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1 Uvod

Predmet istrazivanja

Ovim radom su obuhvaceni pojasnjenja, razlike, prednosti i mane razli¢itih tipova
aplikacija za mobilne uredaje. Re¢ je sistemski specificnim, web i hibridnim aplikacijama.
U drugom delu rada su obuhvaceni razvoj, struktura i upotreba novog operativnog sistema
za mobilne platforme. Re¢ je Firefox OS operativnom sistemu, projektu organizacije
Mozilla. Ovaj sistem je potpuno baziran na najnovijim Web tehnologijama, kao Sto su
HTMLS5, CSS3 i JavaScript.

Cilj istraZivanja

Cilj istrazivanja u ovom radu je da se pokazu sve prednosti i mane odredenih
pristupa pri razvoju aplikacija za mobilne platforme i odgovarajuce uredaje.

U prvom delu rada, data su pojasnjenja svake od ove tri vrste aplikacija, zatim se detaljno
obraduju prednosti 1 mane svakog pristupa kroz aspekte:

broja mogu¢nosti koje takav pristup donosi;
performansi;

iskustva razvojnih timova;

izgleda i nacina koriS¢enja;

dostupnosti;

monetizacije.

U drugom delu rada, dat je pregled moguénosti web aplikacija na polju edukacije, kao i u
industriji video igara. Detaljno se objaSnjavaju tehnologije OpenGL, OpenGL ES i
WebGL, zatim se daju prikazi moguénosti 3D modelovanja uz pomo¢ web tehnologija,
performanse takvih aplikacija. U narednom odeljku ovog dela rada dat je prikaz
potencijalne upotrebe aplikacija razvijanih uz pomo¢ WebGL tehnologije.

Kao poseban odeljak izdvojen je deo sa primerima video igara razvijenih potpuno uz
pomo¢ web tehnologija i web aplikacija u oblasti edukacije.

U tre¢em delu rada, obrazlozeni su razlozi za upotrebu otvorenih Web standarda i
naprednih Web tehnologija u razvoju softvera za mobilne platforme i ulozi Mozilla
organizacije. Takode, napravljen je i osvrt na strukturu Mozilla organizacije, zatim na
istoriju 1 promene koje je organizacija dozivela. Zatim se ukratko predstavljaju softveri i
softverske komponente koji su produkti Mozilla-e, kao i druge aktivnosti organizacije.

U ¢etvrtom delu rada, dat je kratak uvod i pojasnjenje Firefox OS-a sa posebnim osvrtom
na pogodnosti koje sa sobom donosi. Ovaj deo rada je podeljen na dve celine:

e Istorija Firefox operativnog sistema, koja je zapocela sredinom 2011. godine;
o Specifikacije i karakteristike hardverske podloge potrebne za pokretanje ovog
sistem.

U petom delu rada, detaljno je opisana struktura samog sistema koja se sastoji iz tri dela:
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e Gonk (najnizi sloj koji se sastoji od Linux jezgra i komponenata koje sistemu
omogucavaju pristup hardveru);

e Gecko (srednji sloj, komponenta koju Mozilla koristi u mnogim svojim
aplikacijama, a sluZi sa prikazivanje sadrzaja koji se generiSe iz HTMLa, XMLa,
CSS, JSa, slika itd.);

e QGaia (najvisi sloj, korisnicki interfejs kojim korisnik upravlja uredajem, potpuno
otvorenog koda i pogodan za modifikaciju).

U Sestom delu rada, dat je prikaz WebAPI-ja, komponenti koje omogucavaju ono §to pre
Firefox OS-a nije bilo moguce, a to je pristup hardverskim resursima uz pomo¢ neke od
Web tehnologijama. Dat je pregled nekih od najbitnijin WebAPI-ja koje je Mozilla
kreirala, kao Sto su:

e WebTelephony;
e WebSMS;
e Battery Status API.

U sedmom delu rada, prikazane su sistemske aplikacije koje dolaze predefinisane uz
sistem 1 koje se mogu ocekivati od pametnog telefona. To su, primera radi, aplikacije za
pozivanje, slanje poruka, pretragu Interneta, slanje elektronske poSte, fotografisanje,
navigaciju itd. Zatim se daje objasSnjenje razliitith nivoa privilegija koje aplikacijama
mogu biti dozvoljene, a to su:

e Sertifikovana (sistemska aplikacija sa visokim nivoom poverenja);

e Privilegovana (aplikacija sa odredenim restrikcijama, ali i dozvolama, smatra se
pouzdanom);

e Web aplikacija (aplikacija sa gotovo nikakvim privilegijama, smatra se
nepouzdanom).

U osmom delu rada, detaljno je opisan proces razvoja aplikacija za Firefox OS i ukazano
je na pogodnosti koje ovaj proces donosi. Razvoj aplikacija za ovaj sistem se ne razlikuje
od razvoja Web stranice i Web aplikacije, §to znaci da na svetu postoji vise developera koji
su sposobni da naprave aplikaciju za ovaj sistem, nego za sve druge sisteme zajedno. To je
ujedno i najveca prednost Firefox OS-a u odnosu na konkurenciju.

U devetom delu rada, dat je prikaz Boilerplate aplikacije koja prikazuje moguénosti
Firefox OS platforme.

U desetom delu rada, ukratko je iskazano razmisljanje o buduénosti razli¢itih pristupa
razvoju aplikacija prikazanih u ovom radu.

U jedanaestom delu rada, dat je zaklju¢ak na osnovu svih materijala i iskaza iz
prethodnih delova rada.

Hipoteza istrazivanja

Web kao platforma uz pomo¢ otvorenih standarda nudi laksi razvoj i distribuciju
aplikacija, a sa druge strane omogucava korisnicima isti dozivljaj bez obzira na ureda;j ili
sistem putem kojih pristupaju aplikaciji.
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Firefox OS

SazZetak: U ovom radu obradena je tema buduénosti i daljeg razvoja aplikacija za mobilne
uredaje. Obradene su tri vrste aplikacija: sistemski specifiéne (native), web i hibridne
aplikacije, koje su kombinacija prethodne dve. U korist svake od njih postoji mnostvo
dobrih argumenata, ali svaka ima 1 svoje mane. Sistemski specifi¢ne imaju prednost brzeg
izvrSavanja 1 direktan pristup hardverskim resursima uredaja, ali sa druge strane donose
dosta kompleksniji proces razvoja, kao i veée troskove. Web, kao pozitivne Strane imaju
prost proces nastanka, jer su razvojni timovi upoznati sa web tehnologijama, zatim manju
hardversku zahtevnost i cenu. Najvaznija karakteristika web aplikacija je moguénost
pokretanja na vise platformi bez prepravljanja izvornog koda. Hibridne aplikacije igraju
ulogu medusloja, jer one predstavljaju kombinaciju prethodne dve i1 uzimaju najbolje od
svake. U drugom delu rada obradena je tema Mozilla Firefox operativni sistem (Firefox
0S). lako je to sistem u nastajanju, iza njega stoje ideja i motivacija koje bi mogle da
preokrenu tok kojim se Web trenutno krece i otvore ga ka moguénostima koje mnogi jos
uvek 1 ne slute. Misija koju je Mozilla zacrtala za Firefox OS je ujedinjavanje i oslobadanje
Web-a, tako da svako moze da uziva svoje slobode bez obzira koju platformu se odlucio da
koristi. Web otvoren za sve znaci brzi 1 laksi razvoj standardizovanih aplikacija, a sve to sa
ciljem da se Web konstantno krece napred 1 osvaja nove granice.

Kljuéne redi: Firefox OS, sistemski specifi¢ne, web i hibridne aplikacije, otvoreni Web
standardi, nezavisnost od platforme

Firefox OS

Abstract: This paper explores the future and further development of mobile applications.
Three types of applications are taken into consideration: native, web and hybrid
applications, which are the combination of the first two. There is a multitude of very good
arguments for each of them, but also there are some shortcomings. Native applications
have the advantage of better performance and direct access to device’s hardware, but on
the other hand they are more complex to develop and more costly. Web applications, on
their positive side, are easier to develop, because the developers are already familiar with
web technologies, they have lesser hardware requirements and are cheaper to develop.
Their main advantage is the ability to work across different platforms without modifying
the source code. Hybrid applications can be viewed as a middle layer, being the
combination of the former two, they take all of their advantages. The second part of this
thesis explores the Mozilla Firefox operating system (Firefox OS). Although the system is
still emerging, the idea and the motivation behind it could turn the current course of the
Web and open it up to possibilities most can’t even foresee. The mission Mozilla has set
for Firefox OS is uniting and liberating of the Web, so that anyone can enjoy their
freedoms, no matter what platform they choose to use. The Web that is open to all means a
faster and easier way to develop standardized applications, with a view to constantly push
the Web forward and conquer new limits.

Keywords: Firefox OS, native, web and hybrid applications, Open Web standards, Cross
platform
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2 Mobilne web aplikacije i sistemski specifi¢ne aplikacije

Aplikacije za mobilne uredaje i HTMLD5 su trenutno dve najpopularnije tehnologije
i izmedu njih postoji mnogo preklapanja. Web aplikacije se pokrecu u mobilnim
pregledacima, ali takode mogu biti i prepakovane kao sistemski specificne aplikacije za
razne mobilne platforme. Kako je potrebno pokriti Sirok spektar platformi, i kada se u obzir
uzmu mogucénosti dana$njih mobilnih pregledaca, razvojni timovi se opredeljuju za
HTMLYS, jer ga smatraju reSenjem po principu "napisi jednom, pokreni na mnogo uredaja".

Da li je ova ideja zaista odrziva? Jo§ uvek je mnogo dobrih i razumnih razloga u
korist sistemski specifi¢nih aplikacija, i zapravo, mnogi razvojni timovi su i dalje na tom
putu.

HTML

VS

slika 1.1: HTMLS5 i najrasireniji mobilni operativni sistemi
2.1 Sistemski specifi¢ne aplikacije

Kako im i samo ime kaze, sistemski specifi¢ne aplikacije su predvidene za rad pod
odredenim operativnim sistemom, odnosno na odredenoj platformi. Njima se pristupa
putem ikonica na glavnom ekranu (home screen) uredaja. Ova vrsta aplikacija se instalira
putem specifi¢ne aplikacije, npr. App Store za Apple uredaje ili Google Play za Android
uredaje. Razvijaju se zasebno za svaku platformu i mogu u potpunosti Koristiti sve
moguénosti uredaja, kao Sto su kamera, GPS, akcelerometar, kompas, listu kontakata itd.
Takode, mogu inkorporirati gestove (bilo one standardne za dati sistem, bilo specifi¢ne za
tu aplikaciju). Pored svega ovoga, sistemski specificne aplikacije imaju moguénost
koris¢enja sistema za notifikacije, kao i rada u offline rezimu. [8]

2.2 Mobilne web aplikacije

Web aplikacije nisu aplikacije u pravom smislu reci; to su pre web sajtovi koji, po
mnogo ¢emu, izgledaju ili se ponasaju kao sistemski specificne aplikacije. S druge strane
nacin implementacije ovih aplikacije se razlikuje. One se pokrec¢u u pregledacu i najcesce
su pisane u HTML5. Korisnici im pristupaju kao §to bi pristupili bilo kojem web sajtu,
tako $to otvore odredeni URL i tada im se pruza opcija za instalaciju na home screen
uredaja, tako Sto se kreira preCica, odnosno oznaka (bookmark) koja vodi do pocetne
stranice te aplikacije.

Ovaj tip aplikacije je postao veoma popularan sa pojavom HTMLS5 i realizacijom da
se kroz pregleda¢ mogu dobiti funkcionalnosti priblizne onima u sistemski specifiénim

-7-
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aplikacijama. Danas, kada sve viSe 1 viSe sajtova koristt HTMLS, razlika izmedu web
aplikacije i uobic¢ajene web prezentacije je sve manje jasna.

Dobar primer za ovu tvrdnju je mobilna web aplikacija medunarodnog poslovnog
lista Financial Times. Njihova web aplikaciju je, u mnogo ¢emu, veoma tesko razlikovati
od sistemski specifi¢ne aplikacije. Primera radi, ne postoje vidljivi dugmi¢i karakteristicni
za pregledac, iako se ona pokreée u Safari-ju (kada se otvara sa iPhone-a). Korisnici imaju
mogucénost da horizontalnim prevlacenjem pristupe novim odeljcima aplikacije. Takode,
zahvaljuju¢i kesiranju moguce je ¢itati novine u offline rezimu.

Sve ove moguénosti su odstupne kroz HTMLS. Takode, su dostupni GPS, tap-to-call
(mogucnost pozivanja telefonskog broja jednostavnim pritiskom), zatim koris¢enje kamere
kroz Camera API itd. U pocetku neke od sistemski specifi¢nih moguénosti nisu bile odmah
dostupne. Medu njima su bile: notifikacije, pokretanje u pozadini, informacije koje pruza
akcelerometar (osim detekcije horizontalne ili vertikalne orijentacije uredaja), kao i
kompleksni gestovi.

Naravno, mnoge aplikacije i ne koriste sve ili neke od ovih naprednih
funkcionalnosti. Sa druge strane, dobro je znati da im se moze pristupiti i putem web
aplikacije, jer bi u suprotnom, za sluc¢aj da je potrebno iskoristiti neku od naprednih
mogucénosti uredaja, razvojni tim morao razvijati sistemski specifi¢nu aplikaciju ili, u
najboljem slucaju, hibridnu aplikaciju. [8]

2.3 Hibridne aplikacije

Ovaj tip aplikacija predstavljaju aplikacije koje su delom sistemski specifi¢ne, delom
web aplikacije (zbog cega ith mnogi pogresno nazivaju web aplikacijama). Kao i sistemski
specificne i hibridne aplikacije se preuzimaju sa Marketplace-a i mogu koristiti mnoge od
mogucnosti koje su dostupne na uredaju. Kao i web aplikacije i hibridne se oslanjaju na
HTML za prikazivanje sadrzaja u pregledacu, uz preduslov da pregleda¢ bude ugraden u
samu aplikaciju.

Cesto kompanije kreiraju hibridne aplikacije kao omotate za veé postojece web
stranice. Na taj naéin se nadaju da Ce biti prisutni na Marketplace-u bez potrebe za
upotrebom znacajnih sredstava za razvoj druge aplikacije. Hibridne aplikacije su popularne
jer omogucavaju razvoj aplikacije koja ne zavisi od platforme na kojoj se pokrece, ¢ime se
znacajno smanjuju troskovi razvoja. To upravo znaci da se istovetne komponente HTML
koda mogu, uslovno receno, reciklirati za razli¢ite mobilne operativne sisteme. Alati poput
PhoneGap-a i Sencha Touch-a dozvoljavaju dizajn i kodiranje nezavisno od platforme
koriste¢i mo¢ HTML-a. [8]

2.4 Prednosti i mane mobilnih web i sistemski specifi¢nih aplikacija

2.4.1 Bogatstvo mogucnostima

Funkcionalnost mobilnih uredaja se moze podeliti u dve dimenzije: koris¢enje 1 rad
sa aplikacijom kao zasebnom celinom i nacin na koji koristi mogucnosti iz okvira
ekosistema uredaja, npr. Android operativnog sistema, kao $to su widget-i i notifikacije.
Sistemski specifi¢ne aplikacije su izvanredne u obe dimenzije.
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Sto se ti¢e dozivljaja koris¢enja aplikacije, sistemski specifiéne korisniku nude vise.
Sa lako¢om se mogu koristiti dogadaji prevlacenja preko ekrana, istovremenog dodira na
viSe tacaka (multitouch), na uredajima koji to podrzavaju. Takode, mogu reagovati na
aktiviranje hardverskih dugmadi, kao $to je Search button na Android telefonima ili
dugmad za povecanje 1 smanjenje nivoa zvuka. Mogu pristupiti i hardveru, kao sto su GPS
i kamera, a uz dozvolu korisnika neke platforme obezbeduju neometan pristup
operativnom sistemu. [9]

Mada, nije sve u koris¢enju samo date aplikacije. Operativni sistemi, poput Android-
a obezbeduju razlic¢ite naCine kako bi aplikacije stvarale interakciju sa korisnicima, ali 1
medusobno. Recimo, postoje widget-i na pocCetnom ekranu uredaja, postoje notifikacije
koje se prikazuju na statusnoj liniji. Takode, aplikacije mogu imati i intent-e, Koji
dozvoljavaju aplikaciji da se ostalim aplikacijama najavi kao servis koji druge aplikacije
mogu koristiti po potrebi.

Sa druge strane, istina je da mnoge funkcionalnosti jednostavno nisu dostupne
HTMLS aplikaciji. Bez obzira koliko je vest web programer, ukoliko, primera radi, ne
postoji camera API, njegova aplikacija ne¢e biti u moguénosti da pravi fotografije.
Sre¢om, ukoliko je zaista potrebno da aplikacije ima moguénost fotografisanja moguce je
napraviti sistemski specificnu aplikaciju, koja u sebi sadrzi web view koji omogucava ceo
okvir za korisnicki interfejs. Na ovaj nacin PhoneGap, okvir otvorenog koda za razvoj
aplikacija, funkcioniSe: popunjava prazninu tako $to specifi¢cne moguénosti sistema otkriva
kao web servise, koje web view poziva uz pomo¢ standardnih mreznih API-ja. Kada se na
ovaj nacin napravi hibridna aplikacija moguce je koristiti mogucénosti sistema kao Sto su
widget-i, notifikacije i intent-i.

Pravljenje hibridne aplikacije je daleko od idealnog resenja. Ovaj nacin kreiranja
aplikacije dodaje kompleksnost i primenljiv je samo na web aplikacije upakovane kao
sistemski specifi¢ne, ali ne i na tradicionalne web sajtove kojima se pristupa putem
pregledaca. To nece jo§ dugo biti tako. Web standardi veoma brzo napreduju i moderni
pregledaci drze korak sa tim razvojem. Mogu¢nost offline skladiStenja, geo lokacija, audio
1 video reprodukcija su samo neki od primera moguénosti koje imaju Siroku podrSku na
modernim pametnim telefonima. Cak i kamera postaje dostupna. Od Android-a v3.1
moguce je praviti fotografije 1 video zapise uz pomo¢ web standarda. Najnovije verzije
pregledaca na i0S-u podrzavaju WebSocket za dvosmerni streaming, kao i detekciju
orijentacije uredaja.

Sveukupno, mobilne platforme evoluiraju. Sa druge strane i web takode evoluira, i to
rapidno. Samo na polju pregledaca na desktop platformama pet velikih takmaca prosiruju i
poboljsavaju standarde neverovatnom brzinom. lako nije lako preneti sve ove mogucénosti
na mobilne uredaje, mnoge od njih su nasle svoje mesto i na mobilnim pregledacima.

Sistemski specificne aplikacije brzo napreduju, ali web sve vise zatvara taj raskorak.

Instaliranje sistemski specifi¢ne aplikacije moZe biti naporno za korisnike. Cesto ih je
potrebno motivisati kako bi napravili korak i instalirali aplikaciju na svoj ureda;.
“Instaliranje” web aplikacije podrazumeva kreiranje bookmark-a na pocetnom ekranu
uredaja. lako je ovaj nain preuzimanja aplikacije jednostavniji od preuzimanja aplikacije,
on je i manje poznat korisnicima.
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Odrzavanje sistemski specificne aplikacije moze biti komplikovano ne samo za
korisnike ve¢ i za razvojne timove, naroCito ako moraju da se nose sa viSe verzija iste
informacije na razli¢itim platformama. Promene koda moraju biti zapakovane i postavljene
na portal za distribuciju aplikacija. Sa druge strane, odrzavanje web ili hibridne aplikacije
je podjednako jednostavno kao i odrzavanje web strane 1 moguce ga je izvrsiti onoliko
cesto koliko je potrebno.

lako razli¢iti pregledaci podrzavaju razliCite verzije HTMLS, nezavisnost od
platforme je veoma bitna. Ova nezavisnost se definitivno moZe lakSe posti¢i uz pomo¢ web
ili hibridne aplikacije. Kada su ova dva tipa aplikacija u pitanju moguce je, ako ne ceo
onda bar delove koda iskoristiti u slu¢aju prelaska na drugu platformu.

