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Введение

Данная курсовая работа выполнялась в рамках участия в проекте системы мобильного маркетинга SmartKupon.
Мобильный маркетинг - это относительно новое и практически не развитое на сегодняшний день направление рекламы. Среди методов, практикуемых в этой отрасли на сегодняшний день, наиболее популярны следующие:

1) Отправка смс уведомлений

2) Bluetooth рассылка

Первый метод есть не что иное, как рассылка потенциальным покупателям коротких текстовых рекламных сообщений, содержащие какую-либо рекламу или агитацию. 

Второй метод выглядит следующим образом. Устанавливается стенд с красивой картинкой и крупной надписью: "включи bluetooth что бы узнать больше." Всем, кто находится рядом с щитом, по каналу bluetooth рассылается некоторый рекламный контент (обычно видео).

Стоит признать, что если каждому из нас широко встречался первый способ рекламы, то о втором едва ли кто слышал: такое решение не оправдывает себя в России, и потому не распространено. Вместе с тем, рассылка текстовых сообщений - несколько примитивный способ рекламы, не способный поддерживать таргетирование, и зачастую раздражающий пользователей. Альтернативой этим подходом служит система мобильного маркетинга SmartKupon.

Проект SmartKupon  - это новый рекламный инструмент, в основе которого лежит привлечение клиентов в заведения, посредством предоставления им специальных дисконтных условий и информирования об уникальных акциях. SmartKupon - это программа в мобильном телефоне, которая доступна для установки бесплатно каждому владельцу практически любого современного мобильного устройства.

В основу рекламного механизма по системе SmartKupon заложены следующие принципы: 

· Рекламодатель платит только за результат, то есть только за тех клиентов, которые воспользовались услугой; 

· Рекламодатель имеет возможность получить детальную статистику и отчетность по рекламной кампании в любой момент времени; 

· Клиент сам заинтересован в получении рекламного предложения в каждом случае, реклама не должна навязываться; 

· Рекламные предложения не отвлекают клиента, и не вызывают отторжения и неприязни, как например SMS рассылка; 

· Сделан акцент на качество и удобство просмотра рекламных материалов соответствующих потребностям клиента; 

· Клиент, выбирая рекламное предложение на своем телефоне, имеет возможность прямо на экране с рекламным предложением получить самую важную информацию, которая необходима для принятия решения. Например, для предложения от кинотеатра - расписание сеансов; 

· Система выдает клиенту рекламные предложения согласно его профайлу. Учитывается следующая информация: 

· в чем клиент заинтересован 

· в чем клиент не заинтересован 

· сколько клиент готов потратить на услугу  

· район проживания клиента 

·  В каких местах города клиент бывает 

·  Местоположение клиента непосредственно в момент выбора услуги 

·  Решается проблема "как проехать", в том числе и для торговых и бизнес центров; 

·  Рекламодателю предоставляется возможность обратной связи с клиентом, возможности по интерактивному взаимодействию не ограничены. 

Задачей курсовой работы было разработать и реализовать архитектуру клиентского приложения, удовлетворяющего следующим требованиям:
· Приложение должно быть максимально устойчиво ко всевозможным неполадкам (и адекватно на них реагировать): таким, как отсутствие доступа к сети, нерабочее состояние сервера, плохо сформированный ответ от сервера на запрос, повреждённое хранилище данных, всяческие действия пользователя.
· Полная интерактивность приложения, означающая, что приложение не должно «зависать», то есть пользователь должен в каждый момент понимать, что происходит в приложении, будь то загрузка информации из сети или рендеринг изображения. 

