novi uvid i prezentaciju glagolji¢nih spomenika kroz aktualnu
tehnologiju. Aplikacija ispravno radi na mobilnom uredaju Nokia 830 s Windows Phone 10
mobilnim sustavom. Aplikacija se moze namijeniti i za neku drugu obitelj uredaja i tako
omogucéava vecu dostupnost korisnicima te joj se time povecava vrijednost. ldejno rjeSenje

aplikacije prikazano je naslici 2.5.

KORISNIK

Virtualna
glagoljska
enciklopedija

Popis
stoljeca
sa slikom

Pretrazivanje
spomenika

Glagopedija
-prevoditelj

Popis
spomenika
u stoljecu

Detaljan
opis
spomenika

Slika 2.5. Idejno rjesenje aplikacije

Prema slici 2.5, prikazane su sve funkcionalnosti aplikacije koje omogucuju korisniku detaljan

prikaz strukture aplikacije i put do dohvacanja krajnje informacije.



3. KORISTENE TEHNOLOGIJE I PROGRAMSKO RJESENJE
APLIKACIJE

3.1. Programsko rjeSenje aplikacije

Prvotna inacica aplikacije “Glagopedija“ izradena je za Windows Phone 8.1 platformu.
Napretkom tehnologije ali i operacijskog sustava Windows nastala je univerzalna Windows
platforma ( engl. UWP). Platforma je prvotno predstavljena na Windows 8 operacijskom
sustavu kao Windows Runtime i ve¢ tada je nastao svojevrsni razvoj univerzalnih Windows
aplikacija. Kada je Windows Phone 8.1 postao dostupan, Windows Runtime bio je poveznica
izmedu Windows i Windows Phone aplikacija. To je usmjerilo i omogucilo programerima
razvoj univerzalnih Windows 8 aplikacija koje su dijelile zajednicki kod za jedne i druge
aplikacije. U samoj jezgri univerzalnih aplikacija nalazi se ideja zajednicke arhitekture za sve
Windows aplikacije. Cilj je posti¢i da se aplikacija prilagodava i izvrSava na svim
Microsoftovim uredaje poc¢evsi od mobitela do desktop ra¢unala. Windows 10 olak$ava razvoj
univerzalnih aplikacija koriste¢i samo jedno aplikacijsko programsko sucelje, jedan paket i
jednu trgovinu za sve Windows 10 uredaje. Aplikacijsko programsko sucelje (engl. application
programming interface) je sucelje za programiranje aplikacija, skup odredenih pravila i
specifikacija koje programeri slijede kako bi se sluzili uslugama te resursima operacijskog
sustava ili nekog drugog slozenog programa kao standardne biblioteke rutina, funkcija,
procedura, metoda, struktura podataka, objekata i protokola. Koristenje API-ja omogucava
programerima koristiti rad ve¢ definiranih programa Stedeci vrijeme i trud koji je potreban da
se napiSe neki sloZeni program, pri ¢emu svi programeri koriste iste standarde. Napretkom u
operacijskim sustavima, osobito napretkom u grafickom korisnickom sucelju APl je

nezaobilazan u stvaranju novih aplikacija.

S ovog stajalista, aplikacije koje su usmjerene kao univerzalne, osim WinRT aplikacijskog
programskog sucelja koji je zajednicki za sve uredaje, koriste i aplikacijsko programsko sucelje
koje ukljuc¢uje Win32 i .NET aplikacijska programska sucelja, koja su jedinstvena za sve
uredaje na kojima se aplikacije pokrec¢u. Univerzalna Windows aplikacija osigurava temeljni
API sloj za razlicite uredaje. To znaci da se moze stvoriti jedan aplikacijskih paket koji moze
biti instaliran na Sirok raspon uredaja. Jednim paketom Windows trgovina postaje jedinstveni
distribucijski kanal koji obuhvaca sve uredaje na kojima se aplikacija moze instalirati. Buduéi
da univerzalne aplikacije rade na razliitim uredajima s razli¢itim karakteristikama i
mogucnostima, potrebno je prilagoditi i brinuti 0 na¢inu rada sklopovlja svakog zasebnog

uredaja pri izradi aplikacije. Svaki uredaj ima svoje zasebno aplikacijsko programsko sucelje.
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Moguce je razviti programe koji pristupaju pojedinim aplikacijskim programskim suceljima
kako bi osigurali ispravan rad aplikacije u ovisnosti o karakteristikama odredenog uredaja.
Prilagodljiva korisnicka sucelja i njihove kontrole pomazu programerima prilagoditi korisni¢ko

sucelje u ovisnosti o razlu€ivosti zaslona na kojem se aplikacija prikazuje.

Windows 8.1 i Windows Phone 8.1 aplikacije prilikom izrade usmjerene su na operacijski
sustav uredaja, s obzirom na Windows 10 u kojem nije potrebno aplikaciju usmijeriti na
odredeni operacijski sustav ve¢ na skupinu uredaja koje se aplikacijom Zeli obuhvatiti. Skup
uredaja ili ,,obitelj* uredaja definira se aplikacijskim programskim suceljima, karakteristikama
sustava, i okruzenjem tj. ocekivanjima rada aplikacije s obzirom na Zeljeni skup uredaja. To
takoder pokazuje skup uredaja na koje se zeljena aplikacija moze instalirati iz Windows

trgovine. Razvrstavanje skupine uredaja na temelju nadredenosti moZemo vidjeti na slici 3.1.

Univerzalna
obitelj uredaja

obitelj uredaja

Desktop Mobilna Xbox obitelj uredaja

obitelj uredaja obitelj uredaja obitelj uredaja Internet objekata Internet objekata

bez ulaza i izlaza

Slika 3.1. Obitelji uredaja

Obitelj uredaja predstavlja skup svih aplikacijskih programskih sucelja pojedinog uredaja
zajedno s nazivom i brojem verzije uredaja. Obitelj uredaja je osnova operacijskog sustava.
Osobno rac¢unalo pokrece operacijski sustav koji je baziran na uredajima razvijanim za desktop
raunala. Mobilni uredaj, prijenosni tableti uredaji, pokre¢u mobilni operacijskih sustav koji je
razvijan za mobilnu obitelji uredaja. Univerzalna obitelj uredaja je posebna. Nije direktno
osnova ni jednog operacijskog sustava. Umjesto toga skup API-ja za univerzalnu obitelji
uredaja nasljeduje se ovisno o uredaju na kojem se pokrece. Stoga univerzalna obitelj uredaja
omogucava pokretanje na svakom operacijskom sustavu neovisno o uredaju. Svaki uredaj
unutar obitelji uredaja dodaje svoj vlastiti APl onima koji nasljeduje. Rezultat unije svih API-
ja osigurava uredaju da ¢e zasigurno raditi na operacijskom sustavu koji je baziran na toj obitelji
uredaja te slijedno i na svakom uredaju koji pokrece taj operacijski sustav. Jedna od prednosti
obitelji uredaja je da se zeljena aplikacija moze izvoditi na bilo kojem uredaju kako je i
navedeno uz prilagodljivi kod koji dinamicki otkriva i koristi znacajke uredaja koji su izvan

dosega univerzalnog skupa uredaja.
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Odluka o tome na koji se skup ili skupove obitelji uredaja zeli usmjeriti aplikacija oznacava i

odredene odluke na koje uvrstiti u racunicu prilikom razvoja :

e Skup dostupnih API-ja koji su potrebni za rad i razvoj aplikacije.
e Skup API-ja koji se pozivaju i osiguravaju ispravne uvjeta rada.
e Skup uredaja na koje je moguce instalirati aplikaciju i slijedno karakteristike i znacajke

koje definiraju uredaje.
Dva su osnovna izbora prilikom odabira ili smjera prilikom odabira skupa uredaja:

e API sucelje koje moze biti pozvano neovisno o aplikaciji.

e broj uredaja koji aplikacija moze obuhvatiti.