Kada se razvija softver koji zavisi od biblioteka i alata koji odreduju sadrzaj i dizajn
aplikacije to se odrazava i u pogledu finansija i utroSenog vremena. Sistemski specifi¢ne 1
hibridne aplikacije moraju da produ proces odobravanja kao i restrikcije sadrzaja koje
odreduju pravila portala za distribuciju, dok su web aplikacije svega toga oslobodene. Zato
i ne ¢udi odluka mnogih velikih kompanija da se opredele za web aplikacije kako bi se
izbegle ostre cenzure sadrzaja koje postavljaju kompanije poput Apple-a. Postoji jo$ jedan
razlog zasto web aplikacije dobijaju sve veéi primat koji je razvojnim timovima sigurno i
bitniji. Cesto je slu¢aj da portali za distribuciju uzimaju procenat od svake prodaje ili
pretplate na aplikaciju, koji ponekad moze da iznosi ¢ak i1 30% S$to je nekim timovima
previse.

Sa velikom sigurno$¢u se moze reci da je razvoj web 1 hibridnih aplikacija jeftiniji.
Za ove aplikacije je potrebno imati vestine koje su se stekle prethodnim radom na Web-u.
Razvoj potpuno specifi¢nih aplikacija je daleko skuplji i zahteva vecu specijalizaciju. Ipak,
sa druge strane HTMLS je jo$ uvek nova tehnologija koja, da bi se potpuno shvatila i da bi
se razumeo postupak razvoja mobilne web ili hibridne aplikacije, donekle zahteva
napredne vestine.

2.4.2 Performanse

Sistemski specifi¢ne aplikacije ne moraju da se nose sa barijerom pokretanja
programskog sloja za pokretanje web aplikacija. One su blize hardverskom sloju uredaja i
mogu da iskoriste pogodnosti performance booster-a kao §to su GPU akceleracija i rad sa
vise niti.

Bilo bi premalo rec¢i da su se web aplikacije ubrzale u poslednjih nekoliko godina.

Primera radi, V8, the JavaScript engine koji dolazi uz Chrome, ve¢ kada se pojavio
predstavljao je veliki pomak, a od tada je postajao sve brzi i brzi.
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Dodatno, novi Web Workers APl omogucava rad sa viSe niti, a savremeni razvojni
timovi mogu koristiti i veliki broj biblioteka koje su optimizovane za S$to bolje
performanse, kao i ispitane tehnike za optimizaciju performansi. lako su mnoge od njih u
pocetku razvijane samo za desktop platforme, relevantne su i za mobilne, jer se sve veca
paznja poklanja ovim platformama.

Naravno, nisu svi napreci sa desktop automatski presli i na mobilne uredaje, ali trend
ukazuje da ¢e uskoro biti tako. Vazno je primetiti 1 veéina aplikacija za mobilne uredaje
nisu najnovije 3D vide igre, ve¢ se fundamentalno baziraju na informacijama: vesti, e-mail,
rasporedi, drustvene mreze itd. Dovoljno je posetiti nekoliko sajtova putem mobilno
telefona, kao na primer Gmail, Amazon, Twitter i ve¢ je jasno da su performanse mobilnih
uredaja vise nego adekvatne. Sto se igara ti¢e, 2D igre su sasvim ostvarive, dok se sa
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razvojem WebGL za mobilne uredaje pojavljuje sve viSe prelepih 3D igara. Dok se
WebGL sasvim ne razvije, na raspolaganju je sve veci broj framework-a koji kompajliraju
WebGL apps u sistemski specificne koje mogu da iskoriste prednosti OpenGL-a.

2.4.3 Iskustva razvojnih timova

Za kreiranje sistemski specificnih aplikacije koriste se robusni programski jezici, kao
Sto su Java, Objective C, C++, C# itd., koji su predvideni za razvoj kompleksnih aplikacija
I na sceni su ve¢ dugi niz godina. API-ji se prave od nule i zasebno za svaku platformu.
Vrlo je lako debug-ovati aplikaciju uz pomo¢ emulatora koji predstavlja dati uredaj.

Razvoj web aplikacija je dodatno oteZan raznovrsnoscu i velikim brojem postojecih
pregledada. Cak iako neka aplikacija radi kako treba, ne zna¢i da neka njena moguénost
biti dostupna na razli¢itom pregledacu ili ¢ak razli¢itoj verziji istog pregledaca. Pa iako i
bude dostupna, veliko pitanje je kako ¢e je pregleda¢ implementirati. Web standardi i dalje
ostaju otvoreni za interpretaciju.

Istina je da su web standardi prvobitno zaceti u eri kada je web prvenstveno bio
sadrzan od dokumenata, a ne aplikacija. Primera radi, JavaScript je razvijen i puSten u
koriS¢enje za samo 10 dana. Vreme je pokazalo da su ti standardi u stanju da urade mnogo
vise nego $to se u pocetku smatralo. Web developer-i su pronasli nacin da ojacaju dobre, a
ukrote loSe strane. Osim toga, i standardi su vremenom evoluirali, a tehnologije kao $to su
HTMLS5 1 CSS3 donose sve vise poboljSanja. Preferiranje i biranje izmedu jezika poput
C++, Java i JavaScript se svelo na religioznu debatu i u mnogome zavisi od jezika koje je
developer ucio na pocetku karijere. Danas se JavaScript mora ukljuciti kao ozbiljan
takmac.

LoSa strana fragmentacije pregledaca je upravo postojanje svih tih razlicitih
ekosistema. Kada se aplikacija razvija za Android platformu u Java programskom jeziku,
mora je celu port-ovati u Objective C za i0S uredaje. Kada se web aplikacija jednom
razvije, ona ¢e moc¢i da se pokrene na Android i iOS uredajima, kao 1 na WebOS,
BlackBerry, Windows Mobile i ostalima. Za sada, tako je u teoriji. U praksi, ipak, neke
stvari moraju biti doterane kako bi se na svakom uredaju sadrzaj prikazao identi¢no. Sa
druge strane, isti proces bi morao biti ponovljen i za sistemski specificne aplikacije, jer
mnogi mobilni uredaji dolaze sa razli€itim verzijama operativnog sistema, kao 1
hardverskim komponentama.

Dobra strana se ogleda tu ¢injenici da je fragmentacija odavno prisutna na Web-u i
da postoje dobro poznate tehnologije koje se time bave. Sto je jo§ vaznije, princip stalnog
napretka tera razvojne timove da se baziraju prvobitno na bazi¢ni uredaj, a zatim dodaju
slojeve ekstra mogucénosti koje su specificne za datu platformu, ukoliko 1 tamo gde je to
moguce. Ova, kako je neki nazivaju, mantra otkrivanja mogucnosti uredaja je veoma
korisna. Uz pomo¢ nje, danas postoje pomocne biblioteke poput Modernizr koja podrzava
responsive web dizajn. Razumnim kori§éenjem ovih tehnika moguce je prosiriti skup
uredaja koje aplikacija moze da pokrije, poput starijih telefona koji datiraju pre ere
pametnih, zatim pametnih satova ili ¢ak TV uredaja, bez obzira na proizvodaca ili
operativni sistem. [9]
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2.4.4 lzgled i nacin korisc¢enja aplikacije (look and feel)

U svetu dizajna softvera look and feel je termin koji se koristi u pogledu grafickog
interfejsa 1 obuhvata aspekte dizajna aplikacije, $to ukljucuje elemente kao Sto su boje,
oblici, raspored i izbor izgleda oblika slova (deo koji se odnosi na izgled), kao i ponasanje
dinamickih elemenata kao Sto su dugmici, box-ovi i meniji (deo koji se odnosi na osecaj).

Jedna od odlika koje definisu neku platformu je upravo taj look and feel aspekt.
Korisnici o¢ekuju konstantnost kada je raspored i koris¢enje kontrola u pitanju. Postoje
odredeni idiomi koji variraju od platforme do platforme; primera radi - Sta ¢e se desiti
prilikom izvrsavanja long hold-a (kada se prst zadrzi na nekom elementu nekoliko
sekundi). Platforme imaju standardne idiome za ovakve dogadaje i nije ih sve moguce
pokriti jednom HTMLS5 aplikacijom.

Osim toga, look and feel neke platforme je odreden bibliotekom za sistemski
specifi¢an softver, ¢iji widget-i obuhvataju izgled i nacin koris¢enja koji korisnici ocekuju.
Dosta od ocekivanog izgleda i nacCina koriS¢enja se dobija ve¢ samim koriS¢enjem
osnovnih alata za razvoj aplikacija za datu platformu.

Kao $to je ve¢ pomenuto, nacin na koji se razvijaju web aplikacije je da se napravi
jedna osnovna verzija koja bi odgovarala svim platformama, te je progresivno poboljSavati.
Iako se poboljSanja tipicno odnose na moguénosti, takode je moguce poboljsati aplikaciju
tako Sto se ciljaju ta¢no one platforme do kojih je razvojnom timu najviSe stalo. Na ovo
favorizovanje pregledaca se u web zajednici ne gleda uvek blagonaklono, bas zbog velikog
broja pregledaca koji postoje i koji se svakodnevno koriste. Mada, ukoliko je razvojni
pridaje veliki znacaj za dve ili tri platforme, i ima zelju da se dodatno potrudi da pridoda
broju alternativa u odnosu na sistemski specificne aplikacije, ovo je dobar nacin
razmiSljanja.

Sto se osnovnog pravca razvoja ti¢e, i Web ima svoj izgled i na¢in kori§éenja
aplikacije, kao Sto se moze reci da svaka mobilna platforma ima sopstveni ,,web look-and-
feel” koji uspostavlja fabricki pregleda¢. Upravo taj ,,web look-and-feel” je pogodan za
korisnike i zapravo omogucava da se postigne veéi stupanj Konsistencije sa nacinom
koris¢enja pregledaca na desktop platformi ili nekom drugom sli¢nom uredaju koji
korisnik koristi.

Osim toga, postoje mnoge uspesne aplikacije koje ne prate izgled i nacin koriS¢enja
sistemski specificnih aplikacija. Ovo je narocito tacno kada su video igre u pitanju, jer
retko koja prati logiku rasporeda, oblika, boja ili ponasanja elemenata interfejsa platforme
na kojoj se pokrece. Naravno, ova tvrdnja se ne odnosi samo na video igre. Primera radi,
dovoljno je pogledati aplikaciju popularne drustvene mreze, Twitter, koja je razvijena za
sve poznate mobilne platforme, i primetiti veoma razli¢ite mehanizme korisnickog
interfejsa. [9]

2.4.5 Dostupnost

Mehanizmi za distribuciju aplikacija, kao Sto su Google Play za Android ili App store
za Apple uredaje, postaju nadmoc¢ni i sve popularniji u odnosu na druge nacine distribucije.
Istovremeno, postaju glavna pokretacka snaga celokupne mobilne industrije. Svaki
razvojni tim moze postaviti svoju aplikaciju na neki od ovih portala, gde je korisnici mogu
pronaci kombinacijom razgledanja, pretrazivanja ili putem preporuka. Pored toga, ukoliko

-13-



Nikola Vukovié Firefox OS

je aplikacija dobro napravljena i dovoljno korisna, interesantna i ugodna oku, dobre ocene i
komentari ¢e pomo¢i da se korisnici odluce bas za nju u moru sli¢nih aplikacija.

Web je, od svih medijuma ikada kreiranih, medijum putem kojeg je ubedljivo
najlakse pronaci neki resurs. U obicnom URL-u, sadrzan je jedinstveni identifikator za sve
Sto je ikada objavljeno na Web-u, sto ukljucuje bilo koju aplikaciju koja je objavljena na
standardnom web sajtu. Pretraziva¢i omogucavaju da se ove aplikacije lako pronadu, kao i
web sajtovi koji su sa njima povezani, tako Sto ukljucuju kataloge web aplikacije slicne
mobilnim marketplace-ovima. Zaista, svako moze da podeli svoju web aplikaciju prostim
link-ovanjem u e-mail-u ili na nekoj drustvenoj mrezi. Link se takode moze poslati i putem
SMS-a, gde je dovoljno da korisnik klikne na poslati link kako bi pokrenuo aplikaciju u
pregledacu svog uredaja. Istina je da joS uvek ne postoje portali putem kojih korisnici
mogu da ocenjuju i komentariSu aplikacije, ali 1 ta ¢injenica se brzo menja. Odli¢an primer
tih promena je Marketplace za Firefox OS. [9]

2.4.6 Monetizacija

Mnogi razvojni timovi Zele da unovce svoj trud i prodaju svoju aplikaciju pod Sto
povoljnijim uslovima. Mobilne platforme nude nekoliko nacina da se direktno naplate
svoje aplikacije. Najjednostavniji nacin je jednokratna uplata, tj. da se aplikacija otkljuca
zauvek. Takode odredene platforme nude nacine placanja kroz samu aplikaciju (in-app
payment) i mehanizme pretplate koji su integrisani u konzistentne i bezbedne mehanizme.
Ove nove forme napla¢ivanja omogucavaju razvojnim timovima da preobrate instant hit
aplikacije u dugoro¢ne izvore prihoda.

Pored naplacivanja aplikacije postoji moguénost zaradivanja i kroz tradicionalne
metode na Web-u, kao $to su reklamiranje i Sponzorstvo.

Web ne bi bio pokreta¢ moderne industrije da ne nudi obilje moguénosti za zaradu.
lako direktni mehanizmi napladivanja po koriS¢enju nisu jo§ uvek procvetali, postoje
mnogi primeri gde su se resenja tipa “softver kao servis”, koja se baziraju na pretplatama,
pokazala odrzivim. Takvih primera je zaista mnogo, velika imena kao Sto su Google Apps,
skup proizvoda 37Signals, kao i svi veliki e-mail servisi, kao §to su Gmail, Yahoo itd.
Pored toga, direktno placanje nije jedini na¢in da se profitira na od web aplikacija. Postoji
online reklamiranje, spajanje sa slicnim delatnostima, sponzorstvo, medusobno
promovisanje zajedno sa drugim proizvodima i servisima.

Kada se stvari sagledaju iz ove perspektive, savr§eno je razumno da razvojni tim koji
se bavi razvojem web aplikacija oseti zavist. Kako nije moguce postaviti URL do web
aplikacije na neki Marketplace, razvojni timovi pribegavaju triku. Kreiraju sistemski
specifi¢nu aplikaciju koja sluzi kao omotac , tj. za svaku platformu koja se cilja, kreira se
prazna ljustura sistemski specifi¢ne aplikacije koja sadrzi web view. Web view je tu da bi
okruzio pravu aplikaciju. Zatim se ovakva aplikacija postavi na razne portale za
distribuciju aplikacija, i uz malo srece dolazi i zarada. Na glavnim Markteplace-ima postoji
na stotine, ako ne i hiljade ovih hibridnih aplikacija. Neke od njih su toliko dobro
asimilovane da je nemoguce posumnjati da su u pitanju web aplikacije.

Losa strana je teret kompajliranja za svaku platformu zasebno. U ovom sluc¢aju

framework kao §to je PhoneGap priskac¢e u pomo¢. Pored toga, razvijaju se web servisi
poput PhoneGap Build i Apparatio. Dovoljno je usmeriti ove web sajtove ka kodu i dobija

-14 -



Nikola Vukovié Firefox OS

se Android aplikacija, i0S aplikacija i sl. koju je moguce postaviti na portal za distribuciju
aplikacija koji vazi za tu platformu. Nema potrebe za instaliranje SDK alata, sve §to je
potrebno je program za pisanje koda i web pregledac.

Da 1i ¢e portali za distribuciju aplikacija ikada podrzati direktno preuzimanje web
aplikacija bez glavolomki oko umotavanja web aplikacije u okvire sistemski specifi¢nih?
Do pre dve godine odgovor bi bio negativan, ili u najbolju ruku neodreden, ali od pojave
Firefox OS-a i Firefox Marketplace-a odgovor je pozitivan. Google je takode predstavio
svoj Chrome Web Store. lako je, za sada, ovaj portal pokrio samo desktop platforme,
pokrenuta je lavina interesovanja drugih proizvodaca pregledaca, i moze se smatrati delom
sveukupnog trenda ka katalozima web aplikacija, ukljuujuéi tu i neke pokusSaje koji se
odnose na mobilne platforme. Koncept web marketplace-a je jo§ uvek nov, ali znakovi su
obecéavajuéi. [9]

2.5 Statistike razvoja u odnosu na izabrane tehnologije i platforme

Primetan je lagani porast broja razvojnih timova koji su se odlucili za ¢ist HTMLS u
odnosu na sistemski specifiéne aplikacije, dok 41% timova radi na aplikacijama za vise
platformi istovremeno. Ovaj broj je porastao sa 36% iz januara 2013. godine. Takode,
primetan je i pad broja razvojnih timova koji su se opredelili ¢isto za sistemski specifi¢ne
aplikacije, sa 15% pocetkom 2013. na 8% pocetkom 2014. godine. Ipak, veéina se
opredeljuje za hibridne metode, gde neke aplikacije sadrze HTMLS kod, neke
inkorporiraju specificne komponente sa deljenim komponentama za vise platformi, a neke
su pisane kodom koji je predviden za rad na vise platformi.

What kinds of apps do you build for mobile?

Public B2C
(Business-to-Consumer) ‘64%!’

InternalB2E ‘490/0’

(Business-to-Employee)

Internal B2B e
(Business-to-Business)

slika 2.3 odnos vrsta aplikacija koje se razvijaju za mobilne platforme
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What is your preferred approach to serving multiple platforms?

January 2013 = Today

pure HTML For All Platforms  36% [[NENEGG s1% [
Hybrid Apps | 32% [N s2% [N
A Single Native Platform 17% - 19% _

With HTML

Completely Native = 15% - 8% -

Base: all who develop for mobile, n=2309

slika 2.4 poredenje izbora platforme od strane razvojnih timova u januaru 2013. i 2014.
godine

Sveprisutno pitanje je da li je HTMLY5, koji je sposoban da ponudi interaktivnost i
mogucnosti pravih aplikacije u format koji je ¢isto web baziran, dovoljno zreo za velike
biznis aplikacije.

Prema mnogim istrazivanjima, tre¢ina razvojnih timova smatra da jeste, ve¢ u ovom
trenutku, dok Cetvrtina tvrdi da ¢e za takav nivo biti spreman kroz nekoliko meseci. Veliki
broj, ipak - 43% - smatra da ¢e HTMLS5 biti spreman za godinu dana. Ima i onih Kkoji
smatraju da nikada nece biti spreman za ovaj zadatak, ali takvi su u manjini i ¢ine oko 6%
ispitanika.

When do you see HTMLS being enterprise-ready?Are you actively

developing software with HTML5?

slika 2.5 prikaz misljenja o zrelosti HTMLS5 za velike biznis aplikacije

Ove brojke su pomalo ¢udne kada se uzme u obzir da 91% ispitanika tvrdi da vec
razvija aplikacije uz pomo¢ HTMLS5 i da se vecéina projekata odnosi na desktop platforme,
a manji broj na mobilne. 53% ispitanika smatra da je HTML5 siguran put za razvoj
aplikacija koje podrzavaju vise platformi i kao dodatnu pogodnost navode $to i dalje ostaju
u poznatom svetu web tehnologija. [10]

Tek 4% ispitanih se bavi razvojem za i0OS dok 13% simultano razvija sistemski
specifi¢ne aplikacije za i0S i Android, ali i za web. [10]
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Immediately W _
When do you see HTML5
being enterprise_ready? Within the next 12 months _
12-18 months g _
18-24 months w -
2-3 years w -
HTMLS will never be enterprise-ready -

slika 2.6 prikaz misljenja o trenutku kada ¢e HTMLS biti spreman za velike biznis aplikacije

Interesantno je da Stiv DZobs u pocetku nije zeleo specifi¢ne aplikacije za iPhone i
da je preferirao web aplikacije. Ipak, posle pojavljivanja iOS app store-a sve se izmenilo.
Veliki uspeh Google Play-a pokazatelj je velikog interesovanja za specificne aplikacije
uopste, a ne samo kada je iPhone u pitanju. Ipak, danas razvojni timovi nisu toliko
fanati¢ni kada je u pitanju odabir izmedu sistemski specificnih, viSeplatformskih ili
hibridnih aplikacija u pitanju, ve¢ se vise fokusiraju na tehnologije koje zadovoljavaju
potrebe pojedinog projekta.