· Приложение должно быть максимально оптимизировано под работу на мобильных устройствах с относительно небольшими вычислительными возможностями.
· Конечное распространение через магазин приложений AppStore.
Итогом работы стало приложение, доступное в системе AppStore любому желающему,
выполняющее поставленную задачу, то есть позволяющее просматривать и предъявлять 

купоны на выбранные скидки. В данный момент система работает и доступна каждому  пользователю iPhone и iPod Touch.
 Обзор проблем и методов решения
В результате была поставлена следующая  задача: разработать и реализовать  архитектуру клиентского приложения для системы мобильного маркетинга SmartKupon. Взаимодействие с системой происходит по интернет-каналу по предопределённому системой протоколу. Архитектура должна быть спроектирована таким образом, что бы какие-либо длительные операции не влияли на работу приложения. Кроме того, приложение должно позволять работать с системой и при кратковременном отсутствии интернета на устройстве.
Архитектура была реализована на языке Objective-C на основе фреймворка Cocoa Touch. Выбор пал на эти средства разработки за неимением альтернатив. Язык представляет собой препроцессор в C-код и рантайм, являющийся сердцем языка. Objective-C - динамический язык. В cocoa touch используются механизмы ручной сборки мусора с помощью счётчика ссылок.
В проекте я в составе команды из двух человек занимался как проектированием, так и реализацией.
Поставленная задача является классическим примером "грязной проблемы", т.е. проблема, подлежащая решению, до конца не известна вплоть до того времени, когда начнётся непосредственно реализация. В связи с этим нами был разработан изначальный прототип приложения, на котором мы экспериментировали с различными технологиями и подходами, а так же основное приложение.
Прототип был распространен среди 30 человек и тестировался ими на протяжении трёх недель. За этот срок было исправлено множество недочётов и ошибок реализации. Работа над прототипом помогла нам окончательно определиться с дизайном, привыкнуть к макинтошам, разобраться с основными способами и парадигмами написания программ на objective-c  с использованием фреймворка cocoa touch. Проделанная над прототипом работа дала нам бесценный опыт, отразившийся на реализации основной версии приложения. 
1. Проблема логгирования
Одним из ключевых вопросов системы является логгирование. Логи - это короткие текстовые записи, выводящиеся в некоторых местах программы в выходной поток, и позволяющие анализировать постфактум сессию работы приложения. Для проекта SmartKupon логи носят ещё одну очень важную роль: они помогут выявить поведенческие ошибки системы.

Однако система логгирования должна обладать следующей необходимой функциональностью: все запросы на логгирование должны выполняться очень быстро, должны быть потокобезопасны, и должны поддерживать сохранение в файл или базу данных.   Полноценная реализация поставленной подзадачи достойна выделения в отдельный проект, поэтому было решено воспользоваться уже готовыми наработками в этой области. 

Всем необходимым требованиям удовлетворяет log4j-подобная система логгирования, написанная для Cocoa, под названием log4Cocoa. Стоит отметить, что система изначально не была разработана для Cocoa Touch, поэтому была проделана работа по оптимизации кода под мобильную платформу. Кроме того, была исправлена ошибка с локализацией и некоторое количество утечек памяти.

2. Проблемы с Интернет-соединением
Разрабатывая прототип приложения, мы столкнулись с проблемой, связанной с библиотечным классом NSURLConnection. Класс предоставляет всю необходимую функциональность для отправки синхронных и асинхронных HTTP-запросов на сервер и обработки ответов, удобно оборачивая более низкоуровневые классы по работе с сетью, и является основным сетевым классом. Однако на операционных системах iPhone OS версии 3.0 и выше нет возможности проставить timeout для запросов меньшим, чем 240 секунд. Эта ошибка во фреймворке известна достаточно давно, однако до сих пор никак не исправлена. Для обхода этой проблемы был реализован собственный метод отправки синхронных запросов поверх асинхронного. Для этого, в частности, пришлось реализовать idle-потоки. 
В ходе анализа библиотечного класса NSURLConnection были обнаружены утечки памяти на нижних уровнях фреймворка. При более тщательном исследовании проблемы было установлено, что это общеизвестная проблема, появившаяся в багтрекере Apple с 2008ого года и до сих пор не исправленная. 
3. Анализ программы
Качество проекта - очень важная для коммерческого проекта величина. Для её повышения было приложено масса усилий. Помимо постоянных локальных code-review, проблемы и недостатки выявлялись путём анализа приложения с помощью использования следующих утилит:

1) Object Allocations instrument

2) Leaks instrument

3) System usage instrument

4) LLVM Clang static analyser

Использование вышеуказанных средств помогло отследить многочисленные неточности при работе с памятью, допущенные в процессе разработки, оценить общий расход ресурсов системы и выявить мелкие недостатки в исходном коде. 