Ove dvije znacajke uklju¢uju kompromise i medusobno su povezane. Uzmimo za primjer
univerzalnu aplikaciju koja je usmjerena na obitelj univerzalnih Windows Phone uredaja i
posljedi¢no je dostupna za sve uredaje. Aplikacija koja je namijenjena za obitelj univerzalnih
Windows Phone uredaja moze pretpostaviti dostupnost onih API-ja koji su bazirani za
navedenu obitelj uredaja jer to nam je ciljana skupina. Ostali API-ji moraju se pozivati ovisno
o potrebi. Takoder takva aplikacija mora imati vrlo prilagodljivo korisni¢ko sucelje i
sveobuhvatne ulazne karakteristike 1 sposobnosti jer se moze pokretati na Sirokom rasponu
uredaja. Windows mobilne aplikacije su aplikacije koje su predvidene za mobilnu obitelj
uredaja 1 kao takve dostupne su za uredaje €iji je operacijski sustav baziran na mobilnoj obitelji
uredaja koja ukljucuje pametne mobitele, prijenosne dlanovnik uredaje, i ostale sli¢ne uredaje.
Aplikacije za mobilnu obitelj uredaja mogu pretpostaviti dostupnost svih API-ja unutar mobilne
obitelji uredaja, a korisnicko sucelje mora biti prilagodljivo ovisno o uredaju. Aplikacija ¢iji je
cilj pokretanje na Internet objekata uredajima( engl. Internet of Things) moze biti instalirana
jedino na uredajima baziranim na obitelji uredaja Internet objekata. Ta aplikacija moze biti vrlo
specijalizirana svojim korisnickim suceljem 1 ulaznim moguénostima jer se pretpostavlja da ¢e

raditi na samo ovoj vrsti uredaja.

Da bi aplikacija bila dostupna za $to vise uredaja, te da se omoguci ispravan rad na §to vise
zasebnih uredaja aplikacija bi trebala biti razvijana za univerzalnu obitelj uredaja. Na taj nacin,
aplikacija automatski cilja sve skupine uredaja koje se temelje na univerzalnim uredajima.
Znaci da aplikacija radi na svim operacijskim sustavima tih obitelji uredaja, a i na svim
uredajima koji pokrecu te operativne sustave. Jedini API-ja koji je zajam¢eno dostupan na svim

tim uredajima je skup definiran po pojedinoj verziji obitelji univerzalnog uredaja koji ciljan,
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npr. mobilna aplikacija. S trenutnim izdanjem, ta inacica je uvijek 10.0.x.0. Aplikacija moze

pozivati i APl izvan svoj obiteljske verzije uredaja.

U rijetkim slu¢ajevima moze se posti¢i da Zeljena aplikacija radi na svim uredaja iste verzije
osim odredenim uredajima s odredenom verzijom te obitelji uredaja. Uzmimo primjer kako
aplikacija ovog rada ima ciljanu skupinu 10.0.x.0 univerzalnih aplikacija. Kada se inacica
operacijskog sustava nadogradnjom promjeni na 10.0.x.2, u tom slu¢aju moguce je odrediti da
se aplikacija pokre¢e normalno na svim uredajima osim na uredajima s verzijom 10.0.x.1 Xbox
konzole. Aplikacija ¢e normalno raditi na verziji Xbox 10.0.x.1 i ranijim ina¢icama ali nece biti

dostupna inacica 10.0.x.2. Po zadanom Microsof Visual Studio odreden je za Windows.

Po zadanom, Microsoft Visual Studio navodi Windows.Universal ciljani uredaj u aplikaciji
Package.appxmanifest datoteci. Da bi se odredila obitelj uredaja koje aplikacija nudi unutar
trgovine, potrebno je ru¢no konfigurirati elemente TargetDeviceFamily u unutar
Package.appxmanifest datoteke. Zakljuc¢no, univerzalne aplikacije se prvenstveno odnose na
uredaj, a ne na sustav. Sama obitelj uredaja identificira aplikacijsko programsko sucelje,
obiljezja sustava i ponasanje koje se moze ocekivati na uredaju. Distribucija se odvija preko
AppX formata ¢ime je osigurana pouzdana instalacija i neprimjetno azuriranje. Elementi
sucelja koriste efektivan broj elemenata slike, $to osigurava automatsku adaptaciju u ovisnosti
0 dostupnom broju elemenata slike (engl. pixel). A uz SDK ekstenzije moguce je dodati i

posebno aplikacijskog programsko sucelje pojedinoj grupi uredaja.

3.1.1. Korisnicko sucelje i univerzalni ulazi

Univerzalna aplikacija se moze izvoditi na vise razlicitih vrsta uredaja koji imaju razlicite ulaze
I razli¢ite razluCivosti ekrana, gustocu i druge jedinstvene karakteristike. Windows 10 pruza
nove univerzalne kontrole, izgled ploce 1 alati koji pomaZzu pri prilagodbi korisni¢kog sucelja
uredaju na kojem se aplikacija pokre¢e. Na primjer, korisnicko sucelje aplikacije moZe se
prilagoditi na nac¢in da se iskoriste prednosti razlike u razlucivosti ekrana kada se aplikacija
pokre¢e na desktop ra¢unalu u odnosu na mobilni uredaj. Neki dijelovi korisnickog sucelja
aplikacije automatski ¢e se prilagoditi razli¢itim uredajima. Kontrole kao §to su gumbi i klizacli
automatski se prilagodavaju svim obiteljima uredaja i na¢inima unosa. Za kvalitetni korisnicki
dizajna aplikacije, medutim, mozda ¢e se aplikacija morati prilagoditi ovisno o uredaju na
kojem se izvodi. Na primjer, aplikacija za fotografije treba prilagoditi korisnicko sucelje pri

radu na malom uredaj kako bi se osiguralo da se koriStenje je idealno za koriStenje jednom
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rukom. Kada je aplikacija za fotografije na stolnom ra¢unalu, korisni¢ko sucelje treba se

prilagoditi kako bi iskoristilo prostor zaslona.
Windows pomaze prilagoditi sucelje aplikacija za vise uredaja koriste¢i sljedece znacajke :

e Univerzalne kontrole i izgled kontrolne plo¢e pomaze poboljsati i prilagoditi korisnicko
sucelje razlucivosti zaslona.

e ZajedniCke ulazne kontrole omogucavaju primanje ulaza kroz dodir, olovku, mis§ ili
tipkovnicu ili kontrolu kao sto je Microsoft Xbox.