Kada se gleda u kontekstu razvoja, u mnogim slucajevima hibridne aplikacije su
pravi izbor za datu aplikaciju, ali ima 1 mnogo slucajeva gde je sistemski specifi¢na
aplikacija najrazumniji izbor. Ono $to je razvojnim timovima potrebno jesu alati koji im
omogucavaju da budu efektivni bez obzira na pristup za koji se opredele. [10]

When developing for mobile, do you primarily build in:

HTMLS & JavaScript for Mobille (Web) _@
HTMLS & JavaScript for Mobile (Hybrid) -@

Cross-Platform Compile-to-native Tools (Xamarin, ‘ ao/n
Titanium)

Other x@

| dont develop for mobile -@

|

slika 2.7 prikaz odnosa pristupa razvoju mobilnih aplikacija
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What categories of mobile apps are you building using HTML5?

Business (Ex. Job Search, FedEx Office, Square)

Finance (Ex. Chase Mobile, PayPal, Mint)

Productivity (Ex. Dropbox, Evernote, Adobe Reader)

Education (Ex. Monkey Preschool, TED, Babbel)
Communication (Ex. Skype, WhatsApp, Yahoo! Mail)
Health & Fitness (Ex. Nike+ Running, WebMD, My FitnessPal)
Social (Ex. Facebook, Instagram, Twitter, Vine)

Navigation (Ex. Google Maps, NYC Subway Map,

Central Parking)

Books & Reference (Ex. iBooks, TED Books, Marvel Comics)
Media & Video (Ex. YouTube, SketchBook,

Snapchat, Panorama)

News (Ex. NYTimes, WIRED. Google Currents)

Lifestyle (Ex. Groupon, AllRecipes, Starbucks)

Travel (Ex. FlightTrack, Kayak, Yelp, TripAdvisor)

Games (Ex. Candy Crush Saga, Words with Friends,

Zombie Farm)
Music & Audio (Ex. Pandora, Shazam, iHeartRadio)

slika 2.8 kategorije mobilnih aplikacija koje se razvijaju HTMLS5 jezikom

Many developers are switching approaches mid-project

Have you ever started building a native mobile Have you ever started building an HTML5 mobile web
app, only to realize that an HTML5 app would meet or hybrid app, and realized you needed to switch to a
the business need? native approach in order to meet the business need?

69%

® o
Base: all who answered I've never
built a native app excluded,
n=1731

slika 2.9 odnos razvojnih timova koji menjaju pristup tokom vec zapocetih projekata
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53%
N S

23% 13%
4%
"y

Adopt/Leverage HTML5  Choose one platform Build apps for Web/ios; ~ Choose one platform

W o

to help you build and develop one Android simultaneously (i.e.i0S) a”dJL{St S_t‘Ck
cross-platform and web native app and then to that one as it will be
apps expand predominant anyways

slika 2.10 odnos misljenja o izboru platforme u odnosu na neprekidan prelaz korisnika sa
desktop na mobilne platforme

3 Web tehnologije u industriji video igara i edukaciji

<canvas> je HTMLS5 element koji pruza moguénost iscrtavanja 2D i1 3D objekata uz
pomo¢ JavaScript API-ja. Jedan od takvih API-ja je WebGL koji se koristi za iscrtavanje u
3D kontekstu <canvas> elementa.

3.1 OpenGL, Open GL ES i WebGL

WebGL specifikacija je objavljena od strane Khronos Group-a, organizacije koju su
2000. godine formirale velike medijske kompanije kao sto su ATI, Intel i Sun
Microsystems. Khronos grupa sebe opisuje kao kompaniju koja je posvecena kreiranju
standardnih API-ja kako bi se omogudéila autorizacija i reprodukcija medija na velikom
broju platformi i uredaja. [7]

Od 2000. godine objavili su veliki broj Siroko koris¢enih specifikacija poput
OpenGL, OpenGL ES i OpenVG. OpenGL je specifikacija za kreiranje bogatog 3D
sadrzaja na viSe platformi 1 veoma je popularna, pogotovo u industriji video igara. Ova
specifikacija je objavljena 1992. godine.

2003. godine Khronos Group je objavio OpenGL ES (Embedded Systems). Ova
specifikacija je predvidena za manje i slabije uredaje. Verzije 1.0 1 1.1 su koristile pipeline
sa fiksnim funkcijama i implementirale tradicionalne modele za osvetljavanje i osencenje.
Koristile su se na uredajima kao $to su Nintendo 3DS, Android od verzije 1.6 i starije
verzije i0S-a. Sony Playstation 3 takode koristi OpenGL ES, ali u sopstvenoj varijanti jer
je dodat programabilni pipeline i druga poboljSanja, koja su kasnije iskoriS¢ena za verziju
2.0 koja je nastala godinu dana posle Playstation 3. [7]

OpenGL 2.0 specifikacija je nastala 2007. godine 1 sadrZala je mnogo poboljSanja u
odnosu na OpenGL 1.1. API je baziran na jeziku C i dodata je podrska za datoteke sa
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plutaju¢im zarezom i programabilni pipeline umesto fiksnog iz verzije 1.1. Ovo je razlog
zaSto OpenGL 2.0 nije povratno kompatibilan sa verzijom 1.0. Verzija 2.0 podrzava iPad,
iPhone 3GS i novije, Android 2.2 i novije, Maemo uredaje itd. OpenGL ES 2.0 funkcionise
samo na uredajima koji podrzavaju hardversku akceleraciju.

WebGL 1.0 specifikacija je objavljena 2011. godine od strane Khronos-a i od tada je
postala standard za iscrtavanje 3D elemenata u canvas elementu HTML5. WebGL ima
JavaScript API koji je gotovo identi¢an sa onim koji se koristi u OpenGL ES 2.0. Razlika
lezi u drugacijoj semantici zvog razlike u jezicima C i JavaScript. Ova predstavlja veliku
prednost, jer WebGL moze da racuna na veliki broj potencijalnih developera koji ve¢
poznaju OpenGL 1 OpenGL ES, uzevsi u obzir da je proces tranzicije lagan.

Kod je veoma sli¢an - razlike uglavnom leZze u semantici 1 nacinu prikazivanja
greSaka. lako je kdd toliko sli¢an, ne postoji konverter koji bi izvrSio prebacivanje iz
OpenGL ES u WebGL. | pored nepostojanja konvertera, zapravo je veoma lako prepisati
aplikaciju u WebGL ukoliko je pravilno implementirana u OpenGL ES.

3.2 3D modelovanje uz pomo¢ web tehnologija

Pre nego Sto je predstavljen WebGL postojala su dva nacina da za prikaz 3D sadrzaja
u pregledac¢ima. Uglavnom su se koristili Flash ili Java apleti. Kako su vremenom Java
apleti potisnuti, Flash je ostao kao jedina ozbiljna konkurencija WebGL-u.

Najveca mana Java apleta i Flash-a je potreba da se u pregledac instalira plugin za
njihovo pokretanje. Ova ¢Cinjenica je oduvek predstavljala problem, jer na nekim
racunarima ne postoji mogucénost instaliranja plugin-a (na primer na $kolskim racunarima
na kojima ucenici nemaju administratorske privilegije, te ne nemaju moguénost instaliranja
novih ili azuriranja postojecih aplikacija). Mobilni uredaji takode predstavljaju problem,
jer mnogi od njih nemaju podrSku za Java aplete ili Flash.

Postoji moguénost prikazivanja 3D objekata za obe platforme (WebGL i Flash)
koris¢enjem aplikacija kao $to su Blender, CopperTube itd. Svaki od ovih programa ima
svoje 3D engine - Away3D za Flash i Three.js za WebGL. Medutim, WebGL zahteva da
klijentska strana ima GPU podrsku kako bi se shader-i mogli render-ovati. Trenutno
WebGL nema dobru podrsku u pregleda¢ima (Internet Explorer ga ne podrzava, kao ni

stabilne verzije Safarija i Opere za OS X).

3.3 Performanse

Feliks Tarner je u oba jezika napisao jednostavnu aplikaciju za render-ovanje kocke
kako bi testirao performanse pregledaca kada su Flash i WebGL u pitanju. [1] U poredenje
je ukljucen novi Flash 3D API, Stage3D koji je posvecen 3D render-ovanju u realnom
vremenu. [2] Tabela prikazuje performanse razlicitih pregledaca na ra¢unaru MacBook Pro
15” sa Intel Core i7@2GHz quad-core, 4GB RAM, AMD Radeon HD 6490M.

Broj kocki Chrome 16.0.9 Firefox 9.0.1

WebGL Stage3D WebGL Stage3D
100 60fps 40fps 60fps 60fps
500 60fps 20fps 56fps ~30fps
1000 30fps 14fps 30fps ~10fps
2000 22fps Tfps 18fps -

tabela 3.1 tabelarni prikaz performansi WebGL i Flash Stage3D
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WebGL je sa lako¢om nadmasio Stage3D na ovom testu. Dodatno, WebGL je prikaz
je bio daleko glatkiji, dok je broj slika po sekundi (fps) kod Flash-a bio veoma nestabilan.
Cak i prikazu 100 kocki kod Flash-a u nekim trenucima animacija nije bila glatka.
Suprotno tome, WebGL je 1 pri prikazivanju 2000 kocki je izgledao glatkije, ¢ak 1 sa
manjim fps-om. Firefox je postao nestabilan pri prikazu 1000 kocki, te iz tog razloga
nedostaju rezultati za 2000. Naravno, ovaj test se ne moze uzeti kao jedina referenca kada
je testiranje performansi u pitanju, ali na dobar nacin prikazuje snagu WebGL-a.

3.4 Potencijalna upotreba WebGL-a

Postoje tri oblasti u kojima bi WebGL mogao pronaci svoje mesto, a to su: razlicite
vrste vizualizacije informacija, video igre i 3D modelovanje. Kao $to se moze videti iz
tabele performansi (tabela 3.1) WebGL stoji bolje u odnosu na Flash. Medutim, podrska
pregledaca joS uvek ne ide u korist WebGL-a.

Ranija tvrdnja da je bolje razvijati aplikacije u Flash-u, a WebGL ostaviti za kasniji
period kada jo$ sazri sve manje stoji i WebGL lagano preuzima primat u odnosu na Flash.
Sli¢no vazi 1 za video igre. Raniji razvoj igara, primera radi za Facebook platformu, je
preferirao razvoj u Flash-u u odnosu na WebGL. Medutim, kao odlican primer da
buduénost video igara na Web-u 1 pregleda¢ima na mobilnim uredajima upravo lezi u
WebGL tehnologiji sluze istrazivanja Bijin Chena. [3] Bijin je lansirao video igre bazirane
na Web platformi sopstvenom implementacijom framework-a za online multiplayer igre
koje se pokre¢e u mobilnom pregledacu. Za ovaj projekat je iskoristio komunikaciju
izmedu WebGL i WebSockets. Kako Bijin tvrdi, ovo bi mogla da bude buduénost
multiplayer igara jer igre ne zahtevaju zasebne instalacije i mogu se pokrenuti sa bilo kog
racunara. Arhitektura framework-a je prikazana sa slici.

Web S
Model =ues/,//: - - :seb g
/‘.‘v‘en Page / \ Model F\i

Model Files Web Page

s

Web worker Web worker Web worker

Web Browser Web Browser

Web Browser

Send Message A Broadcast Message A

Broadcast Message A

jWebSoket Server il

Game Server

slika 3.1 arhitektura framework-a
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Web server upravlja interakcijom 1 obezbeduje datoteke za model, dok jWebSocket
upravlja komunikacijom izmedu igraca.

Druga potencijalna upotreba je razvoj aplikacija za 3D modelovanje. lako na ovu
temu ne postoji mnogo istrazivanja, radova ili ¢lanaka, postoji zanimljiv projekat pod
nazivom Tinkercad. Uz pomo¢ Tinkercad-a moguée je iscrtati 3D model u okviru
pregledaca i poslati ga kompaniji koja bi mogla da izradi fizicki model iz crteza. Iako su
funkcionalnosti ograni¢ene projekat obecava, jer je u pitanju tek beta faza. Jedna od
funkcionalnosti o kojoj se razmislja je import objekata iz drugih programa.

Tre¢i nacin na koji bi WebGL mogao da se iskoristi je 3D vizualizacija kompleksnih
podataka. Jedan od takvih projekata je projekat Dzon Kongotea koji je primenio WebGL u
aplikaciji za prikaz medicinskih podataka. [4]

-

(a) Front View () Back View (c) Top View (d) Botom View

{

(2) Left Side View (f)} Right Side View (g) Used Transfer Function (h) Applying Other TF

slika 3.2 Aplikacija za 3D prikaz medicinskih podataka

Prema objavljenom ¢lanku, render-ovanje medicinskih podataka se najcesce vrsi na
centralizovanom serveru. Koris¢enjem WebGL-a render-ovanje se moze vrSiti na
klijentskoj strani, koris§¢enjem CPU i GPU snage klijentskog racunara. Na ovaj nacin se
smanjuju hardverski zahtevi, a samim tim i cena servera. Server se dalje moze Koristiti
prosto za ¢uvanje 1 pribavljanje informacija. Mogucnost prikaza u vise razlicitih pregledaca
je veliki plus za ovaj pristup, cak iako se na trenutnim Android uredajima prikaz svodi na
2-3 slike po sekundi. U svakom slucaju, clanak dokazuje da je moguce prikazati
volumetrijske podatke na mobilnim uredajima u realnom vremenu.

Jo§ jedan odlican primer je projekat WebGLot Cija je svrha brzo plovovanje
matematickih premisa u pregledacu. [5]

Weigang Zhang i Hao Yua u svom projektnom radu predlazu upotrebu WebGL-a za
prikaz elektricne mreze i pracenje njenih performansi na razli¢itim geoloskim lokacijama.

[6]
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3.5 WebGL u oblasti video igara

Gotovo svaki moderni racunar i vecina pametnih telefona imaju jake graficko
procesorske jedinice. Ovi €ipovi su ¢esto mocéniji od CPU c¢ipova. Medutim, do skoro web
stranice i mobilne verzije sajtova nisu imale mogucnost koris¢enja GPU cipova. To je
znacilo spore grafike niskog kvaliteta 1 gotovo po pravilu u 2D.

Sve se to izmenilo kada se WebGL-a distribuiran sa novijim verzijama Firefox i
Chome pregledaca. Kao §to je ve¢ napomenuto, WebGL, Kkoji je baziran na poznatom
OpenGL 3D standardu, omogucava pristup grafickom hardveru putem JavaScript-a i
canvas elementa koji je deo HTMLS5, bez upotrebe plugin-a, sto dalje omoguéava prikaz
3D grafickih elemenata na web stranama u realnom vremenu.

3.5.1 Primeri WebGL video igara

1. 3 Dreams of Black

3 Dreams of Black je polu interaktivni film Kris Milka koji koristi tehnologije koje
su razvili Google i drugi. Film vodi igraca kroz tri razli¢ita sna uz kombinovanje 2D i 3D
elemenata sa videom. Moze se pogledati na adresi http://www.ro.me/

slika 3.3 3 Dreams of Black
2. Angry Birds
Postoje dve verzije igre Angry Birds - verzija sa niskom rezolucijom (SD) koja je bazirana na

2D Canvas-u koji ne zahteva hardversku akceleraciju i WebGL HD verzija. Moze se igrati na
adresi: http://chrome.angrybirds.com/

~ [FichscoRe RIS 290
Sarz ©

fsolverSionrolVERSONIISG U]

slika 3.4 Angry Birds
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3. lronbane MMO

Ironbane je 3D platformska igra za viSe igraca u online reZimu u kojoj se perspektiva menja
u odnosu na polozaj igraca. Glatkost animacije i odziv su neverovatni. Ironbane je upravo ono $to
HTMLS5 igra treba da bude. MozZe se igrati na adresi: http://www.ironbane.com/game.php

slika 3.5 Ironbane MMO

4. Pearl Boy

Poenta igre je pokretanje decaka koji vesla predivnim morem sa zalaskom sunca u pozadini.
MozZe se igrati na adresi: http://www.gooengine.com/demofiles/pearl-boy/index.html

slika 3.6 Pearl Boy

5. Google Maps Cube Game

Google Maps tim je u saradnji sa B-Reel stvorio Google Maps Cube Game, igru u
kojoj je svrha sprovesti plavu kuglicu do cilja kroz ulice Njujorka, Tokija, Pariza ili San
Franciska. Kada korisnik pomera kursor misa kocka se rotira i kuglica se pomera niz ulice,
odbija od zgrada i krece ka cilju. Ova igra koristi three.js za svoje rendering-e. Kao §to je
ve¢ pomenuto, three.js je odli¢na biblioteka za svakoga ko planira da se komercijalno bavi
razvojem WebGL aplikacija.

Moze se igrati na adresi: http://www.playmapscube.com/

slika 3.7 Google Maps Cube Game

-24 -


http://www.ironbane.com/game.php
http://www.gooengine.com/demofiles/pearl-boy/index.html
http://www.playmapscube.com/

Nikola Vukovié Firefox OS

3.6 WebGL u oblasti edukacije
3.6.1 Primeri WebGL edukativnih aplikacija

1. 3Dtin
3Dtin je intuitivan i lak za ucenje. Uz pomo¢ njega moguce je kreirati 3D sadrzaj

voxel-oriented pristupom (najpriblizniji prevod bi bio - 3D pikseli). Spremni objekti se
lako mogu pretvoriti u fizicke putem 3D Stampe. Moze se pokrenuti na adresi:

http://www.3dtin.com/

HEm® e 24

slika 3.8 3Dtin

2. Chemdoodle

iChemLabs, kompanija koja se bavi vizuelizacijom nauc¢nih istrazivanja, predstavila
je alat za prikaz molekula u okviru web stranice; na demonstrativnoj stranici moguce je
odabrati neki od brojnih lekova i videti 3D prikaz njegove hemijske strukture u pregledacu.
Moze se pokrenuti na stranici: http://web.chemdoodle.com/demos/molgrabber-3d

MolGrabber 3D

=|| Shaw Moiecule

slika 3.9 Chemdoodle
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3. The Biodigital Human

Postoji nekoliko web aplikacija posvecenih anatomiji ljudskog tela. Neke od njih su: The
Biodigital Human, koji se moze pokrenuti na adresi: http://www.biodigitalhuman.com/; i Google-
ov Body Browser, koji se moze pokrenuti na adresi: http://bodybrowser.googlelabs.com/.

slika 3.10 The Biodigital Human
4. WebGL Water

WebGL Water je eksperiment Evana Valasa koji predstavlja interaktivnu scenu u kojoj se
lopta potapa u bazen. Scena sadrzi refleksije, prelamanja svetlosti, kausti¢nosti i okulziju
ambijenta. Cilj eksperimenta je testiranje krajnjih granica razli¢itih efekata u okviru WebGL
shader-a. Shader-i su sastavljeni programi, pisani u GLSL-u i pokre¢u se u grafickom procesoru
svaki put kada se iscrta scena putem WebGL-a i veoma su optimizovani ba$ za kalkulacije koje
podupiru ove vrste efekata. Moze se pokrenuti i testirati na adresi: http://madebyevan.com/webgl-
water/

slika 3.11 WebGL Water
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5.WebGL Terrain Editor

WebGL Terrain Editor je kreiran od strane Rod Cedvika i predstavlja impresivnu tehni¢ku
aplikaciju. Ova demonstracija omoguéava stvoranje sopstvenih pejzaza u realnom vremenu i
odlikuje se efektima kao $to su volumetrijske senke, meke senke pracene zracima i okulzije
ambijenta.

slika 3.12 WebGL Terrain Editor

4 Potreba za otvorenom Web platformom i uloga Mozilla-e

Web, kakvim ga danas poznajemo, je veoma fragmentovan. Manjim delom zbog
razli¢itih brzina kojima mu pristupamo, a ve¢im zbog raznolikosti uredaja 1 platformi koje
svakodnevno koristimo kako bismo dosli od odredenog sadrzaja ili informacije.