Описание решения
Существует несколько общих подходов для достижения требуемой функциональности. Первый подход - это создание новых потоков для каждого длительного процесса, принятого в системе. Эта архитектура является ущербной сразу по нескольким причинам. Во-первых, создание потока - очень ресурсоёмкая операция, что в условиях мобильных платформ играет не маловажную роль. Во-вторых, мобильные платформы располагают ограниченным ресурсами памяти, и бесконтрольное создание новых потоков с выполнением какого-либо пользовательского кода слабоконтролируемо. В-третьих, чрезмерное количество нитей только замедлит общее выполнение программы и принесёт убытки производительности. Основываясь на вышеизложенных фактах, было решено отказаться от такого подхода.
Альтернативой были выбраны рабочие потоки, выполняющие какие-либо задания. Рабочий поток замкнут на блокирующую очередь, в которую сторонними потоками складываются задания. Теперь рассмотрим реализацию. 
Система получила 5 списков задач, каждый представленный упорядоченным блокирующим множеством. Списки задач предназначаются для разных классов заданий: 
1. локальные задания - задания, связанные с локальной обработкой информации приложением. Примерами таких заданий могут служить извлечение закэшированных данных и сохранение состояния приложения на диск. 
2. сетевые задания общего назначения - задания, связанные с запросами на удалённый сервер общего характера. Примерами таких запросов могут служить запросы ресурсов.
3. сетевые "срочные" задания - задания, выполнение которых в кратчайшие сроки имеет достаточно большое значение.  Примером таких заданий является запрос о взятии и предъявлении купона
4. задания на загрузку карт - выделенная очередь под задание, выполняющее загрузку статических карт. 
5. задание на отправку логов - выделенная очередь под задание, отправляющее на сервер скопившиеся логи. 
Все задания в разных списках заданий выполняются параллельно. Задания внутри списков выполняются строго последовательно. 
Каждое задание являет собой экземпляр класса, унаследованного от общего класса заданий. Задания должны реализовывать метод abort, который должен прервать выполнение задания. Кроме того, задания должны переопределять метод isEqual каким-либо согласованным путём. Так, например, задания по загрузке картинки можно считать одинаковыми, если они загружают один и тот же ресурс. Правильное определение метода isEqual предотвратит добавление в списки задач повторяющихся по смыслу задач.

Для организации работы со списками и рабочими потоками был введён класс TaskDispatcher,  берущий на себя ответственность за распределением поступающих ему заданий по очередям, исходя из их типа, а так же за время жизни каждой очереди.

Заключение

В результате работы было получено клиентское приложение для работы с системой SmartKupon. Программа работает стабильно и быстро, что было отмечено отделом качества фирмы "Новый маркетинг". Были реализованы все аспекты разработанной архитектуры, её эффективность и надёжность прошли проверку путём различных стресс-тестирований. Был полностью реализован протокол взаимодействия с сервером системы, что было подтверждено прохождением абсолютно всех полуавтоматических ситуационных тестов на поведение клиентского приложения (порядка 35 штук). В завершении стоит добавить, что приложение прошло проверку и было принято для распространения через Apple AppStore.
Список литературы

1. Mark Dalrymple, Scott Knaster “Learn Objective-C on the mac”
2. Bert Altenberg, Alex Clarke  and Philippe Mougin “Become an XCoder” 

3. The Objective-C programming guide http://developer.apple.com/mac/library/documentation/cocoa/conceptual/objectivec/Introduction/introObjectiveC.html
4. Objective-C guide http://www.otierney.net/objective-c.html
5. Джонатан Здзиарски. «iPhone SDK. Разработка приложений»
PAGE  
11