e Alati unutar UWP okruzenja olakSavaju razvoj dizajna korisni¢kog sucelja kako bi se

moglo prilagoditi razli¢itim zaslonima s razli¢itim razlu¢ivostima
Univerzalne kontrole 1 izgledi ploce:

e  Windows 10 ukljucuje nove kontrole kao Sto su kalendar i podjela pogleda. Kontrola
pivot, koja je prije bila dostupna samo za Windows Phone, je sada dostupan za sve
obitelji uredaja.

e Kontrole su azurirane kako bi radile na ve¢im ekranima, prilagodavanje se temelji
na broju elemenata slike (engl. pixel) zaslona dostupnih na uredaju, a te rad s vise
vrsta ulaza kao $to su tipkovnica, mi§, dodir, olovkom, i kontrolora, kao $to je Xbox.

e Moguce je prilagoditi ukupni izgled korisni¢kog sucelja na temelju razlucivosti
zaslona uredaja na kojem se aplikacija izvodi. Na primjer, aplikacija za
komunikaciju moze se pokretati na radnoj povrSini i ukljucivati slika-u-slici

pozivatelja i kontrole dobro prilagodene za unos misem na slici 3.3 preuzetoj iz [6].
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Slika 3.2. Primjer prilagodbe korisni¢kog sucelja na razli¢itim razlu¢ivostima zaslona [ 6]

Kada se aplikacija pokrece na telefonu, zbog manjeg zaslona za rad, aplikacija moze eliminirati

pogled slika-u-slici i napraviti gumb za poziv veci kako bi se olaksao rad jednom rukom.

Slika 3.3. Primjer prilagodbe korisni¢kog sucelja na razlucivosti mobilnog zaslona [6]

Kako bi se olaksala prilagodba ukupnog izgleda korisnickog sucelja na temelju koli¢ine

dostupnog prostora na zaslonu, Windows 10 uvodi razlicite prilagodbe i kontrole za dizajn.
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3.2. Windows 10

Windows 10 operacijski sustav za mobilne uredaje donosi integraciju sa Windows 10
instaliranim na osobnim racunalima. U poslovnom okruZenju u kojem se trenutno nalazi
cjelokupno drustvo, vrlo je bitna brzina i proto¢nost podataka. Kroz smjernice navedene u
poglavlju 3.1 Windows 10 operacijski sustav za mobilne uredaje donosi potrebnu brzinu i
prilagodljivo graficko sucelje, zadovoljava trazene uvijete uvodeci nove promjene kao §to su
obavijesti, organizacija postavki, univerzalne aplikacije koje rade isto na svim uredajima te
novosti kao $to ikone u postavkama i novi akcijski centar. Akcijski centar nudi tri reda opcija
za modificiranje precaca, uz to nova moguénost je i koristenje umjetna inteligencije Cortana te

poboljsani pretrazivaé i dizajn operacijskog sustava.

Unutar projekta koriSten je testni uredaj Nokia 830 i nadogradnjom Windows 10 sustava
testirane su navedene mogucnosti. Od korisnih aplikacija Office tim nadogradio je nove
moguénosti u univerzalne aplikacije za Word, Excel i PowerPoint koje rade isto neovisno o
uredaju na kojem se koriste. Korisnici Windows Phone 10 uredaja imaju moguénost Koristit

aplikaciju ,,Glagopedija“.
3.3. Rad i manipulacija podacima

Podaci koje su najvazniji dio ovog u rada spremljeni su json formatu. JSON (engl. JavaScript
Object Notation) je jedan od laksih tekstualnih otvorenih standarda dizajniran za Citljivu
razmjenu podataka. Jednostavan je za Citanje i pisanje, kao i za generiranje i analiziranje. JSON
je izveden iz JavaScript jezika i koristi se za predstavljanje jednostavnih struktura podataka i

asocijativnih nizova, odnosno objekata [7].

JSON je prvi put koristen u State Software poduzecu kojeg je osnovao Douglas Crockford te s
kojim JSON i nastaje. Web stranica JSON.org osnovana je 2002. godine, a u prosincu 2005.
godine Yahoo pocinje koristiti JSON-a u nekima od svojih web servisa dok Google godinu
kasnije takoder pocinje sa koristenjem JSON-a za Google Drive web protokole.Koncept JSON-
a je jednostavan. JSON prosljeduje podatke do klijenta kao znakovni niz (engl. string ) te
koristenjem odredenih funkcija ovisno o programskom jeziku pretvara znakovi niz u nizove i
objekte. JSON je (engl. Lightweight) otvoreni format za razmjenu tekstualno baziranih
podataka koji je pogodan za upotrebu u web aplikacijama ali i aplikacijama koje pristupaju
podacima spremljenim u ovom formatu [7]. JSON je tekstualni format koji je kompletno
neovisan jezik s moguénoséu prevodenja izvornog koda za mnoge druge jezike kao $to su C,
C++, C#, Java, JavaScript, Perl, Python i mnogi dugi $to ga ¢ini idealnim za razmjenu podataka.
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Takoder JSON format je Cesto koristena i za serijalizaciju i prijenos strukturiranih podataka

izmedu servera i web aplikacija, sluze¢i kao alternativa za XML.
Ekstenzija JSON fromata .json.
JSON je izgraden je od dvije strukture :

e Zbirki parova naziva/vrijednosti. U razli€itim jezicima, to je definirano kao objekt,
struktura, asocijativni niz, lista sa klju¢evima, hesh tablice. Ova struktura se obiljezava
sa{ } viticastim zagradama, a podaci u obliku ime/vrijednost su odvojeni sa zarezom.
Ime su niska slova pod dvostrukim navodnicima i slijedi vrijednost.

e Niz-uredena lista vrijednosti. U vecini jezika to je definirano kao niz, vektor, lista ili

slijed. Niz se obiljezava sa [ ] uglastim zagradama, a ¢lanovi niza u odvojeni zarezom.

Univerzalne strukture podataka i tipovi podataka koji se mogu smjestit u ove zbirke su:

e Objekt

e Znakovni niz
e Broj

e Niz

e Toc¢no/Neto¢no

e Prazno

......

e JavaScriptSerializer (ugraden unutar .Net okruzenja).

e JSON.NET alat (preuzimanje putem Nuget paket sucelja) [7].

U programskom kodu 3.1 i navedenoj strukturi mozemo vidjeti jednostavan prikaz JSON

objekta{}, ukljucujué¢i imena / vrijednosti.
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[ //poletak JSON niz
{ "id": "o",
"ime": "BudimpeStanski odlomci",
"stoljece": "11",
"mjesto": "S$",
"godina": "XI. - XII. stoljece",
"pismo": "Formativna glagoljica",
"jezik": "Hrvatskostaroslavenski jezik",
"sadrzaj": "Ispisan je dio Zitja Simeona Stylita/Simuna Stupnika",
"velicina": "2 ulomka pergamenta",
"zanimljivosti": "Najstariji ocCuvani hrvatskoglagoljski hagiografski
tekst"
}, // JSON objekt
{ "id": "1", ...//nastavak

Programski kod 3.1. Sadrzaj podaci.json datoteke

Niz moze biti zbirka bilo ¢ega, ukljucujuci i gore navedene objekte. Ovi objekti imaju deset

elemenata, id, ime, stoljece, mjesto, pismo, jezik, sadrzaj, velicina, zanimljivost.
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public class Spomenik