U eri smo kada gotovo da ne postoji osoba koja moze da zamisli svoj radni dan bez
stalnog prisustva barem jednog uredaja koji ima pristup Internetu. Klasi¢ne desktop
konfiguracije lagano odlaze u istoriju, jer im nedostaje klju¢na karakteristika, a to je
mobilnost. Na scenu stupaju uredaji novijih generacija poput laptopa, notebook-a, tablet
racunara i, naravno, nenadmasivi sadrug moderne komunikacije — mobilni telefon. Sami
telefoni su, za relativno kratak vremenski period, u tehnoloskom smislu, presli veliki put.
Dok je do pre nesto viSe od decenije mobilni telefon bio glomazna kvadratasta struktura,
Cesto tesSka i po vise stotina grama, i sluzio uglavnom za pozive, kada je ¢ak i slanje poruka
bila napredna opcija, danas je bezmalo hardverski moc¢niji nego racunar star nekoliko
godina, a 1 sposobniji je za obavljanje mnogih naprednih funkcija. Zahvaljujuéi, najpre,
Symbian-u koji je promovisala Nokia, ali ipak najvise Apple-ovom iOS-u i Google-ovom
Android-u, pametni telefoni su postali uobi¢ajena pojava. Trend pametnog telefona je
doziveo bum pre nekoliko godina, bas zahvaljujuci razvoju ovaj dva operativna sistema za
mobilne platforme, koji su trenutno i najviSe zastupljeni na trziStu.

UZzurbani stil Zivota je kod skoro svake osobe polako razvio naviku da informacija
gotovo u svakom trenutku bude nadohvat ruke, da u pokretu moze da se obavi transakcija,
proveri stanje na racunu, rezervise nesto, kontaktira neko i sl. Upravo u tome leZi snaga i
razlog sve brzeg razvoja mobilnih platformi.

Za razliku od drugih platformi poput i0OS, Android, Windows Phone i sl. Mozilla,
budué¢i kompanija koja se primarno zalaze za razvoj i standardizaciju Web-a, nastupa sa
idejom za stvaranje otvorenog Web ekosistema, kako za developere (ljude koji se bave
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razvojem softvera) tako 1 za korisnike, kroz predstavljanje novih reSenja koja bi bila
nezavisna od platforme. Broj platformi raste gotovo svakodnevno i, dok sa jedne strane,
njihov veci broj obezbeduje raznolikost 1 vecu slobodu za developere, sa druge strane ih 1
ogranicava za razvoj aplikacije samo za datu platformu. Naravno, aplikacija se moze
paralelno razvijati i za vise platformi, ali to zahteva ili angazovanje veceg tima developera,
ili developera koji vlada sa vise programskih jezika i sistema.

Kako je ideologija Mozilla fondacije uvek akcentovala promociju otvorenih Web
standarda, ne ¢udi Sto iste ideje ugraduju u svoj novi operativni sistem za prenosne uredaje.
Firefox OS je u osnovi Web pretraziva¢ koji funkcioni$e kao platforma, tako §to koristi
HTML5, CSS3 i JavaScript standarde za kreiranje aplikacija koje su u osnovi Web
aplikacije. Ovo prosto znaci da svako ko zna da napravi Web sajt, zna i da napravi
aplikaciju za Firefox OS.

Mozilla je zajednica za razvoj besplatnog softvera. Njihov najpoznatiji proizvod je
Firefox Web Browser za desktop. Fondacija se bavi razvojem, Sirenjem, podrzavanjem i
koriS¢enjem Mozilla proizvoda i radi na unapredivanju ciljeva Open Web-a na nacin koji
je opisan u Mozilla Manifestu. Zajednica je institucionalno podrzana od strane Mozilla
fondacije 1 oporezive podruznice, Mozilla Company.

Pored Firefox-a, Mozilla u svoje proizvode svrstava i Thunderbird e-mail klijent,
Firefox Mobile Web Browser za mobilne platforme, zatim Firefox OS operativni sistem,
kao 1 sistem za pracenje greSaka pod nazivom Bugzilla i mnoge druge.

4.1 Istorija Mozille

23. februara 1998. godine, Netscape Communications Company je pokrenula
projekat pod imenom Mozilla (Sto je razvojno ime Netscape Navigator pretrazivaca), kako
bi se koordinirao razvoj integrisanog Internet programskog paketa za veci broj platformi,
pod nazivom MAS (Mozilla Application Suite). [11]

MAS je predviden da bude open source (kompletno dostupnog koda) verzija
Netscape-ovog pretrazivaca Netscape Navigatora. Paket je bio baziran na izvornom kédu
Netscape Communicator-a i sadrzao je:

= Navigator browser, Communicator (Mozilla Mail i Newsgroup klijent);
= Mozilla Composer (alat za razvoj Web stranica);
= ChatZilla (IRC Klijent) i elektronski imenik.

Razvoj paketa je voden od strane Mozilla organizacije od 1998.-2003., a od 2003.-
2006. od strane Mozilla fondacije. Zamenjen je projektom pod imenom SeaMonkey
Internet Suite, paketom Kkoji razvija zajednica i koji je baziran na istom izvornom kodu i
unapredenoj bazi kodova.[13]

Prvobitno, cilj Mozille je bio razvoj tehnologija za kompanije poput Netscape-a,
koje bi zatim komercijalizovale njihov otvoreni izvorni kod. Kada je u julu 2003. AOL
(partnerska kompanija Netscape-a) drasticno smanjio svoj udeo u Mozilla-i, osnovana je
Mozilla fondacija kao pravni zastupnik projekta. Ubrzo, Mozilla napusta projekat u korist
stvaranja nezavisnih aplikacija za svaku od funkcija, najpre Firefox pretraZivaca i
Thunderbird e-mail klijenta.[20]
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4.2 Softver

. Firefox Web browser je Mozilla-in najpoznatiji i najvazniji softverski proizvod.
Dostupan je kako u desktop, tako i u mobilnoj varijanti. Potpuno je besplatan i otvorenog
koda. Razvija se uporedo za Windows, OS X, Linux i Android operativne sisteme. Kao i
mnoge druge aplikacije koje se razvijaju od strane Mozilla-e, koristi Gecko layout engine
za prikaz Web stranica. Gecko implementira aktuelne, ali i Web standarde za koje se tek
ocekuje da ¢e biti standardizovani od strane W3C (World Wide Web Consortium). Prema
istrazivanjima, Firefox priblizno zauzima 20-24% trziSnog udela Web pretrazivaca, $to ga
stavlja na tre¢u poziciji po broju korisnika.[20]

= Firefox mobile (razvojno ime Fennec) je verzija Firefox Web browser-a za
mobilne uredaje poput smart phone-a i tablet racunara. I u ovoj verziji se koristi isti Gecko
layout engine. Kao i1 kod desktop verzije, glavne karakteristike su HTMLS5 podrska,
Firefox Sync, podrska za dodatke (add-ons) i pregled stranica po tabovima (jeziccima).
Mobilna verzija je dostupna na uredajima sa Android OS v2.2 i naviSe, koji imaju ARMv6
ili ARMv7 procesorske jedinice, dok x86 arhitektura nije u potpunosti podrzana.

= Thunderbird je klijent za e-mail, vesti i chat. Besplatan je i otvorenog koda i
razvija se za viSe platformi. Postoje verzije za Windows, Linux, OS X, OpenSolaris,
FreeBSD i dr. Strategija za ovaj projekat je preuzeta od Firefox-a. Kao i kod ovog
pretrazivaca, 1 osnovne mogucnosti Thunderbird-a se mogu prosiriti dodacima
(extensions). Preuzimanje novih dodataka, kao i azuriranje postojec¢ih se na lak nacin vrsi
pomoc¢u XPlInstall-a (XPI) putem Web sajta. Medu najpoznatijim dodacima se nalazi
Mozilla Lightning koji dodaje mogucnost koriS¢enja kalendara, kao 1 PIM (Personal
Information Manager). [20]

U protokole koje Thunderbird podrzava spadaju POP, IMAP, zatim LDAP
(Lightweight Directory Access Protocol). U sebi ima ugraden RSS/Atom ¢ita¢ za
sakupljanje novosti. U oktobru 2012. Mozilla je najavila smanjenje prioriteta za razvoj
Thunderbird-a, jer uloZzeni napor za razvoj novih moguénosti nije urodio plodom. Ponuden
je Extended Support Releases model, po kojem ¢e Mozilla obezbedivati sigurnosne i
servisne zakrpe, dok ¢e zajednica na sebe preuzeti razvoj novih mogucnosti.[11]

= SeaMonkey, ranije poznat pod imenom Mozilla Application Suite, je besplatna
platforma za viSe sistema, otvorenog je koda 1 od komponenata sadrzi Web pretrazivac, e-
mail i USENET Klijent, HTML editor pod nazivom Mozilla Composer, kao i ChatZilla
IRC klijent. U martu 2005. Mozilla je objavila da nece nastaviti razvoj MAS iznad verzije
1.7 1 od tada razvoj preuzimaju SeaMonkey Council i zajednica, dok Mozilla obezbeduje
hosting developerima.[15]

. Bugzilla je sistem za pracenje bug-ova (softverskih greSaka) opSte namene i
baziran je na Web-u. Objavljen je 1998. od strane Netscape-a kao softver otvorenog koda.
Usvojen je od strane mnogih organizacija za potrebe pracenja greSaka, kako pri razvoju
softvera otvorenog koda, tako i softvera koji je u vlasnistvu neke kompanije (proprietary
software). Bugzilla-u, izmedu ostalih, koriste Mozilla fondacija, Wikimedia fondacija,
WebKit, NASA, Yahoo!, GNOME, KDE, Apache, Red Hat i dr.

4.2.1 Softverske komponente

. NSS (Network Security Services) obuhvata komplet biblioteka dizajniranih tako da
mogu da podrze razvoj sigurnosnih klijent/server aplikacija sa opcionom podrskom za
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hardversko SSL ubrzanje na serverskoj i pametnim karticama na klijentskoj strani, i to na
razli¢itim platformama.

Podrzana je kompletna open source implementacija kriptografskih biblioteka sa
podrskom za SSL, TLS i S/MIME. Pored Mozille i druge kompanije poput AOL, Red Hat,
Sun Microsystems/Oracle Co., i Google, zajednic¢ki razvijaju i koriste NSS u svojim
aplikacijama. Mozilla obezbeduje repository (skladiste) za izvorni kod, sistem za pracenje
gresaka i infrastrukturu za mailing liste i grupe za diskusiju. Pored biblioteka i API-ja, NSS
obezbeduje alate potrebne za debugging, dijagnostiku, kao i1 za upravljanje sertifikatima,
kljuevima 1 kriptografskim modulima. Programeri mogu da koriste NSS dinamicke
biblioteke koje su povratno kompatibilne, tako da korisnici mogu da azuriraju kéd na nove
biblioteke bez potrebe za rekompajliranjem. Mozilla je sertifikovala NSS 3.x na 18
razli¢itih platformi.

. SpiderMonkey je prvi JavaScript runtime engine koji je ikada razvijen. Razvijen je
prvobitno pod okriljem Netscape Communications-a, a kasnije objavljen kao open source i
od tada ga razvija Mozilla fondacija. Trenutno, SpiderMonkey pruza podrsku za JavaScript
u Firefox-u i raznim dekstop okruzenjima (Desktop Environment) poput GNOME 3.

. Rhino je open source JavaScript engine koji razvija Mozilla fondacija. Potpuno je
zavijen u Javi. Rhino pretvara JavaScript u Java klase i radi kako sa kompajliranim, tako i
sa interpretiranim kodom.

. Gecko je layout engine koji podrzava Web stranice napisane pomo¢u HTMLa,
SVGa ili MathMLa. Napisan je u C++-u i koristi NSPR (Netscape portable runtime) kako
bi se obezbedila nezavisnost od platforme. Firefox koristi Gecko za render-ovanje Web
stranica, ali i za renderovanje korisnickog interfejsa. Pored Firefox-a i drugi proizvodi,
poput Thunderbird-a, SeaMonkey-a, ali i neke aplikacije koje ne razvija sama Mozilla,
koriste Gecko.

4.3 Druge Mozilla aktivnosti

. Mozilla Persona je mehanizam za autentifikaciju koji omogucava korisniku da se

pomocu istog korisnickog imena i lozinke (ili nekog drugog metoda autentifikacije) na
siguran nacin prijavi na viSe razli¢itih sajtova. Ovaj sistem je slican ve¢ postojecim
reSenjima poput OpenlID ili Facebook Connect. Persona se moze implementirati pomoc¢u
CMS-ova kao s§to su Drupal, Serdendipity, SPIP i dr. Takode, postoji i podrska u
Phonegap-u. [21]

. Firefox Marketplace prvenstveno sluzi kao portal za preuzimanje HTMLS
aplikacija predvidenih za Firefox OS.

. Webmaker je deo Mozilline obrazovne inicijative. Osnovan je sa ciljem da se
“milionima ljudi pomogne da predu sa koris¢enja Web-a na razvijanje Web-a““. Kao deo
Mozilla-ine neprofitne misije, Webmaker pomaze da se ljudi “opismene” kada je Web u
pitanju, tako §to ¢e bolje upoznati Web i preuzeti vecu kontrolu nad svojim aktivnostima
na mrezi.

. Mozilla Developer Network (MDN), je zvani¢ni Web portal Mozilla fondacije ¢iji
je primarni cilj sastavljanje dokumentacije vezane za razvoj Web standarda i Mozillinih
projekata. Organizovan sistem vodenja dokumentacije je bitan, jer Mozilla odrzava obimne
dokumente vezane za tehnologije poput HTML, CSS, SVG, JavaScript, kao i dokumente
za tehnologije koje Mozilla razvija. Pored ovog portala Mozilla objavljuje i veliki broj
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video materijala, na Air Mozilla sajtu, vezanih za Web tehnologije i razvoj Mozilla-inih
projekata.

4.4 Zajednica

Mozilla zajednica se sastoji od preko 40.000 aktivnih saradnika Sirom sveta. Ovaj
broj obuhvata i zaposlene i volontere koji rade ka postizanju ciljeva postavljenih u Mozilla
Manifestu. Mnogi volonteri su se podelili u pod-zajednice i rade na lokalizaciji,
marketingu 1 promociji Mozilla proizvoda ili kao korisni¢ka podrska.

Mozilla Reps je program osnovan sa ciljem da osposobi i pruzi podrsku
volonterima koji Zele da postanu zvani¢ni predstavnici Mozilla-e u svom regionu. Program
obezbeduje okvir 1 set alata koji pomazu volonterima da organizuju dogadaje, regrutuju i
obuce nove saradnike, dokumentuju aktivnost i pruze bolju podrsku lokalnim zajednicama.

Mozilla festival je godis$nji dogadaj tokom kojeg hiljade ljudi istrazuju, uce i
zajedno rade na poboljSanju Web-a. Festivalu prisustvuju novinari, developeri, dizajneri,
predavaci, gejmeri 1 uopsSte entuzijasti iz preko 40 zemalja 1 svi zajedno rade na ukrStanju
slobode, Web-a i teme zadate za taj godiSnji skup. Ceo dogadaj je koncentrisan oko

dizajnerskih izazova ¢iji je cilj reSavanje klju¢nih pitanja na osnovu zadate teme skupa.

MozCamps je bitan deo inicijative pod nazivom Grow Mozilla initiative koja za
cilj ima rast i razvoj Mozilla zajednice. Cilj ovih kampova je da se pronadu novi saradnici.
Sami kampovi su intenzivni viSednevni skupovi tokom kojih zvanicnici iz Mozilla-e
prezentuju svoja uvodna izlaganja, organizuju se radionice, tematski skupovi (koje vodi
placeno i volontersko osoblje), kao 1 mnogi izleti. Sve aktivnosti su predvidene tako da
nagrade saradnike za njihov tezak rad, angazuju ih oko novih projekata i inicijativa i
usmere sve u¢esnike na Mozilla-inu misiju.

I!‘!)‘IUON DZAiTlI lOaN

slika 4.1: Logotip Mozilla fondacije
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slika 5.2: Mozilla Firefox OS stand na Mobile World Congress 2014.

5 Firefox OS

Firefox OS (poznat i pod razvojnim imenom Boot to Gecko ili B2G) je Mozilla-in
operativni sistem otvorenog koda koji se zasnhiva na Linux-u i Mozilla-inoj Gecko
tehnologiji. Ovaj operativni sistem za mobilne uredaje je osloboden od tehnologija koje
pripadaju bilo kojoj kompaniji (proprietary tehnologije), dok ujedno pruza moénu
platformu koja omogucava stvaranje ozbiljnih i kvalitetnih aplikacija. Osim toga, sistem je
fleksibilan i sposoban da pruzi napredno multimedijalno iskustvo krajnjem korisniku.

Najvazniji deo se tiCe Web developera, odnosno cinjenice da je kompletan
korisnicki interfejs U stvari Web aplikacija, sposobna da prikaze ili otvori druge Web
aplikacije. Sve modifikacije interfejsa koje se naprave i sve aplikacije koje developer
napravi tako da rade na Firefox OS-u su Web stranice, ali sa poboljSanim pristupom
servisima i hardveru uredaja.[16]

Svakoj kompaniji koja tezi da se iz korena promeni treba odati duzno postovanja.
Takav korak nije lak i Cesto je potrebno pretrpeti mnogo kritika i prelezati dosta decijih
bolesti, pa ako sve na kraju bude u redu, kompanija viSe nikada nece biti ista. Nesto slicno
se deSava na trziStu mobilnih platformi prethodnih Sest godina, a poc¢inje da se deSava i na
trziStu raCunara uopste.

Tako da, kada organizacija poput Mozilla-e, tvoraca veoma popularnog Firefox
pregledaca, odluci da izade iz svoje zone komfora i zaZeli da napravi samostalni operativni
sistem za mobilne platforme, to nece ostati neprimeceno.

Firefox OS je rezultat dugogodisnjeg planiranja, i iako je jo$ uvek u ranim fazama
razvoja, zadobio je prili¢an broj ljubitelja i entuzijasta. U pocetku se sistem mogao videti, 1
to samo delimi¢no, samo na svetskim IT sajmovima ili kao port na postoje¢e Android
uredaje (bududi da koriste isto Linux jezgro), ali iz dana u dan sve vise proizvodaca, kao
Sto su ZTE, LG 1 Alcatel, proSiruje ponudu telefona sa ovim operativnim sistemom.
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5.1 Istorija Firefox OS-a

25. jula 2011. dr Andreas Gal, Director of Research u Mozilla-i, je putem mailing
liste na mozilla.dev.platform najavio projekat Boot to Gecko. Predlog projekta je bio da se
napravi kompletan, nezavisan operativni sistem za otvoreni Web, kako bi se pronasle i
prevazisle prepreke koje spreCavaju Web developere da pisu aplikacije koje su po svemu
jednake aplikacijama koje se izvorno prave za iOS, Android ili WP. U samom predlogu se
navode oblasti koje treba istraziti i na kojima treba raditi. Medu prvima se pominju novi
Web API-iji koji bi radili sa hardverom uredaja i moguc¢nostima operativnog sistema,
poput poziva ili rada sa kamerom. Zatim se pominju privilegovani modeli putem kojih bi
API-ji na bezbedan nacin predstavljali most izmedu Web stranice, tj. aplikacije 1 hardvera,
kao i kod na niskom nivou koji bi omogucio pokretanje na Android uredajima.[16]

U julu 1 septembru 2012. Boot to Gecko menja naziv u Firefox OS 1 analitiCari
predvidaju da ¢e u 2013., prvoj godini svog zvani¢nog pojavljivanja, zauzeti oko 1%
ukupnog trziSta pametnih mobilnih uredaja.

U februaru 2013. Mozilla je najavila planove za iskorak na globalno trZiSte. Na
press konferenciji pred pocetak Mobile World Congress-a u Barseloni najavljeno je da ¢e
prvi talas Firefox OS uredaja biti dostupan u Brazilu, Kolumbiji, Madarskoj, Meksiku,
Crnoj Gori, Poljskoj, Srbiji, Spaniji i Venecueli. [14]

slika 5.1: Jedno od grafi¢kih reSenja koje se koristi za promociju Firefox OS-a

5.2 Hardver uredaja za Firefox OS

Za potrebe demonstracije i razvoja Firefox OS-a koristi jedan od dva telefona
Spanske kompanije Geeksphone koja su specijalno razvijena za developere aplikacija za
Firefox OS, modeli kod nazivima Keon i Peak, zatim Alcatel One Touch Fire i ZTE Open,
ali 1 mnogi Android uredaji i Raspberry Pi.

Veéina uredaja sa ARM procesorima ima dovoljno hardverskih resursa za
pokretanje port-ovane verzija Firefox OS-a. U softverskom inzenjerstvu, porting je proces
adaptiranja softvera tako da se izvrSni program moze napisati i za racunarsko okruzenje
koje se razlikuje od onog za koje je softver prvobitno bio napisan (npr. drugaciji CPU,
operativni sistem 1 sl.). Ovaj termin se takode koristi 1 kada se softver ili hardver izmene
tako da mogu biti iskori$¢eni i u drugim okruzenjima. Softver se moze portovati onda kada
je troSak portovanja na novu platformu manji od troska pisanja softvera ispocetka.
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Pred kraj 2013. godine, za kada je 1 bio zakazan zvaniCan izlazak Firefox OS
platforme, nekoliko poznatih proizvodaca mobilnih uredaja, kao $to su LG Electronic,
ZTE, Huawei i TCL, prikazalo je svoje modele sa ovim sistemom. Ubrzo zatim prikazan je
I prvi tablet sa Firefox OS-om, iz kompanije Foxconn. [14]

Jo§ jedna stvar koja umnogome ide u prilog Mozilla-inom operativnom sistemu je
cena. Kako mnogi autori objasnjavaju, Firefox OS nije nastao da bi uklonio i0S, Android
ili Windows Phone, ve¢ da bi obezbedio jeftiniju alternativu koja ¢e pruziti iste, ako ne i
bolje performanse. Mozilla cilja na sasvim drugacije trziSte u odnosu na Apple. U
najboljem sluc¢aju pokolebace prodaju iPhone-a u zemljama koje su u razvoju, poput
Filipina, Brazila, Srbije itd., kao Sto to Android Cini.

Sa druge strane, Google je mnogo izlozeniji. I Google i Mozilla se principijelno
zalaZu za otvorene platforme 1 nize cene, sa bitnom razlikom §to Firefox OS nudi potpunu
otvorenost i dostupnost koda.

Component Minimum Recommended

Cortex A5 class or better

cPu ARMVE  ARMv7a with NEON
GPU — Adreno 200 class or better
Connectivity — 1";(';'
Accelerometer
sensors = {0 blentight
A-GP5

slika 5.2: Tabelarni prikaz minimalnih hardverskih zahteva za Firefox OS platformu

Firefox05

Keon

==

Slika 5.3: Geeksphone modeli Keon i Peak
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6 Arhitektura platforme

Arhitektura Firefox OS-a se sastoji od 3 sloja, pod nazivima Gonk (najnizi sloj u
koji su smesteni Linux kernel i HAL), Gecko (sloj za obradu otvorenih standarda) i Gaia
(korisni¢ki interfejs).[18]

( Application Layer HTMLS / IS / C55 )

e Ny
Gaia

m M
App
Trusted
Utility Libraries Packaged
Building Blocks Apps

— b— e e | | e

~
I'/_ ) Web APIs )
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WebRTC Vit e Juice ul e

“ i i “’

Infrastructure Layer (Gonk)
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slika 6.1: Sematski prikaz arhitekture Firefox OS platforme

-35-



Nikola Vukovié Firefox OS

6.1 Gonk

Gonk je najnizi sloj Firefox OS platforme 1 sastoji se od Linux jezgra i HAL-a.
HAL (Hardware abstraction layer) je set softverskih rutina koje sluze za emulaciju
odredenih detalja koji su usko vezani za neku platformu i daju aplikacijama direktan
pristup hardverskim resursima. Na ovaj na¢in programerima je omoguéeno da, koristeci
standardizovane pozive operativnog sistema, piSu aplikacije visokih performansi koje su
nezavisne od uredaja. Najcesce se ovaj proces vrsi nad procesorima, jer svaki tip CPU-a
ima specifi¢ni set instrukcija.

Samo jezgro i viSe biblioteka korisnickog interfejsa su delovi uobi¢ajenih open
source projekata poput Linux-a, libusbh, bluez itd. Libusb je biblioteka napisana u
programskom jeziku C sa ciljem da se aplikacijama obezbedi pristup USB uredajima na
razli¢itim operativnim sistemima. Bluez je Bluetooth stack za Linux c¢ija je uloga
implementacija Bluetooth wireless standarda na Linux-u.

Nekoliko delova HAL-a su zajednicki sa Android-om. To su moduli za GPS,
kameru 1 dr. Moze se re¢i da je Gonk vrlo jednostavna Linux distribucija. Postoji port
Gecko-a za Gonk, kao sto postoji i port Gecko-a za Mac OS X, Windows i Android. Kako
Firefox OS ima punu kontrolu na Gonk-om, Gecko moze da se poveze sa interfejsima sa
kojima ne bi mogao na drugim operativnim sistemima. Primera radi, Gecko ima direktan
pristup telephony stack-u (skupu biblioteka i servisa koje uredaj koristi kako bi upravljao
pozivima) i display frame buffer-u (najéesce sluzi za prikaz okvira iz bafera memorije) kao
delovima Gonk-a, §to na drugim operativnim sistemima nema.[18]

6.2 Gecko

Gecko (razvojno ime Raptor i NGLayout (Next Generation Layout)) je besplatan i
open source layout engine koji se koristi u mnogim aplikacijama koje razviju Mozilla
fondacija i Mozilla Corporation, kao i mnogim drugim open source projektima. Layout
engine je softverska komponenta koja od oznaéenog sadrzaja poput HTMLa, XMLa, slika,
apleta i sl., 1 komponenata za formatiranje kao Sto su CSS, XSL, prezentacioni HMTL itd.,
prikazuje sadrzaj stranice ili aplikacije na ekranu. Layout engine je najceS¢e ugraden u
Web pretrazivace, e-mail klijente, e-book reader-e, sisteme za online pomo¢ i druge
aplikacije koje zahtevaju prikaz i1 uredivanje Web sadrzaja.

Medu znaCajne mogucénosti Gecko-a spadaju: parsiranje razli¢itih tipova
dokumenata poput HTML, XML, SVG itd.; moguénost naprednog rendering-a koje
ukljucuju transformacije i kombinovanje vizuelnih elemenata iz razlicitih izvora u jednu
sliku (compositing); kao i podrska za JavaScript i dodatke (plugins).

Gecko je toliko brz 1 mo¢an da se pored prikaza sadrzaja koristi 1 za prikaz
korisnickog interfejsa za pojedine aplikacije. Drugim re¢ima, Gecko ¢e pored sadrzaja
dokumenta takode prikazati 1 scrollbar, toolbar 1 menije. Ovo je omoguceno putem XUL-a
(XML User Interface Language), Mozilla-inog jezika za izradu korisnickog interfejsa koji
je baziran na XML-u. Gecko pruza API bogat opcijama koje ga ¢ine pogodnim za §irok
spektar aplikacija koje su povezane na Internet.[12]

Iako na prvi pogled podse¢a na Web pretraziva¢, jer obezbeduje komponente
potrebne za prikaz sadrzaja na ekranu, ukljucujué¢i i layout engine i dopunski set
komponenata pretrazivaca, Gecko to nije. U paket nisu uklju¢ene komponente modula za
prikaz interfejsa, za razliku od aplikacija poput Firefox-a. Odredene komponente Web

-36 -



Nikola Vukovié Firefox OS

pretrazivaca, kao $to su obelezivaé, istorija pregleda i adresar nisu deo Gecko-a, ali se
njihov izvorni kod moze preuzeti besplatno sa mozilla.org.

Napisan je u programskom jeziku C++, radi na viSe platformi i operativnih sistema
kao $to su razne distribucije BSD-a, Linux, OS X, Solaris, OS/2, Windows i dr. Zauzima
tre¢e mesto na listi koris¢enja layout engine-a, posle Trident-a (koristi se u Internet
Explorer-u od verzije 4) i WebKit-a (koristi se u Safari-ju i Google Chrome-u).

Razvoj layout engine-a koje je danas poznat kao Gecko je zapocet 1997. godine od
strane Netscape-a. Postoje¢i render engine, koji je prvobitno bio napisan za Netscape
Navigator 1.0, je smatran inferiornim u odnosu na engine koji je koriS¢en u Internet
Explorer-u. Bio je spor, nije se u potpunosti pridrzavao W3C standarda, imao je
ogranicenu podrSku za dinamicki HTML 1 patio od nedostatka inkrementalnog reflow-a
(moguénost layout engine-a da preraspodeli elemente na ekranu kako se nov sadrzaj
preuzima i dodaje na stranicu). Novi engine je razvijan paralelno sa starim sa idejom da se
implementira u Netscape Communicator kada postane dovoljno stabilan.[18]

Kada je pocetkom 1998. pokrenut projekat Mozilla, novi k6d novog engine-a je
objavljen pod open source licencom. Prvobitno ime je bilo Raptor, ali je zbog povrede
autorskih prava promenjeno u NGLayout. Razvoj prvog Netscape browser-a koji ¢e
koristiti Gecko je potrajao do novembra 2000. godine, jer je veliki deo koda za Netscape
Communicator 5.0 morao biti ponovo pisan, dok su neki delovi bili potpuno napusteni.
Kako se razvoj nastavio, tako su i druge kompanije, poput AOL, preuzele Gecko kao
engine za svoje aplikacije. 15 jula 2003. AOL je otpustio sve developere koji su radili na
razvoju Gecko-a. Na taj isti dan je osnovana Mozilla fondacija koja je postala glavni
nadzornik za razvoj Gecko-a. Danas na razvoju ovog engine-a rade zaposleni u Mozilla
korporaciji, zaposleni u kompanijama koje doprinose Mozilla projektu, kao i volonteri
Sirom sveta.

Od samog pocetka, Gecko je razvijan tako da podrZava otvorene Internet standarde.
Neki od standarda koje Gecko podrzava su:

e HTMLA4 (delimi¢na podrska za HTMLYS);

e (SS 2.1 (delimi¢na podrska za CSS3);

e JavaSript 1.8 ((ECMAScript 3, 1 delimi¢na podrska za ECMAScript 5)
e DOM nivo 11 2 (delimi¢na podr§ka za DOM 3);

e XML 1.0;

e XHTML 1.0;

e XSLT i XPath;

e MathML;

o XForms;

e RDF;

.« SSL: Netscaée
e Unicode;

e 0JI (Open Java Interface);
e Slike u digitalnom formatu PNG, GIF, JPEG i PJPEG;
e SVG (delimi¢na podrska).
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Cinjenica da Gecko neke od standarda podrzava u potpunosti ne znadi i da je on
100% bez greske. Kada se uzme u obzir da svaka Web stranica moze biti kompleksna i
imati proizvoljno mnogo ugnjezdenog sadrzaja, razumljivo je da se desi da se stranica ne
prikaze u svakom pretrazivacu bas onako kako je preporuceno u specifikacijama. Sve dok
se budu vrsila testiranja kvaliteta koda, postojace i pronalazi¢e se 1 greske u Gecko open
source bazi koda. Iz toga sledi da ¢e svaki komercijalni softver koji se isporucuje sa
Gecko-om imati poznate greSske ve¢ i u samom trenutku objavljivanja. Ovaj princip,
naravno, ne vazi samo za Gecko ve¢ i za svaki drugi layout engine i softver koji se na
njemu bazira. Svaka greSka koja se ikada pojavila u Gecko-u je detaljno dokumentovana
uz pomo¢ Bugzilla-e.

Kako bi prikazao stranice koje su dizajnirane za starije verzije Netscape-a i Internet
Explorer-a, Gecko se koristi tehnikom DOCTYPE switching. Dokumenti sa savremenim
DOCTYPE-om se prikazuju u modu Kkoji se saglasan sa standardima i striktno prati W3C
standarde. Dokumenti koji nemaju DOCTYPE ili koriste stariju verziju se render-uju u
quirks modu. Taj mod se koristi kod nekih Web pretrazivaca kako bi se obezbedila
povratna kompatibilnost stranicama koje su pravljene ili za starije pretrazivace ili su pisane
po standardima koji su zastareli.

Primarna upotreba Gecko-a je u Web pretrazivacima. Prvi koji su ga Koristili su
Netscape 6 1 Mozilla Application Suite (SeaMonkey). Takode se koristi i u drugim
pretrazivacima koji su derivati originalnog Mozilla-inog pretrazivaca, kao §to su Firefox,
Camino, Flock, K-Meleon, kao i u implementaciji Internet Explorer-a koji je deo Wine-a.
Linux verzija Google-ovog softvera za organizaciju slika Picasa, DevHelp, pretrazivac
dokumentacije za API-je za GTK+/GNOME, Thunderbird, Portable Firefox i HP Secure
Web Browser su samo neki od proizvoda koji koriste Gecko za render-ovanje dokumenata.

Mnogi Web developer-i su opterec¢eni viSestrukim razvojem i testiranjem svake
Web stranice ili aplikacije kako bi ona bila u skladu sa razli¢itim i ¢esto nekompatibilnim
DOM-ovima razli¢itih pregledaca. Od proizvodaca pregledaca se zahteva potpuna podrska
za otvorene standarde kako bi developer-i bili u mogucénosti da koriste moc¢an sistem za
formatiranje 1 jedinstven DOM, tako da se kdd koji jednom napiSu svuda prikaze isto
(“write once, view anywhere”). Gecko-ova robusna podrska za ove standarde ga Cini
dobrim izborom kao platforme za razvoj Web aplikacija i sadrzaja za Web stanice.

Gecko se moze koristiti na skoro svakoj poznatoj platformi zahvaljuju¢i XPCOM-u
(Cross Platform Component Object Model), podskupom COM-a. COM je od firme Digital
preuzeo Microsoft i on je de facto standard za modularne interfejse na Windows
platformama. Pored toga, na Windows platformama, Gecko je uokviren ActiveX control-
om, tako da ga Visual Basic developer-i mogu koristiti. ActiveX okviri nisu dostupni za
druge platforme, jer je to tehnologija koja funkcioniSe samo pod Windows-om. JavaBean
okvir se trenutno ne razvija, ali arhitektura Gecko-a je takva da ne postoji nista $to bi u
buduénosti kocilo takav razvoj.[18]

Gecko-ov XPCOM interfejs se razlikuje od onog koji koristi Microsoft. Najveca
razlika lezi u tretiranju DOM-a putem interfejsa. Interfejsi Microsoft-ovog Trident-a
pristupaju DOM-u putem sopstvenog APl-ja, dok Gecko koristi standarde preporuc¢ene od
strane W3C-a.

Kao $to je ve¢ napomenuto, Gecko radi na mnogim poznatim platformama. Medu
njima su Win32 (Windows XP Service Pack 2 i 3, Windows Vista i Windows 7), Mac OS
X 10.5 1 noviji 1 Linux. Saradnici, kao i mnogi proizvodaci i prodavci hardvera koji
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pripadaju Mozilla-inoj mrezi putem mozilla.org rade na port-ovanju Gecko-a za druge
platforme. U te platfome se ubrajaju Solaris, HP/UX, Irix, AlIX, OS/2, OpenVMS, BeOS i
Amiga. Za starije verzije Windows-a 0 Mac OS X-a se koriste starije verzije Gecko-a.

6.2.1 Kiritike i prihva¢enost Gecko layout engine-a

Gecko je u pocetku tesko prihvatan i imao je spor uspon na trziStu usled
komplikovanosti koda. Kao §to je re€eno, Gecko je od pocetka bio zamisljen kao nesto vise
od pukog HTML renderer-a za Web pretrazivace. Pored te osnovne funkcije, Gecko pruza
I mnogostrani okvir za generisanje korisnickog interfejsa, XUL. [21]

Jo$ jedan od razloga zbog kojih je Geckov kdd obiman lezi i u upotrebi XPCOM-a.
XPCOM je nadplatformski model komponenata uz pomo¢ kojeg se gotovo svaka
funkcionalnost Gecko-a dostupna kao serija komponenata ili viSestruko iskoristiva kao
biblioteka na drugim platformama. Svim komponentama se moze pristupiti putem Web
pretrazivaca ili skriptom iz bilo koje Mozilla aplikacije.

Na Windows 1 slicnim platformama, Gecko zavisi od kompajlera koji nisu
besplatni. Stoga, FFOS (Free and open-source software) distribucije Linux-a Cesto ne
ukljucuju Gecko pakete koji se koriste u Wine-u, sloju za kompatibilnost sa Windows-om.

6.3 Gaia

Gaia je tre¢i sloj Firefox OS-a, odnosno korisnicki interfejs. U pitanju je set Web
aplikacija koje se pokrecu lokalno na mobilnom uredaju, emulator-u ili desktop-u. Interfejs
je napisan iskljucivo koris¢enjem Web tehnologija kao s§to su HTML, CSS 1 JavaScript.
Sve §to se vidi na ekranu posto se Firefox OS startuje, ukljucujuci Lock screen, Home
screen, Dialer 1 mnoge druge aplikacije, je prikazano uz pomo¢ Gaia-e. Sve §to je potrebno
da se zna kako bi se unapredio ili izmenio ovaj sloj operativnog sistema su gorepomenute
Web tehnologije. Kako bi komunicirala sa drugim slojevima operativnog sistema i
hardverom uredaja Gaia koristi Web API-je koji su implementirani u Gecko.[21]

Zahvaljuju¢i svom dizajnu Gaia nije vezana samo za Firefox OS uredaje, ve¢ se
moze pokrenuti na bilo kom operativnom sistemu i u drugim Web pregledac¢ima. U drugim
pregledacima potencijalno preti opasnost da se prikaze sa manjkom funkcionalnosti u
zavisnosti od mogucnosti samog pretrazivaca.

Gaia UX Concept for
Boot to Gecko

slika 6.2: Koncept korisni¢kog interfejsa
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slika 6.3: Pocetni ekran i meniji

Interfejs Firefox OS-a se nekoliko puta menjao tokom razvoja. Glavni ekran
izgleda uobicajeno za jedan pametni telefon. Statusna linija na vrhu ekrana prikazuje ime
mreze na kojoj se telefon nalazi, jacinu signala mreZe ili WiFi, nivo baterije i trenutno
vreme.

Neki elementi interfejsa su reSeni poput onih koji se koriste kod dva najveca
takmaca na trziStu pametnih telefona, Android-a i i0S-a. Tako se, na primer, primecuje
nedostatak dugmeta sa funkcijom za vrac¢anje unazad i1 ulaska u glavni meni, §to su odlike
10S-a. Sa druge strane notifikacijama o propustenim pozivima, porukama, update-ovima
koji su se pojavili i sl. se pristupa spustanjem notifikacione trake, dok se prelazak iz jedne
aktivne aplikacije u drugu vrsi kroz meni koji postaje dostupan dugim drzanjem Home
dugmeta, $to je resenje koje se moze videti i na Android-u.[21]

Kada se korisnik prebaci na levo od pocetne strane, otvara se Search page, odnosno
stranica za pretragu, koja predstavlja najvecu razliku izmedu Firefox OS-a i konkurencije.
Pretraga je zamiSljena 1 ostvarena tako da bude jedan od najvaznijih aspekata koriS¢enja i
generalnog iskustva koje ovaj operativni sistem pruza.