{
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public

string
string
string
string
string
string
string
string
string
string

id { get; set; }

ime { get; set; }

stoljece { get; set; }
mjesto { get; set; }

godina { get; set; }

pismo { get; set; }

jezik { get; set; }

sadrzaj { get; set; }
velicina { get; set; }
zanimljivosti { get; set; }

Programski kod 3.2. Klasa spomenik sa definiranom varijablama

Klasa Spomenik se sastoji se od deset pristupnika (engl. Acessors) s istim imenom kao i unutar

JSON niza. Klasa Spomenik pristupa elementima unutar JSON niza. GET i SET su pristupne

metode koje omogucavaju pristup podacima i informacijama u privatnim poljima dok oni imaju

javno deklarirana svojstva. GET metodom pristupamo elementu, a SET metodom postavljamo

vrijednost. { get; set; } je automatsko svojstvo koje olaksava pisanje koda. U primjeru se moze

vidjeti stvarna primjena.

private string ime;
public string Ime

{

get

{

return this.ime;

this.ime = value;

Programski kod 3.3. Klju¢/vrijednost
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3.4. Arhitektura aplikacije

Aplikacija je izradena je u Microsoft Visual Studio 2015 razvojnom okruzenju, a pisana je u C#
programskom jeziku te je kao predlozak za izradu aplikacije koristen je Windows Blank App

(universal application).

Vazno teorijsko predznanje i vjestina rada unutar Visual Studio presudna je za razvoj Windows
apliakcija. Microsoft Visual Studio je platforma za razvoj ra¢unalnih programa. Visual Studio
je platforma s korisni¢kim suc¢eljem namijenjenim kvalitetnijem radu programera. Podrzava rad
s raznim programskim jezicima, a najéesci su Microsoft Visual Basic, C++ i C# koji je koriSten
pri izradi projektne aplikacije. Microsoftov razvojni alat Visual Studio Koristi se za razvoj
aplikacija 1 dostupan je velikoj populaciji jer njegova jednostavnija i besplatna inacica Visual
Studio Express omogucava pocetnicima brze svladavanje programerskih vjeStina i razvoj
manjih aplikacija za ucenje i jednostavniju upotrebu. Sucelje Visual Studio okruzenja mozemo
vidjeti na slici 3.5 [8] .

Visual Studio podrzava i dizajnerski pristup izradi programskog koda — Microsoft Blend.
Microsoft Blend omogucava i olak$ava dizajniranje aplikacije rasporedivanjem grafic¢kih ikona

koje simboliziraju dijelove koda pri ¢emu se upisuju samo neke osnovne znacajke tih dijelova

koda.
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Slika 3.4. Programsko sucelje unutar Visual Studio okruzenja
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Projekt je nazvan diplomski rad i moze se podijeliti na nekoliko glavnih dijelova kao Sto je

prikazano na slici 3.6.

fa] Solution 'diplomskirad (1 project)
H Properties
u-B References
Assets
DataSource
Fonts
Images
c# ApiSingleton.cs
LN Appaxaml
¢ Applicationinsights.config
E1 diplomiskirad_TemnporaryKey.pfx
I glagopedijaxaml
B N MainPagesxaml
Package.appxmanifest
b L PagelistaSpomenika.samil
IT projectjson
4 Y Spomenicilnfoxaml
b T Spomenicilnfoxaml.cs
o Spomenik.cs

R A A A A

=

Slika 3.5. Cjeline aplikacije

Aplikacija je prvotno zamis$ljena za mobilne uredaje te je sucelje aplikacije dizajnirano za

ciljana skupina uredaja iz mobilne obitelji.

Neki od tih dijelova su automatski kreirani pri izradi projekta, kao $to je mapa Assets, References,
Properties, Package.appxmanifest te App i MainPage.xaml dok su ostali dijelovi aplikacije dodani
tokom samog razvoja. Struktura aplikacije se temelji na programskom sucelju koje se sastoji od
glavnog pozadinskog programa MainPage.xaml.cs koji sadrzi kod pozadinske logike

aplikacije.

Podatci s kojim je radeno su spremljeni u datoteku DataSource pod nazivom podatci.json kao

Sto je prikazano na slici 3.7.

F DataSource

,-_;_'-i' podatci.json

B c# SearchCuerys.cs

Slika 3.6. Sadrzaj datoteke DataSource
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Aplikacija se sastoji od glavnog korisnickog sucelja s grafi¢kim prikazom stoljeca te trazilicom
koja korisniku omogucuje pretragu spomenika po imenu i prevoditeljem koji vrsi prijevod
latini¢nog teksta u glagolji¢ni. U datotekama Assets i Image nalaze se slike i ikone razlicitih
dimenzija koje su potrebne za ispravan prikaz aplikacije te slike koje se koriste unutar
aplikacije, kao Sto su slike stoljeca te slika zaglavlja aplikacije na pocetnoj stranici. U datoteci
Fonts spremljeni su fontovi koji se koriste unutar aplikacije, izvorni font te glagolji¢ni font koji
se koristi u prevoditelju. ApiSingleton.cs klasa najvazniji je dio aplikacije. ApiSingleton.cs klasa
koristi Task klasu koja omogucava pretvorbu sinkronih metoda u asinkroni tip. Asinkorno
programiranje se koristi kako bi se osigurao kvalitetniji i brzi rad aplikacije tj. kako bi se
oslobodila glavna programska nit (engl. Thread). Sve kontrole kao $to su TextBox, Button itd.
po standardnim postavka su vezane za glavnu programsku nit i izvrSavanje tih kontrola se
uvijek vr$i na glavnoj programskoj niti. U navedenom sluc¢aju imamo funkciju readFile() koja
pronalazi datoteku podaci.json te asinkrono iz¢itava datoteku pomocu streamReader klase
pohranjujuci podatke u JSONString polje. Ukoliko funkcija readFile() ne bi bila asinkrona
prilikom pokretanja aplikacije dogadalo bi se da prvo izvrSavaju sinkrono sve standardne
kontrole unutar aplikacije te bih tek onda na red doslo ¢itanje i generiranje, serijalizacija JSONa.
To moze biti vrlo lose za korisni¢ko iskustvo aplikacije. Upravo zato postoji asinkroni nacin
programiranja, koji sinkrone metode pretvara u asinkrone na nacin da se u odredenom trenutku
pozove kljucna rije¢ await te se Stvara nova nit na kojem se izvrSava funkcija ili metoda te se

oslobada glavnu nit kako bi ispravno radila.