Na vrhu se nalazi Searh bar (prazno polje za pretragu) u koji korisnici upisuju
upite. Na dnu su smeSteni redovi u kojima su stavke rasporedene po kategorijama kao §to
su Muzika, Kupovina, Finansijske vesti, Drustvene mreze itd. Ove kategorije se mogu
prosiriti pritiskom na ikonicu More.

Po odabiru, primera radi kategorije Drustvene mreze, prikazace se Web aplikacije
iz date kategorije. Trenutno, najatraktivnije aplikacije ovde su Facebook, Twitter, Google
Plus i Tumblr. Korisnik sada moze da otvori Zeljenu aplikaciju ili da je doda na neku od
stranica korisnickog interfejsa kako bi je koristio i kasnije.

Ukoliko se pojam pretraZzuje bez odabira kategorija prikazac¢e se mnostvo izbora od

kojih korisnik moze odabrati onaj koji mu je potreban. Na primer, pretraga pojma “The
Beatles” ¢e prikazati Grooveshark, YouTube, SoundClound, ali ¢e takode ponuditi i
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Wikipedia-ju, Instagram, Facebook i Twitter. Ovakav nacin pretrage aplikacija je veoma
mocan i koristan i predstavlja jednu od najboljih odlika Firefox OS-a. [20]

slika 6.4: Meni sa notifikacijama

Sredi$nji deo ekrana prikazuje ikonice za aplikacije. Za razliku od Androida, kao

Sto je ve¢ napomenuto, ne postoji glavni meni, ve¢ se aplikacijama pristupa odabirom
jednog od ekrana koji se nalaze levo ili desno od glavnog.

Na dnu ekrana se nalazi dock u koji se moze smestiti do sedam najcescée koris¢enih
aplikacija. [21]
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Slika 6.5: Prelazak iz jedne aktivne aplikacije u drugu
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PodeSavanja mobilnog uredaja se ne razlikuju mnogo od onih na koja su korisnici
pametnih telefona ve¢ navikli. Pristupa im se odabirom ikonice Settings i podeljena su na
kategorije kao S$to su na primer podeSavanja mreze 1 povezivanja (Network &
Connectivity), podeSavanje izgleda (Personalization), privatnost i bezbednost (Privacy &
Security) i mnoge druge. Pored ovih podesavanja u odeljku Device se mogu proveriti
informacije o samom uredaju, kao Sto su verzija softvera i jezgra sistema, postojanje
eventualnih azurnijih verzija delova sistema, koliCine zauzetog i slobodnog prostora na
memorijskim medijima, kao i nivo baterije.

Ono sto Firefox OS odvaja od drugih operativnih sistema za mobilne uredaje je
opcija Do Not Track, ista koja postoji i za Firefox browser. Ova opcija radi na principu
zabrane prac¢enja aktivnosti korisnika na nekom sajtu ili kroz Web aplikaciju. Ukljucivanje
opcije samo povecava sigurnost i obezbeduje veca privatnost na Web-u, dok ne utice na
mogucénost prijavljivanja na sajtove niti briSe licne podatke poput sadrzaja potroSacke
korpe, informacija o lokaciji ili sacuvanih korisnickih imena i lozinki.

12:19 12:22
- Pri & S i
Settings FaRcy S Socur < Do Not Track
Network & Connectivity Q Phone Lock @
Do Not Track [/
Airplane Mode (v @ :
)). ' g =ib:Secliity How does Do Not Track work?
G} GPS When you turn on Do Not Track, your
[A App permissions device tells every website and app
(as well as advertisers and other
~— Wi-Fi content providers) that you don’t want
" offine @ Do Not Track your behavior tracked.

Turning on Do Not Track won't affect
4l Cellular & Data | oevee It

cause your device to forget your

@ Device Information private information, such as the
* Bluetooth contents of shopping carts, location
information or sign-in information.
[} Battery
&> Internet Sharing
I (2 Device Storage
" " n

Slika 6.6: Podesavanja uredaja

7 WebAPI

Boot to Gecko projekat je u potpunosti baziran na otvorenim standardima. To
prakti¢no znaci da je kO6d otvoren i dostupan svakome. Ukoliko neki standard ne postoji,
Mozilla predlaZze da se takav standard stvori, a zatim samostalno ili zajednickim snagama
sa drugim kompanijama 1 zvani¢nim telima za standarde, poput W3C, radi na njihovom
razvoju.

Mozilla nema tu snagu, niti nameru da namece svoje standarde. Takav odnos bi se
direktno kosio sa misijom Mozilla-e. Cilj te misije je da svi koji koriste Web, od
proizvodaca, preko developera do krajnjih korisnika imaju slobodu da ucestvuju i
unapreduju otvoreni Web. Kako zvani¢ni stav Mozilla-e glasi: “Nije bitno ko ¢e stvoriti
standard, ve¢ je bitno ko ¢e ga bolje implementirati.“. Ukoliko neki standard ve¢ postoji i
zadovoljava potrebe on ¢e biti prihvacen i koriS¢en od strane Mozilla-e.
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Web kao okruzenje se veoma razlikuje od desktop okruzenja. Dok se kod desktopa
retko deSsava da se koristi softver koji nije podrobno ispitan, na Web-u se koriste
tehnologije koje nisu u potpunosti implementirane ili ih razli¢ite kompanije drugacije
implementiraju. Dobar primer za ovu tvrdnju je CSS koji postoji ve¢ duZi niz godina, ali ni
u jednom pretrazivacu nije potpuno implementiran. Zbog toga, ukoliko predlazu neki novi
ili dodaju izmene na postoje¢i standard, kompanije ispred naziva standarda stavljaju
odredeni prefiks (moz u slu¢aju Mozille). Ukoliko se standard prihvati, a smatra se

prihva¢enim ukoliko se ve¢inskim delom implementira dok svih proizvodaca, prefiks se
ukida.

Neki od standarda koje je Mozilla predlozila:

WebTelephony;
Vibration API;
WebSMS;

Idle API;

Screen Orientation;
Settings API;

Resource lock API;
Power Management API;
Mobile Connection API;
Socket API;

Sensor API

WiFi Information API;
Device Storage API;
Contacts AP,

Camera API;

Peer to Peer API;

Open WebApps;
WebNFC;
WebBluetooth;
WebUSB;

Network Information API;
Battery Status API;
Alarm API;

Browser API:
Time/Clock API;
Intents/Activities/Actions;
Keyboard/IME API.
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7.1 WebTelephony

Cilj WebTelephony standarda je da se uspostavi DOM API koji bi omoguéio
sadrzaju sa Web stranice da pozove odredeni broj, odgovori ili prekine poziv, stavi
pozivaoca na Cekanje ili nastavi poziv. Ovaj standard se kod W3C vodi kao projekat u
razvoju i jo§ uvek nije prihvacen.

0382 Jl ¥ D 12:36

+34 678 9018 @

slika 7.1: Ekran za pozivanje

7.1.1 Implementacije WebTelephony standarda

var tel = navigator.mozTelephony;
console.log(tel.muted);

console.log(tel.speakerEnabled);

slika 7.2: Inicijalizovanje Telephony objekta

var cal = tel.dial(“123456789");

slika 7.3: Hardkodovan poziv
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tel.onincoming = function (event) {
var incomingCall = event.call;

console.log(incomingCall.number);

incomingCall.answer();

b

call.hangUp();

tel.oncallschanged = function (event) {
tel.calls.forEach(function (call) {

console.log(call.state);
h:
B

slika 7.4: Upravljanje pozivima

7.2 WebSMS

Jedna od osnovnih funkcionalnosti mobilnog telefona je slanje i primanje SMS
poruka, a to je u Firefox OS-u postignuto putem WebSMS API-ja. Ovaj API omogucava
Web sadrzaju da kreira, Salje i prima SMS poruke. API je dostupan koriS¢enjem
window.navigator.mozSms, a vraca objekat SmsManager. WebSMS jo§ uvek nije
standardizovan, ali je u procesu provere od strane W3C.

Kako je predviden za slanje SMS poruka, ovaj API je primarno podrzan od strane
mobilnih pretrazivaca.

var sms = navigator.mozSMS;

sms.send("123456789", "Hello world!");

slika 7.5: Inicijalizovanje WebSMS objekta
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sms.onreceived = function (event) {

console.log(event.message);

5

slika 7.6: Primanje i ¢itanje poruke

No results returned

— FirefoxOS - System frame
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slika 7.7: Arhitektura Web aplikacije za slanje SMS-ova

7.3 Battery Status API

Battery Status API, ili kako se ¢eSc¢e naziva — Battery API, obezbeduje informacije
o nivou baterije uredaja i prikazuje obavestenja o dogadajima koja se Salju kada se izmeni
nivo baterije. Ovim putem se moze podesiti nivo iskori§¢avanja resursa za datu aplikaciju
kako bi se smanjila potros$nja kada je nivo baterije nizak ili kako bi se sacuvale izmene na
dokumentima, kako bi se izbegla moguénost gubljenja podataka, pre nego Sto se baterija
isprazni.

Battery APl osobinom (property-jem) window.navigator.battery, koja je objekat
BatteryManager-a, prosiruje window.navigator i dodaje nove dogadaje koji se mogu
prikazati kako bi se pratio status baterije.

7.3.1 BatteryManager.level

Pokazuje nivo baterije kao vrednosti od 0.0 do 1.0.

var time = navigator.battery.dischargingTime

Povratna vrednost promenljive time je broj koji predstavlja nivo baterije uredaja
skaliran na vrednosti izmedu 0.0 do 1.0. Vrednost 0 znaci da je baterija prazna i da Ce se
sistem uskoro ugasiti. Vrednost 1.0 predstavlja punu bateriju, ali takode predstavlja
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povratnu vrednost u slu¢aju da implementacije nije u mogucénosti da utvrdi nivo baterije ili
je u pitanju sistem koji se ne napaja putem baterije.

var battery = navigator.mozBattery
if (battery) {
var batterylLevel = Math.round(battery.level * 100) + "%",
charging = (battery.charging)? " : "not ",
chargingTime = parselnt(battery.chargingTime / 60, 10,
dischargingTime = parselnt(battery.dischargingTime / 60, 10);

battery.addEventListener("levelchange", setStatus, false);
battery.addEventListener("chargingchange", setStatus, false);
v
(

battery.addEventListener("chargingtimechange", setStatus, false);
battery.addEventListener("dischargingtimechange", setStatus, false);

slika 7.8: Battery Status API

8 Mozilla Web aplikacije za Firefox OS

Firefox OS, ve¢ i u radnim verzijama, dolazi popunjen aplikacijama i opcijama koje
se mogu ocekivati od pametnog telefona. Ono §to je interesantno i §to Mozillin operativni
sistem razlikuje od drugih je §to se u podrazumevanim sistemskim aplikacijama dobijaju
Video player, Radio, Usage aplikacija za proveru koli¢ine razmenjenih podataka, Nokia
HERE Maps i Accuweather.

Kao §to je ve¢ viSe puta napomenuto, u pitanju su iskljuéivo Web aplikacije, od
kojih se veéina izvrSava lokalno.

U te aplikacije, izmedu ostalih, spadaju:

Dialer;

Contacts;

Settings;

SMS;

Web browser (Firefox);
Gallery;

Music player;

E-mail (POP);
Calendar;

Alarm clock;
Camera;

Notes;

Notifications;

Home Screen;
Mozilla Marketplace;
System Updater;
Localization Support.
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Firefox OS
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slika 7.9: Prozori Firefox Web browser-a i Messaging aplikacije
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please be ready to
show the updates ma

Month  Week Day

slika 7.10: Prozori Calendar i Dialer aplikacija

Web aplikacije su postale gotovo opsesija za neke IT kompanije u poslednjih
nekoliko godina. Desava se i da se neke od njih priklju¢e trendu, ali i da se vrlo brzo
povuku iz toka. Web aplikacije koje se razvijaju uz pomo¢ HTMLS i otvorenih Web
standarda sa sobom nose magi¢no obecanje da je moguée iskodirati nesto samo jedanput a
zatim pokrenuti na bilo kojem uredaju koji poseduje internet konekciju, bez obzira na
proizvodaca, operativni sistem ili verziju itd.
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Nazalost, zbog osnovne pretpostavke da bi ove aplikacije trebalo da rade na
svakom uredaju i zbog njihove oslanjanja na HTML umesto na nativni kdd, Web aplikacije
ispadaju daleko inferiornije u odnosu na nativne aplikacije, naroCito sa stanovista
korisnika.

Kako je operativni sistem trenutno zamisljen, korisnici se uglavnom oslanjaju na
Web alikacije kako bi zavrsili neki zadatak. Bez obzira da li su instalirane putem
Marketplace-a ili putem Search panela, aplikacije koje Firefox OS koristi su “lazne”,
odnosno mahom hibridne.

Vecina ovih aplikacije su prosto omotaci oko mobilne verzije sajta neke druge
kompanije. Primera radi, Facebook aplikacija je samo korak ispred otvaranja
m.facebook.com adrese. Isto vazi i za Twitter aplikaciju. Napredak lezi u ¢injenici da su
mobilne verzije sajtova na ovaj nacin optimizovane za konkretan uredaj na kojem se
otvaraju.

8.1 Sigurna implementacija sistema i azuriranje sistema i aplikacija

Firefox OS dolazi instaliran na uredaju. Originalne instalacije sistema su kreirane
od strane poznatog, pouzdanog izvora, najces¢e proizvodaca uredaja, koji je odgovoran za
razvoj, testiranje i digitalno potpisivanje distribucionih paketa.

Sigurnosne mere se koriste kroz celokupan skup tehnologija. Privilegije koje se ticu
file system-a se primenjuju pomocu Linux access control lists (Listi za kontrolu pristupa
pod Linux-om). Sistemske aplikacije su instalirane na medij nad kojim je dozvoljen samo
upis (read-only), osim tokom azuriranja kada je privremeno dozvoljen i upis i ispis (read-
write). Samo delovi skladiSne memorije na kojima se nalaze korisnic¢ki sadrzaji smeju da
budu read-write.

Mnoge komponente u samom hardveru uredaja imaju ugradene mehanizme zastite.
Na primer, proizvodaci Cipova koriste razne tehnike kako bi smanjili ranjivosti. Osnove
Firefox platforme, Gecko i Gonk, su takode ojaCani posebnim tehnikama kako bi se
odbranili od potencijalnih pretnji.

Operativni sistemi mobilnih uredaja u velikom broju slucajeva do krajnjeg
korisnika dolaze sa neaZurnim verzijama sistema 1 aplikacija i samim tim su podlozniji
napadima. Svi novi update-i i sigurnosne zakrpe za Firefox OS platformu se prosleduje
kroz bezbedni proces kojim Mozilla garantuje integritet instalacije sistema.

Azuriranje sistema moZe da zahvati sve ili samo odredene delove Firefox OS
arhitekture. Ukoliko se azurira neki deo Gonk-a, §to ¢e se desiti samo u slucaju da se
pojave neke kriti¢ne sigurnosne zakrpe ili veliki pomak ka stabilnosti i sigurnosti jezgra,
jer Mozilla ne radi na razvoju Linux jezgra, koristi se FOTA (Firmware Over the Air)
sistem za azuriranje. Uz pomo¢ FOTA sistema je moguce azurirati i druge delove Firefox
OS-a, ukljucujuéi upravljanje uredajem (firmware/driver-i), podesavanja Firefox OS-a,
sigurnosne zakrpe, kao i Gaia i Gecko nivoe.

Azuriranja koja ne ukljucuju Gonk mogu se vrsiti putem Mozilla System Update
Utility-ja. Mozilla za Firefox OS koristi potpuno isti okvir za azuriranje, procese i Mozilla
Archive (MAR), format koji se koristi za pakete za aZuriranje, koji koristi i za desktop
varijantu Firefox browser-a.
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Gecko engine je relativno mali 1 zauzima oko 8MB. Mozilla ¢e azurirati Gecko
kada se otkriju sigurnosni propusti. Za slucaj da azuriranje iz nekog razloga ne uspe, na
uredaju se uvek ¢uva pomocéna verzija engine-a kojoj se pribegava.

Korisni¢ki interfejs je host-ovan u cloud-u, na poverljivom SSL domenu, a lokalno
se samo keSira. Ovo prakticno zna¢i da do azuriranja dolazi u realnom vremenu. Na
uredaju se kes$ azurira transparentno.

Na svakom uredaju postoji ugradeni servis koji periodicno proverava da li je
dostupna nova verzija sistema. Kada sistemski paket postane dostupan i servis za
azuriranje ga prihvati, od korisnika se trazi da potvrdi instalaciju. Pre nego Sto se update
instalira na mobilni uredaj prvo se proverava da li na uredaju postoji dovoljna koli¢ina
slobodnog prostora, a zatim se kod distribucije verifikuje:

o poreklo paketa (proveravaju se izvorna lokacija, domen, port i manifest);
o integritet datoteke (SHA-256 hash check);
« digitalni potpis (provera sertifikata).

Sledece sigurnosne mere se koriste tokom procesa azuriranja:

e Mozilla preporucuje da se aZuriranje vrsi putem SSL konekcije;

o Zahteva se jaka kriptografska verifikacija pre instaliranja firmware paketa;

o Kompletan paket update-a se mora preuzeti i smestiti na sigurnu lokaciju pre nego
Sto azuriranje pocne;

o Sistem mora biti u stanju sigurnosti pre nego $to azuriranje poc¢ne. To znaci da
nijedna Web aplikacija ne sme biti upaljena;

o Kiriptoloski klju€evi moraju biti smeSteni na sigurnu lokaciju na samom uredaju.

8.2 Bezbednost aplikacija

Firefox OS ograni¢ava i primenjuje okvir resursa koji ¢e biti dostupni aplikaciji,
dok sa druge strane podrzava veliki broj aplikacija sa razli¢itim nivoima dozvola.

Firefox OS koristi strategiju dubinske bezbednosti kako bi se uredaj zaStitio od
napada ili malicioznih aplikacija. Ova strategija podrazumeva raznovrsne mehanizme koji
ukljucuju robusne modele dozvola koji se baziraju na Application Trust modelu, zatim
modele po kojima samo verifikovani API-ji imaju pristup niskim slojevima, kao §to je
hardver uredaja, te bezbedne procese instalacije i azuriranja softvera, kao 1 pokretanje
aplikacija po sistemu sandbox-a. Sandbox je poseban sigurnosni mehanizam za odvajanje
pokrenutih programa. Naj€eS¢e se koristi za pokretanje nepoverljivog koda, programa koji
poti¢u od neproverenih proizvodaca ili Web sajtova.[19]

Kako su Firefox OS aplikacije Web aplikacije i ne postoje aplikacije pisane samo
za tu platformu, koje bi korisnik instalirao, svi sistemski pristupi se posreduju striktno
putem WebAPI-ja. Cak je i pristup file system-u kontrolisan kroz WebAPI i back-end
SQLite bazu podataka. Ovo, dakle, zna¢i da ne postoji direktan pristup iz aplikacije do
datoteka koje se nalaze sacuvane na SD kartici ili drugom memorijskom mediju.
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Tip aplikacije Nivo poverenja Opis

Sertifikovana (Certified) Visok Sistemske aplikacije koje je odobrio
operater ili proizvoda¢. Ovaj nivo je
rezervisa za mali broj sistemskih
aplikacija, poput aplikacija za SMS,
Bluetooth, kameru i telephony, i nije
dostupan svim developer-ima.

Privilegovana Pouzdana Aplikacije koje su razvijene od trece

(Privileged) strane a proverene su, odobrene i
digitalno  potpisane od  strane
ovlas¢enog Marketplace-a.

Web (sve ostale) Nepouzdana Podrazumeva instalirane, kao i online
aplikacije sa uobicajenim Web
sadrzajem. Kako lokalne tako 1 host-
ovane (samo manifest aplikacije se
nalazi na uredaju).

tabela 8.1: Prikaz tipova aplikacija po nivoima privilegija

Nivo poverenja odreduje nivo pristupa funkcionalnostima uredaja. Kod Firefox OS-
a se primenjuje princip najmanje dozvole. To znaCi da se, za pocCetak, aplikaciji daje
apsolutni minimum dozvola, a zatim selektivno dodeljuju dodatne privilegije samo kako je
to neophodno 1 razumno. U pocetku aplikacija ima najnizi nivo dozvola, §to je izjednacava
sa nepouzdanim Web sadrzajem. Ukoliko aplikacija putem API-ja zahteva dodatne
dozvole, one moraju biti taksativno nabrojane u manifestu aplikacije. Gecko ¢e razmotriti
davanje privilegije pristupa Web API-ju samo ukoliko su te privilegije eksplicitno
nabrojane u manifestu. Gecko ¢e takode proveriti 1 da li aplikacija pripada tipu koji bi
smeo da ima zatrazeni pristup.[19]

9 Razvoj aplikacija za Firefox OS

Kao $to je viSe puta napomenuto, aplikacije za ovu platformu su Web aplikacije 1 za
njihov razvoj je potrebno poznavanje nekih od Web tehnologija kao $to su HTML, CSS,
JavaScript, Ajax i dr. Minimum koraka koji je potreban kako bi Web aplikacija postala
Firefox OS aplikacija, je:

o razviti aplikaciju koris¢enjem HTML, CSS i JavaScript tehnologija;

o kreirati manifest dokument;
e publikovati ili instalirati aplikaciju.[17]

9.1 Web aplikacija

Kroz gorepomenuta tri koraka stvara se Web aplikacija koja se moze instalirati na
uredaj. Strogo gledano, ovakva Web aplikacija je mnogo vise od pukog dodavanja
manifesta na Web sajt ili Web aplikaciju. Tehnologije koje se koriste u otvorenim Web
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standardima se mogu posmatrati kao kompletna platforma koja koristi engine Web
pregledaca za prikaz korisnickog interfejsa i interpretaciju koda, a koristi Web protokole za
komunikaciju sa serverom.[21]

Nekoliko pitanja treba uzeti u obzir pre pocetka razvoja. A to su, na primer:

« dali aplikacija treba da bude povezana sa Internetom;

o dali aplikacija treba da koristi podatke i kako i gde ¢e oni biti ¢uvani;

e dali performanse aplikacije mogu da imaju koristi od naprednih moguénosti
platforme, poput WebSockets.

Kako bi se potpuno iskoristile moguénosti aplikacija, sami developeri mogu dosta
da ucine sa svoje strane. Tako, na primer:

e preporucuje se upotreba responsive Web dizajna, kako bi aplikacije mogle da se
koriste na velikom broju razli¢itih uredaja;

e moguce je omoguciti offline caching, tako da se podacima moze pristupati i bez
konekcije na Internet;

e podatke je moguce Cuvati lokalno koris¢enjem DOM-ova IndexedDB ili
localStorage;

o aplikacija se moZe razviti tako da se pokrec¢e pomocu ikonice iz menija ili glavnog
ekrana;

e mogu se koristiti API-ji za interakciju sa delovima hardvera, poput geo lokacije i
orijentacije ekrana;

e dobro je dati korisnicima moguénost da daju povratne informacije razvojnom timu.

Firefox OS ne primorava developera da kreira decentralizovane aplikacije, ali
takode ni na koji nacin ga ne sprec¢ava da to uradi. Kao §to je pomenuto, trenutno postoje
tri glavne kategorije aplikacija za Firefox OS. Ovaj operativni sistem je prvi Kkoji
dozvoljava instalaciju aplikacija iz bilo kog izvora. Firefox Marketplace je samo referenca
implementacije portala za distribuciju aplikacija, ali nije centralni reper za develepere. Oni
mogu da odaberu brojne nacine za distribuciju svojih aplikacija. Na primer, mogu sami da
host-uju aplikaciju na Internetu ili je distribuiraju putem zasebnog Marketplace-a. Kako je
Firefox Marketplace potpuno otvorenog koda svako ko je zainteresovan da vodi svoj
Marketplace moZe slobodno da ga prilagodi svojim potrebama, ukoliko, recimo, smatra da
aplikacije treba implementirati prate¢i odredene smernice 1 tako ih decentralizovati.

Jedan od glavnih principa Firefox OS misije je izbegavanje zavisnosti od biblioteka
podataka. Ideja je da Web stane na svoje noge i da prirodno evoluira. Ukoliko bi se, kao
kod drugih operativnih sistema, odlucili da svima podele SDK (Software development kit -
skup alata i biblioteka za razvijanje softvera za datu platformu) i odgovarajuée biblioteke
kako bi kreirali decentralizovane aplikacije, ironija bi bila u tome $to bi se na taj nacin
stvorila sklonost 1 jaka zavisnost u odnosu na date biblioteke. Firefox OS je mnogo vise od
pukog operativnog sistema - to je decentralizovana platforma koja developer-ima pruza
potpunu kontrolu. Zadatak koji se stavlja pred developer-e je da stvore zdraviji,
decentralizovani Web, jer bi bio oksimoron ocekivati od operativnog sistema ili
centralizovanog autoriteta da samostalno rese problem decentralizacije.
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9.2 Manifest aplikacije

Manifest aplikacije sadrzi informacije potrebne Web pretrazivacu kako bi mogao da
saraduje sa aplikacijom. Upravo je manifest ono Sto razlikuje Web aplikaciju za Firefox
OS od Web sajta. Manifest je JSON datoteka, sa ekstenzijom .webapp, koja sadrzi ime i
opis aplikacije, a moze da sadrzi i izvor aplikacije, ikonice i dozvole koje aplikacija
zahteva. Pretrazivac koji pokrece aplikaciju mora da sadrzi Web runtime.

Ukoliko je potrebno, Mozilla nudi alat pod nazivom Manifest Validator koji sluzi
za proveru manifesta.

Ukoliko developer Zeli, sam moZe da objavi aplikaciju. Nije u obavezi da je
objavljuje na zvanicnom Marketplace-u. Tada se instalaciju pokrec¢e putem dugmeta na
Web stranici. Najces¢e se to izvodi pozivanjem navigator.mozApps.install() funkcije.
Ukoliko je aplikacije objavljena na Marketplace-u, instalacija se pokrece tako §to se
pretrazivacu prosleduje URL do manifesta aplikacije.[17]

N opment action!”,

sarrollo del Web!",

nte di svilup di fotoricettore!",

}

slika 9.1: Primer manifesta aplikacije

-53-



Nikola Vukovié Firefox OS

9.3 Firefox OS simulator

Firefox OS simulator je dodatak za Firefox desktop browser i1 sluzi da omoguci
testiranje 1 otklanjanje greSaka u Firefox OS aplikacijama na desktop racunaru. Ciklus
kodiranje-testiranje-otklanjanje greSaka je mnogo brzi putem simulatora nego na pravom
uredaju, i naravno nije potrebno imati sam ureda;.

Dodatak Simulator se sastoji od:

e Simulator-a: sto ukljucuje Firefox OS desktop klijent, koji je u stvari verzija
visih slojeva Firefox OSa koja se pokrec¢e ne desktopu.

e Dashboard-a (komandne table): alat koji Firefox pretrazivacu omogucava da
pokrene i zaustavi Simulator, a zatim i da instalira i deinstalira aplikacije, kao i
da otklanja greske koje se u njima pojavljuju. Putem Dashboard-a se aplikacije
prebacuju iz simulatora na fizic¢ki uredaj.[17]

Simulator se distribuira 1 instalira kao dodatak za Firefox pretrazivac. Nakon instalacije se
moze pokrenuti iz Web Developer dela menija.

@-“ Help
4 elp
Firefox OS Dashboard
Simulator

Firefox OS Bowlerplate App 1App Remove Update = Run

Open Location (C
Stopped Validation Result: OK

Console
Firefox OS Bowlerplate App Hosted App Remove Update =~ Run

Open Location | )
Validation Resull OK

Add Directory

slika 9.2: Dashboard Simulatora

Aplikacija se u Simulator dodaje ili lokalno putem dugmeta “Add Directory” i
odabira manifesta aplikacije ili preko Web-a dodavanjem URL-a u textfield u kojem pise
“URL for page or manifest.webapp”. Ukoliko URL vodi do manifesta, taj manifest ¢e biti
preuzet. U suprotnom, Simulator ¢e ga izgenerisati sam.

Za svaku aplikaciju sledec¢e informacije ¢e biti dostupne:

o ime aplikacije, preuzeto iz manifesta;
e njentip;

 link do manifest datoteke;

« rezultat validacije manifesta;

Pored informacija dostupne su i ¢etiri komande:

e Remove — sluzi za uklanjanje aplikacije iz Simulatora ili Dashboard-a. Moze se
ponistiti sve dok je Dashboard otvoren;

o Update — sluzi za azuriranje aplikacije, ukoliko su napravljene odredene izmene;

e Run - pokretanje aplikacije u Simulatoru;

e Push to device — ukoliko je fizicki uredaj zakacen na raunar, ovim putem se
aplikacije prebacuje na njega;
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9.3.1 Pokretanje simulatora

Simulator se moze pokrenuti ili odabirom komande Run pored aplikacije koju
testiramo (na ovaj nain se aplikacija automatski pokreée u simulatoru) ili klikom na
crveno dugme sa natpisom “Stopped” (u ovom slucaju se putem menija mora do¢i do
aplikacije). Kada se pokrene, Simulator se nalazi u zasebnom prozoru i1 simulirac¢e uredaj
sa ekranom c¢ija je rezolucija 320x480 piksela. Na dnu ekrana se nalazi linija sa alatima, a
navigacija se obavlja miSem.

l

File App

Firefox OS Boilerplate

( B . l J PPy @ Fress the + butten in the top rigth corner to install this app.

Camera Gallery FM Radio Settings WebActivities
Pick image Pick anything

Lok 5

Marketplace HERE Maps Firefox OS £ . .

i el 2 Take picture Dial number
Send SMS Add contact
Share URL Share Image
View URL Compose mail

slika 9.3: Ekran simulatora i pokrenuta Boilerplate aplikacija

Ekran simulatora se ne razlikuje od ekrana koji se nalazi na fizickom uredaju. Jedina
razlika su dodatne opcije na dnu ekrana. Sleva na desno one su:

o Home button: dugme koje vraca korisnika na pocetni ekran;

e Rotation Simulation button: dugme koje simulira menjanje orijentacije uredaja.
Klikom na ovo dugme se pokrece deviceorientation dogadaj;

e Geolocation Simulation button: pokrece se dijalog sa upitom za deljenje
geografske lokacije. Radi uz pomo¢ Geolocation API-ja ili koris¢enjem trenutnih
koordinata ili upisivanjem proizvoljnih.

9.3.2 Dodavanje alatki za razvoj

Simulatoru je moguce dodati alatke za razvoj kako bi se otklanjale greske tokom
razvoja aplikacije. Za sada je moguce dodati JavaScript Debugger i Web Console.

Ukoliko je Simulator pokrenut, pojaviée se jo$ jedna opcija pod nazivom
“Connect...” koja korisnika vodi do nove stranice na kojoj se povezuje na masinu koja
moze biti i lokalna i bira port na koji se povezuje. Kada se Debugger pokrene, korisnik
moze da vidi sve skripte vezane za svoju aplikaciju, od kojih se glavna otvara kao
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podrazumevana. Osim §to moze da vidi svoje skripte, korisniku je obezbeden debugging
celokupnog Firefox OS-a.[17]

* > Web Console @ Debugger

> 3 app://b20cecad-7fbB-2742-... - Filter scripts (38P)

1 | var whereami = document.getElementById( where-am=-1i');

2 wvar reset = document.getElementById( 'reset'); m
2

4 |whereami.onclick = function(}) {

5 navigator.geolocation.getCurrentPosition(getMap, error);

6 | ¥l

8 reset.onclick = function() {

g resetMap();

10 | }:
12 | funetion error(error) { "

13 console.log(error.code + " : " 4 error.message); v
14 |}

slika 9.4: Konzola za proveru greSaka

9.3.3 Prebacivanje aplikacije na uredaj

Prebacivanje aplikacije na uredaj je jednostavan proces. Potrebno je Zeljenu
aplikaciju ucitati u Simulator, a zatim je komandom “Push” prebaciti na ureda;j. Pre toga je
potrebno podesiti uredaj odabirom opcije Remote debugging koja se nalazi u Developer
Settings delu podesavanja.

Show frames per sec...

Flash repainted area

Log slow animations

Show time to load

O
O
O
G
O
o

Remote debugging

slika 9.5: Podesavanje uredaja za razvoj aplikacija

9.4 Ogranicenja Simulatora

Firefox OS Simulator ne pruza savrSenu simulaciju. Pored ocigledne razlike u
veli¢ini ekrana, Simulator ne pokriva ni hardverska ogranicenja uredaja kao $to su koli¢ina
dostupne memorije ili brzina procesora.

Osim toga, postoje kodeci poput MP3, AAC i H.264 koji zavise od hardverske
akceleracije za dekodiranje, tako da ni oni nisu podrzani. Takode, ni odredeni API-ji koji

-56 -



Nikola Vukovié Firefox OS

rade na uredaju ne mogu da rade i u Simulatoru, prosto iz razloga Sto na desktopu ne
postoji takav hardver. Neki od API-ja su dodati, poput onog za geo lokaciju, i ocekuje se
da ¢e ih u buducnosti biti vise, ali slede¢i nisu podrzani i njihovo koris¢enje moze dovesti
do prikazivanja pogresnih podataka:

e Telephony;

e WebSMS;

e WebBluetooth;
e Ambient Light;

e Proximity;
e Network Information;
e Vibration.

9.5 Revizija aplikacije

Da bi aplikacija postala privilegovana i odobrena za zvani¢ni Marketplace, developer je
mora poslati Mozilla-i na razmatranje. Aplikacija se zatim prosleduje na rigoroznu
proceduru provere koda. Proverava se autentiCnost 1 integritet, a zatim da li se zatrazene
dozvole koriste upravo za ono za §ta su i zatrazene. NajviSe paznje se posvecuje proveri
interfejsa izmedu privilegovane aplikacije 1 sadrZaja koji nema taj status, kako ne bi doslo
do napada putem prekoracenja ovlaséenja. Duznost Marketplace-a je da osigura korisnika
od aplikacija koje bi mogle na maliciozan nacin da koriste dozvole.

Kada aplikacija uspesno prode kroz proces revizije, ona je odobrena za koriS¢enje, njen
manifest je digitalno potpisan od strane Marketplace-a i njeno preuzimanje je omogucéeno
svima. Aplikacije koje korisnik postavlja na, primera radi, svoj sajt ili bilo koje drugo
mesto koje nije zvani¢ni Marketplace su takode dostupne svima i svi ih mogu preuzeti i
instalirati. Ovakve aplikacije imaju najmanji nivo privilegija.[17]

10 Boilerplate aplikacija

Svrha Boilerplate aplikacije je da se na jednostavan nacin i na jednom mestu pokaze
snaga web tehnologija, kao 1 moguénosti koje nudi koriS¢enje ovih alata za izradu
aplikacija za mobilne platforme. Kao $to je vise puta pomenuto, za izradu ove aplikacije,
kao 1 mnogih aplikacija za Firefox OS, kori§¢ene su tehnologije HTML, CSS i JavaScript.

Boilerplate se oslanja na WebAPI-je koje je Mozilla predlozila, a neki od njih su i
prihvaceni od strane W3C, kako bi web tehnologijama pruzio potpun pristup hardverskoj
osnovi uredaja. Neke od akcija koje ova aplikacije nudi su upravo moguénosti koje se 1
ocekuju od pametnog telefona danasnjice.

Akcije su podeljene u dve grupe: WebActivities i WebAPIs.
Medu WebActivities spadaju:

Fotografisanje;

Pozivanje broja;

Slanje SMS ili e-mail poruke;

Deljenje sadrzaja putem Bluetooth-a ili e-mail-g;
Cuvanje bookmark-a;

Reprodukovanje video materijala itd.
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Medu WebAPIs akcijama mogu se pronaci:

e Prikaz notifikacija;

e ZakljuCavanje orijentacije uredaja;
e Vibracija;

e Provera konekcije i statusa baterije;
e Udaljenost korisnika od uredaja;

e Ambijentalno osvetljenje itd.

10.1  WebActivities
WebActivities je deo Boilerplate aplikacije za Firefox OS operativni sistem. U ovom delu
se nalaze web aplikacije koje putem odredenih funkcija komuniriciraju sa hardverskom
osnovom uredaja i vrSe funkcije koje se i oCekuju od pametnih telefona najnovije
generacije.

10.1.1 Pick image

»Pick image* je prva od stavki u odeljku WebActivities i sluzi za odabir bilo koje datoteke
sa ekstenzijom koja predstavlja sliku, odnosno fotografiju, a nalazi se ili na memoriji
uredaja ili memorijskoj kartici.

Select from:

function

|~ Gallery

f\ Camera

slika 10.1 - Akcija ,,Pick image* i pripadaju¢i JavaScript kdd

10.1.2 Pick anything

,»Pick anything* je druga od stavki u odeljku WebActivities koja sluzi za odabir bilo koje
datoteke koja se nalazi ili na memoriji uredaja ili memorijskoj kartici.

Select from:

»  Video
Sl Wallpaper
J“ Music

{—J Gallery

() camera r = function () {

slika 10.2: Akcija ,,Pick image® i pripadajuci JavaScript kdd
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10.1.3 Take picture

,Pick anything“ je tre¢a od stavki u odeljku WebActivities koja sluzi pokretanje Camera
aplikacije za fotografisanje i snimanje video zapisa.

ult.blob);

image pendChi
imagePresenter.style.display =

T
I

rec.onerror = function () {
alert(

Y-
I

slika 10.3: Akcija ,,Take picture* i pripadajuci JavaScript kod

10.1.4 Dial number

,Dial number® je Cetvrta stavka u odeljku WebActivities koja sluzi za pokretanje Dialer
aplikacije za pozivanje telefonskog broja.

var dial = document.querySelector(
+381 if (dial) {
Nikola Vukovic dial.onclick = fl_.lljnct_ipll (1§
1 new MozActivity(4
i name: C
data: {

number:

slika 10.4: Akcija ,,Dial number® i pripadajuci JavaScript kéd
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10.1.5 Send SMS

»Send SMS* je peta stavka u odeljku WebActivities koja sluzi za pokretanje Messaging
aplikacije za slanje SMS i MMS poruka.

1recipient
i i var send>Ms = document.query
To: | Nikola Vukovic [+] if |::5E'rl dEf‘-'IE'-I {

sendSM i function () {
new [

name:
data: {

type:
number:

Message

slika 10.5: Akcija ,,Send SMS* i pripadaju¢i JavaScript kod

10.1.6 Add contact

»Send SMS* je Sesta stavka u odeljku WebActivities koja sluzi za pokretanje Messages
aplikacije za slanje SMS i MMS poruka.

B! w0 8:36 am
Add contact Done var wtact = document.query
if (add {

Nikola
+

Add Picture VukOVTc
TeamWerkz
MOBILE +381

Carrier
4

Add Phone

PERSO... nikola
4

Add Email

HOME Street

slika 10.6: Akcija ,,Add contact i pripadaju¢i JavaScript kdd
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10.1.7 Share URL

»Share URL* je sedma stavka u odeljku WebActivities koja sluZi za deljenje hiperlink-a sa
drugima putem e-mail-a ili SMS, odnosno MMS poruke.