Ukoliko se ne pozove kljuéna rije¢ await metoda ili funkcija iako je asinkrona nece se izvr$avati
na drugoj niti, tj. samo dio koji se nalazi pod klju¢nom rijec¢i await izvrSavat ¢e se asinkrono.
Stil asinkronog programiranja koji se koristi u radu zove se TAP ( engl. Task Async Pattern) i

prije samog principa, vazno je poznavati osnovna pravila :

e Asinkrona metoda uvijek ima povratni tip Task <T>, gdje je T tip podataka koju metoda
vraca

e Parametri asinkrone metode moraju biti isti kao i kod sinkrone metode

e Navedena asinkrona metoda vraca Task u kojem se nalazi vrijednost koju je zapravo
vratila metoda [8].

e Nakon pristupnog modifikatora slijedi klju¢na rije¢ async [9].
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// parsiranje jsona
public async Task<String> readFile()

{
try
{

var fileStream = File.OpenRead("DataSource/podatci.json");

using (var streamReader = new StreamReader(fileStream, Encoding.UTF8))

{

JSONString = streamReader.ReadToEnd();
}
listaSpomenika =

Newtonsoft.Json.JsonConvert.DeserializeObject<List<Spomenik>>(ISONString); //*
// razvrstavanje spomenika *

foreach (Spomenik spomenik in listaSpomenika)

{
if (spomenik.stoljece == "11")
{
jedanaestoLista.Add(spomenik);
.../ /nastavak
}
foreach (Spomenik spomenik in listaSpomenika) {
if (spomenik.stoljece == "17")
{
sedamnaestolLista.Add(spomenik);
}
}
foreach (Spomenik spomenik in listaSpomenika)
{
if (spomenik.stoljece == "18")
{
osamnaestolLista.Add(spomenik);
}
}
foreach (Spomenik spomenik in listaSpomenika)
{
if (spomenik.stoljece == "19")
{
devetnaestolLista.Add(spomenik);
}
}
foreach (Spomenik spomenik in listaSpomenika)
{
if (spomenik.stoljece == "20")
{
dvadesetolLista.Add(spomenik);
}
}
}
catch (AggregateException e)
{
return e.ToString();
}

return JSONString;

Programski kod 3.3. Citanje, parsiranje i sortiranje JSON datoteke.
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Ukoliko se zeli sacuvati sadrzaj objekta u datoteci, poslati objekt drugom procesu ili prenositi
objekt unutar aplikacije, potrebno je brinuti o tome kako je objekt predstavljen, jer ga je
potrebno trebati pretvoriti u drugi format. Serijalizacija je proces konverzije stanja objekta u

oblik koji je postojan i koji se moze prenositi [10].

listaSpomenika = Newtonsoft.Json.JsonConvert.DeserializeObject<List<Spomenik>>(JSONString)

Programski kod 3.4. Citanje, parsiranje i sortiranje JSON datoteke.

Komplement serijalizacije je deserijalizacija objekta omogucuje da se stvori novi objekt na
temelju odredenih podataka. U osnovi deserijalizacija pretvara tok podataka, tj. datoteku u
objekt. Zajedno ovi procesi omogucuju trajnu pohranu i prijenos podataka. U aplikaciji se
koristi Newtonsoftova metoda JsonConvert.DeserializeObject kojom se omogucava pretvorba
JSONString polja u genericku listu List<Spomenik> gdje je Spomenik tip podatka koji metoda
vraca [11].

Unutar klase PageListaSpomenika pristupa se JSON objektima i pretvara ih se u podatkovni
niz te se popunjava lista spomenika koja se prikazuje ovisno o trazenom stolje¢u i Zeljenom

atributu.

public void setListView() //postavi listu
{
if (datalList != null)

{
JArray obj = JArray.FromObject(datalList);

for (int i = ©; i < obj.Count; i++)

{

JObject row = JObject.Parse(obj[i].ToString()); // pristup objektima JSona

var item = new Spomenik();

item.ime = row["ime"].ToString();
item.godina = row["godina"].ToString();
item.id = row["id"].ToString();

item.jezik = row["jezik"].ToString();
item.mjesto = row["mjesto"].ToString();
item.pismo = row["pismo"].ToString();
item.sadrzaj = row["sadrzaj"].ToString();
item.stoljece = row["stoljece"].ToString();
item.velicina row[ "velicina"].ToString();
item.zanimljivosti = row["zanimljivosti"].ToString();

list.Items.Add(item);

Programski kod 3.5. Metoda setListView
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Jedan od zahtjeva aplikacije je pretrazivac koji je implementiran kroz AutoSuggestBox kontrolu.

Klasa SearchQueries pristupa podacima za pretragu i kroz metodu IEnumerable obavlja fuzzy

pretrazivanje.

public class SearchQueries

List<Spomenik> datalistll;

public List<Spomenik> GetResults(string query)

¢ return datalistll;
}
public void SetResults()
¢ datalistl1l = ApiSingleton.getInstance.getListaSpomenika();
}
public SearchQueries()
¢ SetResults();
}

public IEnumerable<Spomenik> GetMatchingSpomenici(string query)

{
return datalListll

.Where(p => p.ime.Index0f(query,

StringComparison.CurrentCultureIgnoreCase) > -1)

.OrderByDescending(p => p.ime.StartsWith(query,

StringComparison.CurrentCultureIgnoreCase));

}

Programski kod 3.6. Sadrzaj SearchQueries klase

Fuzzy pretrazivanje je tehnika za pronalazenje uzoraka tipa string koji odgovaraju traZenom

upitu priblizno. Dozvoljava pretrazivanje pojmova koji sadrze slova slicna unesenim

pojmovima pretraZivanja. Problem pribliznog string podudaranja dijeli se na dva pod problema

pronalaZenje pribliznog pod niza traZene rijeci

pronalazenje rije¢i unutar zadanog niza koje odgovaraju trazenom uzorku to¢no ili

priblizno [12].

Podudaranje uzorka mjeri se u broju primitivnih operacija potrebnih za pretvorbu stringa u

potpuno podudaranje. Ovaj broj se zove uredivanje udaljenosti izmedu niza i uzorka.

Uobic¢ajene primitivne operacije su :

Umetanje : Ba§ -> BaS¢anska ploca
Brisanje : BaS¢ansk -> Bas¢anska ploca, Bas¢anski ostriSci

Zamjena : Baslk¢an -> Bas¢anska
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Najcesca primjena pribliznih podudaranja donedavno je bila provjera pravopisa, a priblizno
podudaranje koristi se i za pretrazivanje DNA baze podataka. Priblizno podudaranje takoder se
koristi za filtriranje nezeljene poste. Ovakvo znakovno podudaranje ne moze se koristiti za
vec¢inu binarnih podataka, kao $to su slike i glazbe [12]. Kako bi pretrazivanje radilo ispravno,
potrebno je implementirati AutoSuggestBox dogadaje unutar glavne stranice gdje se pretrazivac
koristi.

e TextChanged dogadaj pokreée se svaki put pri upisu korisnika unutar AutoSuggestBox
kontrole.

e QuerySubmitted dogadaj pokrece se nakon $to je poslan zahtjev.

e SuggestionChosen dogadaj pokrece se kada je zavrSio zahtjev odabirom stavke i
pregledavanjem unutar AutoSuggestBox kontrole [13].

private void AutoSuggestBox_TextChanged(AutoSuggestBox sender,
AutoSuggestBoxTextChangedEventArgs args)

{

if (args.Reason == AutoSuggestionBoxTextChangeReason.UserInput )

{

var matchingSpomenici =squeries.GetMatchingSpomenici(sender.Text);
sender.ItemsSource = matchingSpomenici.TolList();

Programski kod 3.7. AutoSuggestBox_TextChanged dogadaj

private void AutoSuggestBox_QuerySubmitted(AutoSuggestBox sender,
AutoSuggestBoxQuerySubmittedEventArgs args)

{
if (args.ChosenSuggestion != null)
{
SelectSpomenici(args.ChosenSuggestion as Spomenik);
}
else
{

var matchingSpomenici =
squeries.GetMatchingSpomenici(args.QueryText);

if (matchingSpomenici.Count() >= 1)

{

}

SelectSpomenici(matchingSpomenici.FirstOrDefault());

Programski kod 3.8. AutoSuggestBox_ QuerySubmitted dogadaj
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Funkcija unaprijed definiranim argumentima provjerava jeli odabran zahtjev korisnika te
ukoliko nije odabran, prikazuje listu spomenika po unaprijed odredenim parametrima. Nakon
§to je zahtjev poslan SuggestionChosen dogadaj pokreée se i omogucava pregledavanjem

odabrane stavke unutar AutoSuggestBox kontrole.

private void AutoSuggestBox_SuggestionChosen(AutoSuggestBox sender,
AutoSuggestBoxSuggestionChosenEventArgs args)

var dataObject = args.SelectedItem as Spomenik;
sender.Text = string.Format("{0}", dataObject.ime);

}

Programski kod 3.9. AutoSuggestBox_ QuerySubmitted dogadaj

3.4.1. Model podataka

Slika 3.8. prikazuje model aplikacije i razvoj funkcionalnosti aplikacije kroz dijagram klase

automatski kreiran unutar Visual Studio okruzenja.
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Slika 3.7. Dijagram klase kreiran kroz Visual Studio sucelje
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ApiSingleton.cs klasa razvijana je kao Singleton model. Singleton ima jednu instancu klase u
toku izvrSavanja te ima specificnost da joj konstruktor nikada nije dostupan, §to znaci da se ni
u jednom djelu ostatka koda Singleton klasa ne moze instancirati. Klasa ima privatan
konstruktor. Kako bi se pristupilo metodama i sadrzaju Singleton "klase" postoji javna metoda
getinstance() koji sluzi da se pozivacu metode preda kontrolu nad Singleton klasom. Ova
metoda se koristi u klasi PageListaSpomenika i Pagelnfo. Klasa Spomenik sadrzi property-e
koji kontroliraju pristup poljima. Ovim varijablama se pristupa isklju¢ivo preko property-a.
Takoder imamo glavnu MainPage.cs klasu koja sadrzi funkcije za navigaciju prema stolje¢ima
ovisno o zahtjevu korisnika ali i izbornike te. Takoder MainPage.cs klasi se poziva
SearchQuerises.cs funkcija i definira se sadrzaj i na¢in pretrazivanja za Autosuggestbox. U klasi
Glagopedija koriste se Textbox i Textblock u kojem se postavlja glagolji¢ni font te se prilikom
upisa u odvija prijevod prijevod.Text = upis.Text. Takoder ova klasa sadrzi kao i klasa
Spomenicilnfo mogucnost spremi, koja dohvaéa sve §to se nalazi unutar mreze Korisnickog
sucelja stranice (engl. Grid) te omogucéava spremanje kao sliku u .png formatu. Spomenicilnfo
sadrzi (poziva se Getlnstance()) objekt DataObject tipa Spomenik koji pomoc¢u OnnavigateTo
funkcije dohvaca odabrani spomenik te prosljeduje parametar, na primjer property: ime
odredenom Textblocku gdje se prikazuje. Klasa Map pomoc¢u mape generirane u XAML
kontrolama 1 funkcije AddMaplcon() prikazuje lokaciju pomocéu Sirine i duzine. Zbog
nepotpunih podataka lokacija spomenika, nije bilo moguée implementirati i omoguditi prikaz

svih spomenika na mapi stoga je razvijena samo demo inacica.

private void AddMapIcon()

{

Geopoint myPoint = new Geopoint(new BasicGeoposition() { Latitude =
44.,977987, Longitude = 14.738357 });

//create POI

MapIcon myPOI = new MapIcon { Location = myPoint, NormalizedAnchorPoint
= new Point(@®.5, 1.9), Title = "Trenutna pozicija", ZIndex = 0 };

// add to map and center it

MapControll.MapElements.Add(myPOI);

MapControll.Center = myPoint;

MapControll.ZoomLevel = 10;

Programski kod 3.9. Prikaz lokacije spomenika na mapi
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4. SLUCAJEVI KORISTENJA I DIZAJN APLIKACIJE

U tablici 4.1. definirani su op¢i zahtjevi korisnika s obzirom na prioritete i zahtjeve projekta.

Oznaka UC (engl. User case) ozna¢ava moguce korisnic¢ke slucajeve prilikom rada u aplikaciji.

Tablica 4.1. Op¢i zahtjevi korisnika

ID | Status Prioritet Opis uc
Opc¢i zahtjevi korisnika

1 A 1 U sustavu postoje razli¢iti spomenici -

2 A 1 Za svaki spomenik razliciti su podaci. -

3 A Svi podaci spremljeni su u lokalnoj datoteci podaci.json

4 A 1 Korisnik moze odabrati stoljece UC1

5 A 1 Korisnik moze pregledati listu spomenika u stolje¢u uc2

6 A 1 Korisnik moze pregledati odredeni spomenik kao tekst ucs

7 A 2 Korisnik moze spremiti opis spomenika ili prijevoda kao sliku. | yca

8 A 3 Korisnik moze vidjeti prikaz odredenog spomenika na mapi ucs

9 A 3 Korisnik moze prevoditi latini¢ni tekst u glagolji¢ni ucse
Korisnik moZze pretrazivati spomenike po imenu kroz ugradeni

10 |A 1 pretrazivad ucr
Sustav treba biti napravljen za Windows Phone 10 mobilnu

11 | A 1 platformu )

4.1. Slucajevi koriStenja

U tablicama 4.2 do 4.8 definirani su korisnicki slu¢ajevi pod oznakama UC (engl. User case)

koji oznacavaju moguce slucajeve rada u aplikaciji.
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Tablica 4.2. Korisnicki slucaj 1

ID slu¢aja | UC1
Ime Odabir stoljeca
Opis Korisnik odabire stoljece za pregled spomenika
Preduvjet Nema
Glavni 1. Korisnik ulazi u aplikaciju
scenarij 2. Korisnik odabire stoljece
3. Sustav otvara korisniku novu stranicu sa listom spomenika

Alternativni | 5. Doslo je do greske prilikom klika stoljeca
scenarij 1. Povratak na korak 2 glavnog scenarija

Tablica 4.3. Korisni¢ki slucaj 2
ID slucaja uc2
Ime Pregled liste spomenika
Opis Korisnik vidi popis spomenika i odabire Zeljeni sa liste
Preduvjet Postavljena je odabir stoljec¢a (UCI)
Glavni 1. Korisnik odabire spomenik
scenarij 2. Korisnik se odabire prevoditelj u izborniku

3. Sustav otvara korisniku novu stranicu sa informacijama o trazenom
spomeniku (UC3)
Alternativni | 1. Korisnik odabire prevoditelj u izborniku
scenarij 1.1 Sustav otvara korisniku novu stranicu za prijevod
2. Korisnik se vra¢a na prethodnu stranicu

Tablica 4.4. Korisnicki slucaj 3
ID slu¢aja | UC3
Ime Pregled spomenika
Opis Korisnik pregledava spomenik Info stranicu
Preduvjet UC1- UC2 ili pretrazivac (UCS)
Glavni 1. Korisnik odabire trazeni spomenik
scenarij 2. Sustav otvara stranicu sa detaljima
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Alternativni
scenarij