Share with:

document.querySelector(

function () {
z e

. E-Mail

1 wallpaper number:
url:
@ Messages

slika 10.7: Akcija ,,Share URL* i pripadaju¢i JavaScript k6d

10.1.8 Share image

»Share image* je osma stavka u odeljku WebActivities koja sluzi za deljenje datoteke sa
ekstenzijom koja predstavlja sliku, odnosno fotografiju, a nalazi se ili na memoriji uredaja
ili memorijskoj kartici. Deljenje je moguce putem e-mail-a, SMS, odnosno MMS poruke,
Bluetooth-a. Moguce je i sliku postaviti kao pozadinu ekrana uredaja.

Share with:

& cvai
@ Wallpaper
@ Messages

* Bluetooth Transfer

var blobCanvasConte Zanvas.getCo

blobCanvasContext.dr magel(imgToShare, 0,

blobC

ne

slika 10.8b: Akcija ,,Share image* i drugi deo pripadajué¢eg JavaScript kdda
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10.1.9 View URL

,View URL* je deveta stavka u odeljku WebActivities koja sluzi za pokretanje aplikacije
Browser (u Firefox OS Simulator-u, dodatku za Firefox desktop varijantu pregledaca) ili
Firefox pregledaca na Firefox OS uredaju koja omogucava pregled sadrzaja na Internetu.

O BT ) 8:29em

teamwerkz - welcome C »

var viewURL = document.querySelector(
if (viewURL) {

wiewlUFRL. ick = function () {
new b ity {
name .
o data: {
T type:

See the resultvia link below: u r—| :

slika 10.9: Akcija ,,View URL* i pripadaju¢i JavaScript kdd

10.1.10 Compose mail
,»Compose mail“ je deseta stavka u odeljku WebActivities koja sluzi za pokretanje
aplikacije E-mail koja omogucava slanje e-mail poruka.

New Account

Your name
var composeEmail = document.querySelector(
someone@example.com P - =Yy J . )
if (composeEmail) {
P composeEmail.onclick = function () {
new MozActivity({
Manual setup nam

data: {

type :
url:

slika 10.10: Akcija ,,Compose mail* i pripadajuc¢i JavaScript kod
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10.1.11 Save bookmark
»Save bookmark® je jedanaesta stavka u odeljku WebActivities koja sluzi ¢uvanje
omiljenih web stranica putem obelezivaca (bookmark) tako $to se cuva veza do te stranice
kao i ime radi lakSeg kategorizovanja i organizovanja.

X Add link

var save <mark = document.querySelector(

WEBSITE NAME

TeamWerkz ) P
¢ = function () {
ADDRESS

http:/ /www.teamwerkz.rs : ,

Add to Home Screen

slika 10.11: Akcija ,,Save bookmark* i pripadaju¢i JavaScript kod

10.1.12 Open video
,Open video* je dvanaesta stavka u odeljku WebActivities koja sluzi za pokretanje web
aplikacije za reprodukovanje vidoe zapisa. U ovom sluCaju otvara se video koji je
hardkodovan, a nalazi se na adresi: http://v2v.cc/~j/theora_testsuite/320x240.099

slika 10.12: Akcija ,,Open video* i pripadajuci JavaScript kéd
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10.2  WebAPIs
WebAPIs je drugi deo Boilerplate aplikacije za Firefox OS i svrha mu je da prikaze
komunikaciju web aplikacija sa najnizim slojevima hardera mobilnog uredaja, a sve to
putem WebAPI-ja koje je Mozilla predlozila za standardizaciju. Neki od tih WebAPI-ja,
kao §to je ve¢ pomenuto su prihvaceni i standardizovani, a neki su u fazi ¢ekanja na
odobrenje.

10.2.1 Add notification

»Add notification“ je prva stavka u odeljku WebAPIs koja sluzi za prikazivanje
notifikacija, odnosno da obavesti korisnika o propuStenim pozivima, nepro¢itanim SMS i
MMS porukama, pristiglim e-mail-ovima ili eventualnom postojanju novijih verzija
aplikacija ili samog operativnom sistema uredaja, te potrebi da se te aplikacije ili sistem
azuriraju.

See this
This is a netification

Add notification Orientation lock

var addMotification = document.querySelector(

Vibrate 2 sec Check connection e i c I
if (addMotification) {
= et n o
Check battery Geolocation .:||:|IE|N|:ItI1'II_..:|tII_II'I.I_II'II_.|I_ func__tl_oll 01
if in window) {
Ambient light Proximity

if (Motification.permission ! 11

tion.requestPermission(function (permission) {

User proximity || Device orientation b
in N tion

Keep screen on

slika 10.13a: Akcija ,,Add notification* i pripadaju¢i JavaScript kéd

new fication(
body :

1
har

Ise {

var notify = navigator.mozMotification.createMotification(

L}

by
notify.show();

1
X

slika 10.13b: Akcija ,,Add notification“ i drugi deo pripadajuceg JavaScript kdda
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10.2.2 Orientation lock

»Orientation lock® je druga stavka u odeljku WebAPIs koja sluzi za zakljucavanje
orijentacije uredaja. Veliki broj mobilnih uredaja u sebi sadrzi zirskom, a iS¢itavanjem
podataka sa senzora Ziroskopa aplikacije imaju uvid u trenutnu orijentaciju uredaja. U
odnosu na te podatke aplikacija, ukoliko podrzava tu mogucénost, ¢e se ucitati u
vertikalnom (portrait) ili u horizontalnom (landscape) modu. Neke aplikacije nude
razli¢ita reSenje interfejsa u odnosu na orijentaciju. Napredniji i uredaji viSeg cenovnog
ranga nude moguénost prepoznavanja lica korisnika uz pomo¢ prednje kamere, te odreduju
orijentaciju u odnosu na polozaj lica korisnika.

U aplikaciji je iskoris¢ena mogucnost zakljuCavanja orijentacije u Portrait modu. Sve
dostupne opcije su:

e Landscape;

e Portrait;

e Landscape-primary;

e Landscape-secondary;
e Portrait-primary;

o Portrait-secondary.

ientation = document.querySelector(
ntation) {

Orientation locked to
portrait

= screen.mozlo ckOrientation(

slika 10.14: Akcija ,,Orientation lock* i pripadajuci JavaScript k6d
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10.2.3 Vibrate 2 sec
,»Vibrate 2 sec” je treca stavka u odeljku WebAPIs koja putem API-ja za vibraciju
komunicira sa vibracionim motorom mobilnog uredaja. Vrednost duzine trajanja vibriranja
je moguce izmeniti u kOdu i izrazava se u milisekundama. Moguce je podesiti i ritam
vibracije, tako §to ¢e, na primer, uredaj vibrirati redom 200, 100, 200, 100ms.

WebAPIs

Add notification Orientation lock i f I:- \,ri tl-r'EtE |
vibrate.o

Vibrate 2 sec Check connection
Check battery Geolocation
Ambient light Proximity
User proximity || Device orientation

Keep screen on

slika 10.15: Akcija ,,Orientation lock* i pripadajuci JavaScript k6d

10.2.4 Check connection

,»Check connection® je Cetvrta stavka u odeljku WebAPIs koja putem API-ja komunicira sa
delovima mobilnog uredaja zaduZzenim za bezi¢nu komunikaciju.

B = mE) 10:17 o
WebAPIs

Add notification Orientation lock

Vibrate 2 sec Check connection
Result from Check connection
Connected: Infinity
Metered: false

Check battery Geolocation

Ambient light Proximity ection.bandwidth),

+ connection.metered;

User proximity || Device orientation + online +

slika 10.16: Akcija ,,Check connection® i pripadajuci JavaScript k6d
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10.2.5 Check battery

,Check battery” je peta stavka u odeljku WebAPIs koja putem API-ja za bateriju
komunicira sa senzorom zaduZenim za merenje nivoa baterije mobilnog uredaja. Ovo je
jedan od WebAPI-ja koji je Mozillla predlozila, a prihvacen je od strane World Wide Web
Consortium-a.

Vibrate 2 sec Check connection
Check battery

Result from Check battery

Battery level: 517
Battery charging: true
Battery charging time: Nall
Battery discharging time: Hall

Geolocation Ambient light
nawv
Proximity User proximity bnttF'r .,FLF“.,'F'| = Matl
charging = batten

Device orientation | Keep screen on

ha _:_lingTirnE = par's.EIrltlitrattEr",.r.n:ii::-.n:h_ar'gingTimE
batteryInfo;

batteryInfo +=

I:r.:tt-=r \FDI’|:I|.:|\F |r|r|v=rHTr1L = I:r.:ttr=r ¥l

slika 10.17b: Akcija ,,Check connection® i drugi deo pripadajuc¢eg JavaScript kdda

10.2.6 Geolocation

,Check battery* je Sesta stavka u odeljku WebAPIs koja putem API-ja za geolokaciju
komunicira sa GPS senzorom mobilnog uredaja. Na ovaj nacin uredaj pronalazi svoju
lokaciju uz pomo¢ satelita Sto je veoma korisno pri koriS¢enju aplikacije za navigaciju ili
dodatavanja oznake fotografijama ili video zapisima nacinjenim uz pomo¢ kamere
mobilnog uredaja.

Firefox OS Boilerplate App
would like to know your
location.

More info...
entPosition(function (position) {
pluw innerHTML = + position.coords.latitude +

. .coords.lengitude;
Remember my choice - eolocationDisplay.style.display = . :

Don't Share

slika 10.18: Akcija ,,Geolocation* i pripadajuc¢i JavaScript kéd
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10.2.7 Ambient light

,2Ambient light“ je sedma stavka u odeljku WebAPIs koja putem API-ja komunicira sa
senzorom mobilnog uredaja za koli¢inu okolne svetlosti. Na ovaj nacin uredaj, ukoliko je
ta opija odabrana, moze automatski da reguliSe osvetljenost ekrana u osnosu na okolnu
koli¢inu svetla. Ova opcija je naroCito korisna, jer u situacijama kada je sredina dobro
osvetljena nije potrebno da i ekran sija punom snagom, a kako je upravo ekran najveci
potrosac elektriéne energije na mobilnim uredajima ovim se znatno produzava trajanje
baterije. S druge strane, ukoliko je okolina loSe osvetljena, osvetljene ekrana ¢e se
povecati.

WebAPIs

Add notification Orientation lock

Vibrate 2 sec Check connection var ambientLight =

ambientLight

Check battery Geolocation if (ambientLight
ambientLight
Ambient light mbie

Ambient light: 9 Lux

wvar lux + event.value +
ambientLi

Proximity User proximity
Device orientation | Keep screen on

slika 10.19: Akcija ,,Ambient light“ i pripadaju¢i JavaScript kod

10.2.8 Proximity

»Proximity je osma stavka u odeljku WebAPIs koja putem API-ja za blizinu komunicira
sa senzorom mobilnog uredaja. Senzom meri udaljenost korisnika od prednje strane
uredaja i na taj nacin pokre¢e odredene akcije. Korisnik ¢e prineti uhu uredaj tokom
razgovora, senzor ¢e prepoznati blizinu korisnika i privremeno iskljuciti ekran kako bi se
izbeglo aktiviranje bilo kakvih drugih opcija dok razgovor traje. Vrednosti koje uredaj
prepoznaje su u opsegu 0-10cm.

Add notification Orientation lock

Vibrate 2 sec Check connection

Check battery Geolocation
Ambient light Proximity
Proximity:10 cm . - : 2 r
lin walu 0 cm W o= 1 { VT
o0 mity = function (event) {
User proximity | Device orientation + event.value +

+ event.min +
+ event.max +

Keep screen on

slika 10.20: Akcija ,,Proximity* i pripadajuc¢i JavaScript kod
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10.2.9 Device orientation

,Device orientation je deveta stavka u odeljku WebAPIs koja putem APIl-ja za
orijentaciju komunicira sa senzorom mobilnog uredaja. Ovim putem je moguce odrediti
polozaj uredaja, kao 1 njegovu orijentaciju. Flat je u slucaju kada je uredaj polozen
horizontalno na nekoj povrsini, a Top kada stoji vertikalno, odnosno onako kako bi se
inace drzao u ruci.

Vibrate 2 sec Check connection
. .querys:

Check battery Geolocation nt.querySel

Ambient light Proximity

User proximity || Device orientation v ente = ! e ? < event.beta >
Absolute:true var orientation = - i
Alpha: 58,0625 + event.alpha +
Betar 3 6675 - -
s + event.beta +
Device orientation: flat + event.gamma + +

+ orientedTo;
Keep screen on

slika 10.21: Akcija ,,Device orientation i pripadajuci JavaScript kdd

deviceOrientationDisplay.innerHTML = orientation;

10.2.10 Keep screen on

,Keep screen on“ je deseta stavka u odeljku WebAPIs koja putem API-ja komunicira sa
senzorom mobilnog uredaja. Ovim putem je moguce iskljuciti moguénost gasenja ekrana
uredaja ili ga ponovo omoguciti, pokretanjem aplikacije za zakljuavanje ekrana.

B mion var lock = null;
WebAPIs

Add notification Orientation lock
Vibrate 2 sec Check connection
Check battery Geolocation
Ambient light Proximity
User proximity || Device orientation

Remove the lock

slika 10.22: Akcija ,,Keep screen on* i pripadajuci JavaScript kod
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11 Buduc¢nost Firefox OS-a

Firefox OS nije platforma koja ima vlasnika. U pitanju nije ¢ak ni novi ekosistem, jer
je Firefox sinonim za Web, a Web je najveci postojeci ekosistem u danasnjem digitalnom
svetu. Trenutna situacija je mukotrpna za ve¢inu developer-a, jer sistem u kojem se uopste
pomislja na stvaranje aplikacije koja tek treba da se dokaze i to na viSe platformi, nije
odrziv. Mozilla Firefox OS vidi kao katalizator koji ¢e otvoriti Web za sve.

Prema istrazivanjima, postoji preko 8,000.000 developera za HTMLS, nasuprot
100.000 za 10S 1 400.000 za Android. Mozilla ra¢una na ovu, uslovno rec¢eno, armiju da
ucini Web §to slobodnijim mestom. Medutim, iako su neprofitne namere Mozille lepa
zamisao, zatvoreni ekosistemi kao Sto je Apple-ov App store sa preko 20,000.000
preuzetih aplikacija samo tokom 2012. godine i Google Play sa priblizno istim brojem
preuzimanja se i te kako ¢ine primamljivim mladim developerima.

Problem kod postojec¢ih platformi lezi u ¢injenici da kada se korisnik jednom odluci za
platformu i plati aplikacije koje zeli da koristi, retko prelazi na drugu platformu, jer ne
postoji nacin da iste aplikacije prenese na nju. Umesto da stvara novu platformu, Firefox
OS koristi Web kako bi prevazisao ba$ ovakve prepreke. Kako u Mozilli tvrde, nema
potrebe za stvaranjem novog ekosistema, jer Firefox OS koristi sve prednosti HTMLS5 i
¢injenice da developeri prave¢i Web aplikacije i Web sajtove, ve¢ prave Firefox OS
aplikacije. Ova tvrdnja je potkrepljena demonstracijom na Mobile World kongresu na
kojem je prikazana integracija sa Facebook-om i mapama koje se baziraju na Nokijinoj
Here platformi.

Pored Firefox OSa postoje 1 mnogi drugi koji Zele da razmrdaju trziSte koje ve¢inskim
delom drze dva operativna sistema. To su, izmedu ostalih, Tizen, Ubuntu i Windows
Phone. Prema tvrdnjama analitiCara, na polju alternativnih operativnih sistema koji tek
nastaju, Mozilla ima najvecu prednost. Napravili su najve¢i napredak i za korak su ispred
drugih, jer su za samo dve godine od ideje dosli do sistema koji se gotovo svakodnevno
moze koristiti.

Jo$ jedna Cinjenica, niSta manje bitna od prethodnih, stavlja Firefox OS ispred drugih
operativnih sistema. Zbog malih hardverskih zahteva, Firefox OS telefoni mogu da budu
najjeftiniji na trziStu. Mozilla za pocetak ne planira ulazak na velika trZiSta poput Severne
Amerike 1 zapadne Evrope koja su vecinski pokrivena Android i iOS operativnim
sistemima, ve¢ cilja na trziSta u razvoju, kao S$to su Latinska Amerika 1 Isto¢na Evropa.
Zato i ne ¢udi odluka o strateSkom partnerstvu sa S$panskim operaterom Telefonica.
Telefonica pokriva veliki deo Latinske Amerike, gde je udeo pametnih telefona na trzistu
tek neSno iznad 16%, za razliku od, na primer, 50% u Ujedinjenom Kraljevstvu.
Zahvaljujuéi Telefonici ostvareni su i dogovori sa drugim velikim operaterima poput
América Mdvil, China Unicom, Deutsche Telekom, Sprint, Telecom Italia and SingTel,
kao 1 sa proizvodacem ¢ipova Qualcomm. Sve ovo moZe samo da znaci jeftinije telefone
za korisnike, bilo da ih kupuju u trgovini ili preko operatera, koji ¢e zbog velike ponude
modela nuditi bolje subvencije.

Koris¢enje Firefox OSa, u razvojnoj fazi, donekle podseca na stare verzije Androida.
Pomalo je nezgodan, deluje nedovrseno i primecuje se nedostatak aplikacija i moguénosti.
Svakodnevno se radi na poboljSanju ovih i drugih aspekata sistema. MoZda i1 najveca snaga
platforme lezi u Cinjenici da ve¢ postoji mnostvo dobrih Web aplikacija, kao i ogroman
broj developera koji Zele da se oslobode stega Google-a i Apple-a. Za operativni sistem,
dostupnost aplikacija i podrska od strane developera su medu najbitnijim ¢iniocima
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uspeha. Mozilla kroz zajednicu, a najpre kroz mrezu Mozilla Developer Network, ima
jedan od najbolje razvijenih sistema podrske, dok postavljanje aplikacija na Marketplace ili
bilo gde na Internetu ¢ini aplikacije dostupne svakome.

Postoje korisnici kojima mozda i nije stalo do toga koji sistem koriste na svom uredaju,
ali je zato mobilnim operaterima veoma stalo do pojavljivanja konkurencije na trzistu.
Pojavljivanjem treceg jakog operativnog sistema operateri dobijaju dobru podlogu za
povoljnije pregovore sa velikim proizvodagima uredaja kao §to su Apple i Samsung. Sto je
konkurencija bolja, njihov odnos ¢e biti uravnotezeniji i na kraju ¢e pobediti oni koji imaju
najbolji proizvod, najnize cene i sposobnost da prepoznaju nove prilike.

Pravi test Firefox OSa i njegovih izgleda za buduénost lezi u kvalitetu softvera, kao i u
dozivljaju za korisnike 1 one koji ¢e razvijati aplikacije, a koje ova platforma podstice.

12 Zakljucak

Kada su sistemski specifi¢ne, hibridne i web aplikacije u pitanju, pravog pobednika je
nemoguce odrediti. Pojedine aplikacije su bolje kao sistemski specificne, a neke kao web
aplikacije. Web kao platforme trenutno ima veci zalet, ali kada se u obzir uzmu
mogucnosti 1 kvalitet izvrSavanja, sistemski specificne aplikacije takode brzo napreduju.
Dok ne dode dan kada web aplikacije preuzmu primat na veéini platformi i operativnih
sistema, sistemski specifi¢ne aplikacije ¢e uvek biti vazne za razmatranje.

Jedna od tehnika koja je ve¢ pomenuta su hibridne aplikacije. One mogu biti dobra
alternativa za neke razvojne timove: web view tamo gde je to moguce i komponente
vezane za platformu gde nije moguce koristiti web.

Web kao platforma sa sobom donosi standarde i principe progresivnog poboljsanja i
napretka. Web tehnologija je takva da tatno zna kako da cilja mnoStvo uredaja i
operativnih sistema na trZiStu. Bilo da se to smatra fragmentacijom ili raznovrsno$cu,
razvojni timovi mogu mnogo da se okoriste prethodnim radovima.
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