1. Korisnik sprema spomenik
2. Korisnik se vraca na pocetnu stranicu

3. Korisnik pregledava mjesto na mapi

Tablica 4.5. Korisnicki slucaj 4

ID slucaja | UC4

Ime Spremanje informacija ili prijevoda u .png formatu

Opis Korisnik Zeli spremiti info ili prijevod za daljnje koriStenje ili dijeljenje
Preduvjet UC1- UC2 ili pretrazivaé (UCS)

Glavni 1. Kaorisnik odabire spremi iz izbornika

scenarij 2. Korisnik odabire ime i datoteku na uredaju u koju zeli spremiti
Alternativni 1. Kaorisnik iz izbornika odabire drugu opciju

scenarij

Tablica 4.6. Korisnicki slucaj 5

ID slu¢aja | UCH
Ime Mapa
Opis Korisnik zeli vidjeti lokaciju spomenika na mapi
-napomena podaci nisu dostupni- napravljena demo inacica
Preduvjet Odabran zeljeni spomenik
Glavni 1. Kaorisnik odabire spomenik
scenarij 2. Korisnik odabire lokacija u izborniku
3. Sustav otvara stranicu sa mapom i oznacava lokaciju
Alternativni | 3. Korisnik odustaje od lokacije
scenarij 4. Korisnik ima pristup mrezi

1. Lokacija potpunija i detaljnija
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Tablica 4.7. Korisnicki slucaj 6

ID slucaja | UC6

Ime Prijevod

Opis Korisnik prevodi tekst u glagoljicu

Preduvjet Korisnik mora unijeti Zeljeni tekst

Glavni 1. Kaorisnik odabire prevoditelj iz izbornika
2. Korisnik opisuje tekst

scenarij
J 3. Sustav prilikom upisivanja automatski prevodi

Alternativni | Korisnik unosi znakove koje nije moguce prevesti jer ne postoje unutar
scenarij glagolji¢nog pisma

Tablica 4.8. Korisnicki slucaj 7

ID slu¢aja | UC7

Ime Pretrazivaé

Opis Korisnik Zeli pretrazivati spomenike po imenu

Preduvjet Dostupnost spomenika

Glavni 1. Korisnik upisuyje rijeci u pretrazivac
2. Sustav prikazuje popis s kojim se upit podudara

scenarij
: 3. Korisnik odabire zeljeni spomenik

Alternativni | 3. Doslo je do greske prilikom upisa
scenarij 1. Sustav ne prikazuje trazeni rezultat
2. Povratak na 1. korak glavnog scenarija

4.2. Dizajn aplikacije

Prvi nacrt aplikacije na slici 4.1 izraden je kao skica na papiru inspiriran vode¢im smjernicama
dizajna Windows aplikacija, dok je inspiracija za zavr$nu verziju pronadena u dizajnu nove
Windows Phone aplikacije Zagrebacke banke. Nakon skice sljedeci nacrt aplikacije raden je u
Microsoft Blend sucelju s XAML opisnim jezikom. XAML je deklarativni jezik koji se koristi
kod Windows Phone-a kako bi se opisao izgled korisni¢kog suéelja kroz svojstva klasa
medutim osim takve statike XAML upravlja i dinamikom kao §to su animacije, transformacije,
definicija 2D i 3D objekata i jo§ mnogim drugim moguénostima. Kada se XAML Koristi kod

Windows Phone-a tada je odgovoran za tijek izvodenja i opis izvodenja logike aplikacije.
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Slika 4.1. Nacrt aplikacije na papiru

Visual Studio podrzava i dizajnerski pristup izradi programskog koda. Blend je alat u kojemu
kod ne treba pisati, nego se programiranje moze obavljati rasporedivanjem grafickih ikona koje
simboliziraju dijelove koda pri ¢emu se upisuju samo neke osnovne znacajke tih dijelova koda,
gdje takoder sve promjene ovise isklju¢ivo o promjenama koje se naprave u Microsoft Blendu
te nakon toga dovoljno je samo spremiti promjene i one se automatski integriraju u XAML kod.
Microsoft Expression Blend for Visual studio 2015 je sastavni dio dizajnerskog paketa Visual
Studia, a glavna zada¢a mu je izrada aplikacija za Windows Phone. Podrzava sve standardne

tehnologije kao $to su Silverlight, XAML, C#, Visual Basic i WPF [9].

Blend je opremljen razlicitim predloScima koji olakSavaju dizajn same aplikacije te
omogucavaju dizajneru ili programeru pomocu koda definirati dizajn u aplikaciju.
Blend omogucava i dodavanje ve¢ gotovog dizajna kroz Photoshop i Illustrator alate u sam
program kako bi se dizajnerima omogucila brza i laksa izrada kona¢nog dizajna. Nakon $to je
zavrSetka dizajna, potrebno ga je samo uklopiti unutar programa dok ¢e Blend generirati sam
potreban dio koda [14]. Dizajn aplikacije ,,Glagopedija““ napravljen je u Blendu dok su slike i
ikone aplikaciji izradene u CorelDraw programu. CorelDraw je raCunalni program za
uredivanje vektorske grafike i u njemu je izradena ikona aplikacije te pozadinska boja aplikacije
kao i slika koja se pojavljuje prilikom ucitavanja aplikacije (engl. Splash screen image)
prikazana na slici 4.2.
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GLAGOPEDIJA

VIRTUALNA GLAGOLJSKA ENCIKLOPEDLJA

Slika 4.2. Uvodna slika aplikacije

4.2.1. Upute za koriStenje

Korisnik ulazi u aplikaciju i odabire stoljece (Slika 4.3). Osim odabira stoljea Kkorisnik iz

izbornika moze odabrati prevoditelj ili opisne stranice (Slika 4.4).

FILO20FSKI FAKULCEC '-=|

FACULCY OF HUMANICIES AND SOCIAL SCIENCES

Pretrazi... Je)

Slika 4.3. Glavna stranica aplikacije s izbornikom
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FACULCY OF HUMANICIES AND SOCIAL SCIENCES

Pretrazi...

FILOEOFSKI FQK‘Ul“.EEE ﬂl
¥l
X

O nama Glagopedija O aplikaciji
Slika 4.4. Glavna stranica aplikacije

Nakon odabira stoljeca korisnik moze odabrati Zeljeni spomenik kroz listu (Slika 4.5) ili

pretraziva¢ sa pocetne stranice (Slika 4.6).

14. STOLJECE

KIRINOV/LOBKOVICOV
PSALTIR

MISAL KNEZA NOVAKA

BULA PAPE GRGURA XI.
PAVLINIMA

SOKOLSKA LISTINA

SENJSKI STATUT

POCITELJSKA ISPRAVA

REIMSKI ZBORNIK

KOZ1JACKO-
MOSCENICKI RAZVOD

BREVIJAR VIDA
OMISLJANINA

GRAFITI U BRODSKOM
DRENOVCU KOD
POZEGE

Slika 4.5. Popis stolje¢a
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Mo x P

Moskovski brevijar

Moskovski fragment glagoljskog misala
Molitvenik fra Ivana Ceperi¢a

Molitvi prezde

Kozlia¢ko-moscenicki razvod

Slika 4.6. Pretraziva¢ spomenika unutar aplikacije

Nakon odabira spomenika korisnik moze odabrati vidjeti trazeni spomenik (Slika 4.7), otvoriti

mapu ili spremiti rezultat (Slika 4.8).

GRAFITI U BRODSKOM
DRENOVCU KOD POZEGE
MJESTO

Brodski Drenovac

VRIJEME NASTANKA

XIV. - XV. stoljece

PISMO

Formativna/ustavna glagoljica

JEZIK

Hrvatskostaroslavenski i starohrvatski jezik
SADRZA]

Zabiljezena slova s vanjske istoévne strane i oko
crkvenih vrata (DRAGO, VIOT, ECR, TORO; RAB;
U DRENOVECE TO E PISA BRT RECIC i dr.)
VELICINA

4 grafita

ZANIMLJIVOSTI

Cetiri grafita nalaze se na gotickom kustodiju,

na jednom su kamenu prikazana tri kralja kako
se odlaze pokloniti Isusu

Slika 4.7. Stranica spomenik info
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GRAFITI U BRODSKOM
DRENOVCU KOD POZEGE

MJESTO

Brodski Drenovac

VRIJEME NASTANKA

XIV. - XV. stoljece

PISMO

Formativna/ustavna glagoljica

JEZIK

Hrvatskostaroslavenski i starohrvatski jezik
SADRZA]

Zabiljezena slova s vanjske istocne strane i oko
crkvenih vrata (DRAGO, VIOT, ECR, TORO; RAB;
U DRENOVECE TO E PISA BRT RECIC i dr.)

VELICINA
4 grafita
ZANIMLJIVOSTI

Cetiri grafita nalaze se na gotickom kustodiju,
na jednom su kamenu prikazana tri kralja kako
se odlaze pokloniti Isusu

L A

Pocetna Spremi Lokacija
Slika 4.8. Stranica spomenik info s izbornikom

Nakon odabira spomenika korisnik moze odabrati lokaciju (Slika 4.9).

ijeka Lnc B Mrkopalj
Bakar Fuzine
Kraljevica
Omisalj
Crikvenica
Novi
Dobrin Vinodolski
m
Kk Vrbnik

Krk
Punat  Trenutna

pozicija Sknj

Baska

Lopar

Rat
Rab

i

Pocetna

Slika 4.9. Prikaz lokacije spomenika na mapi u demo razvoju

Prevoditelju se moze pristupiti na stranici stoljeca ili na pocetnoj stranici (Slika 4.10).



GLAGOPEDIJA

MOBILNE SU SUPER

MAwgRMr3 29
@036

Slika 4.10. Prevoditelj ,,Glagopedija“
Dizajn i korisnicko iskustvo aplikacije vazni su koraci pri izradi aplikacije, a zavr$na inacica

aplikacije je u potpunosti zadovoljila pocetne zahtjeve projekta i opée zahtjeve korisnika.
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5. ZAKLJUCAK

Svrha ove aplikacije je omogucditi i olaksSati studentima Filozofskog fakulteta u Osijeku smjera
Hrvatski 1 Povijest pristup svim spomenicima kulturne bastine ali i zaljubljenicima u kulturu
Hrvatske omoguciti virtualnu kulturnu enciklopediju. Razvojem operacijskog sustava Windows
10 nastala je i Windows 10 univerzalna aplikacija ,,Glagopedija“. Projekt je suradnja dviju
znanstveno-nastavnih sastavnica osjeckog Sveucilista — Filozofskog i Fakulteta elektrotehnike,
raCunarstva i informacijskih tehnologija. Minimalna inaice za instalaciju aplikacije je
Windows 10 Build 10240. Aplikacija je razvijena u razvojnom okruzenju Microsoft Visual
Studio 2015 s instaliranim Windows 10 mobile SDK paketom. Aplikacija je razvijana u
programskom jeziku C# i XAML kao univerzalna Windows aplikacija. Aplikacija se moze
instalirati na mobilne uredaje s Windows Phone 10 mobilnim sustavom, ali isto tako se moZe
namijeniti i za neku drugu obitelj uredaja. Za instalaciju je potrebno prenijeti datoteku na uredaj

ili preuzeti aplikaciju iz Windows Trgovine .

Mogu¢i su razni dodaci 1 nadogradnje na aplikaciju kao Sto je prijevod na engleski jezik te
omogucavanje korisniku da sam unese spomenik kroz korisnicko sucelje koriste¢i bazu
podataka. U nadolaze¢im inacCicama aplikacije omogudéiti ¢e se dohvacanje podataka kroz
online bazu podataka i potpuni prikaz lokacije spomenika na mapi. Sama aplikacija ali i
dokumentacija kroz ovaj diplomski rad moze posluziti kao odli¢an nastavni izvor i vrijedan
materijal za pripremu sveucili$nih ispita, projekata, zavr$nih i diplomskih radova te primjer

uspjesne suradnje dvaju fakulteta.

Zahvale prof.dr.sc. Goranu Martinovi¢u na savjetovanju, mentorstvu i definiranju pojedinih

rjeSenja pri izradi diplomskog rada.
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SAZETAK

Cilj rada bio je izraditi aplikaciju koja korisnicima olakSava pristup informacijama o kulturnoj
bastini Republike Hrvatske. Namjena i konac¢ni cilj aplikacije je pomo¢ korisnicima u
obrazovanju, aplikaciju je prikazana kao alat za ucenje o spomenicima kulturne bastine na
odsjeku Hrvatskog jezika i knjizevnosti Filozofskog Fakulteta u Osijeku. U izradi Windows
Phone 10 aplikacije koristen je C# programski jezik te opisni jezik XAML. Aplikacija je
korisniku predstavljena kao virtualna glagoljska enciklopedija pod nazivom ,,Glagopedija“.
Dizajn aplikacije izabran je na uzorku od vise idejnih rjeSenja te je kao takav osmisljen i izraden
u CorelDraw X5 i Microsoft Blend okruzenju. Ovakva aplikacija moze biti vrlo korisna u
promicanju kulturne bastine Republike Hrvatske, informiranju korisnika i studenata. Prednosti
aplikacije su njena brzina, jednostavnost koristenja, dostupnost informacija te nova platforma

za razvoj.

Kljuéne rijeci: Glagopedija, kulturna bastina, univerzalna platforma, Windows Phone

aplikacija.
ABSTRACT

The goal was to create an app that helps users to access information about the cultural heritage
of the Republic of Croatia. The purpose and ultimate goal of the application is to help users in
education. Application is presented as a tool for learning about the cultural heritage monuments
in the Department of Croatian Language and Literature Faculty of Philosophy in Osijek.
Windows Phone 10 application is developed using C # programming language and XAML
description language. The application is presented to the user as a virtual Glagolitic
encyclopedia titled "Glagopedija". The application design was chosen on a sample of more
conceptual ideas. Examples and main design are designed and manufactured in CorelDraw X5
and Microsoft Blend environment. This application can be very helpful in promoting the
Croatian cultural heritage and student population. Benefits of application are its speed, ease of

use and accessibility of information. New universal development platform is also one of benefit.

Keywords: Glagopedija, cultural heritage, universal platform, Windows Phone app.
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PRILOZI

Prilog 1. Diplomski rad u docx, doc i pdf obliku.

Prilog 2. Slike koristene u pisanom dijelu zavr$nog rada.
Prilog 3. Programski kod.
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