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Введение

Программа предназначена для уведомления пользователей, зарегистрированных на сайте http://mynotifier.ru о новых вакансиях на множестве сайтов фриланса. Прототип программы можно скачать по ссылке http://mynotifier.ru/setup.exe.

Программа должна одинаково работать на трех распространенных платформах:

· Windows (98 — Me — 2003 Server — XP — Vista);

· Mac OS;

· системы ядра Linux.

Локальная база данных

Программа хранит на локальном компьютере пользователя файл (в любом виде), объединяющий данные для отображения на плашках, полученные с сервера программы. Каждая смысловая единица в базе данных сопровождается собственным индексом. База обновляется в процессе работы программы. При возникновении в XML-ответе неизвестного индекса программа формирует url-адрес и обращается по нему к удаленному серверу, загружает изображение или текстовое значение и сохраняет его в базу для последующего отображения. Принцип построения адресов будет рассмотрен при описании полей ответа.

Внешний вид

Основное место отображения информации программы — плашки, возникающие в правом нижнем углу рабочего стола пользователя. Плашки должны появляться поверх всех приложений и отображаться некоторое количество секунд, определенное в настройках. При нажатии на плашку основной кнопкой мыши (левой, по умолчанию) должен открываться установленный по умолчанию браузер с адресом проекта, описанного на плашке. Во время клика сама плашка с проектом пропадает. При нажатии правой кнопкой мыши плашка просто пропадает без открытия проекта. Если за время от появления до исчезновения плашки не было произведено кликов на нее, то она исчезает, но иконка менается на состояние «Есть сообщения», а в истории (понятие будет описано позже) этот проект выделяется жирным шрифтом. При наведении мышки на любую из плашек время до смерти всех плашек замораживается, т.е. ни одна плашка не должна пропасть если на ней или любой другой плашке в это время стоит указатель мыши.

Есть три режима отображения плашек (устанавливаются в настройках):

· обычный вид:
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сокращенный вид:
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произвольный вид. Он отличается от первого только тем, что в настройках для него устанавливается длина описательной части проекта.

Так же возможно появление рекламной строки. При наведении мыши на значок или имя пользователя отображается подсказка. Вот схема со всеми опциями, на ней расписаны места отображения полей из приходящих XML ответов от сервера:
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Поля и их назначения будут описаны ниже.

Описание работы программы

Установка

После загрузки пользователем программы с сайта он запускает ее, открывается стандартный для системы инсталятор, который позволяет выбрать директорию для установки, факт размещения значка на рабочем столе, создание пункта в меню пуск (windows) и прочие подобные установки (опционально).

Запуск

Форма входа

При запуске программы появляется окошко для ввода логина/пароля, а так же галочка «Сохранить пароль на компьютере». Если пароль ранее был сохранен, то поле с ним (звездочки) уже заполнено, как и логин. Поле логина представляет из себя селект, в котором выбран последний введенный логин, а по стрелке селекта доступны логины, введенные когда-то раньше.

Ниже этого расположены кнопки «Вход», «Настройки» и «Забыть логин». При нажатии на кнопку «Настройки» появляется окно, описанное в разделе «Настройки». По кнопке «Забыть логин» программа стирает из локального хранилища логин и пароль, соответствующий ему, если таковой был сохранен.

По кнопке «Вход» программа посылает POST запрос на адрес https://notifier.mynotifier.ru, передавая следующие параметры:

· get=auth

· version=<id> — текущая версия программы

· login=<login> — логин, введенный пользователем

· password=<password> — пароль, введенный пользователем (либо взятый из локальной базы данных)

Если в настройках программы, описанных ниже, установлена опция «Запускаться автоматически при входе в систему», то при загрузке операционной ситемы и входе в нее программа запускается автоматически. При этом, если заполнено поле логина и пароля (на форме логина стоит галочка «Сохранить пароль на компьютере»), то на окне входа рисуется прогрессбар, который бежит в течение трех секунд, а затем производится автологин. Если в течение трех секунд пользователь нажал мышью на окно логина, то прогресс бар пропадает, позволяя пользователю продолжать ввод данных.

Ответ сервера

После отправки запроса на логин в систему программа получит XML ответ. Он может быть как положительны так и отрицательным. Отрицательный происходит в случае возникновения ошибок. Отрицательный ответ выглядит так:

<?xml version="1.0" encoding="Utf-8"?>

<response>


<error id="INT" />

</response>

Роль здесь играет только сообщение об ошибке, представляющее из себя числовой код. В зависимости от кода программа должна выполнять следующие действия:

· 100 — запрос не опознан
Возникает в том случае, если не был передан параметр get. Ошибка на стороне программы. В реальной работе такая ситуация возникнуть не может.

· 101 — логин или пароль не верен
Программа отображает сообщение об этом и ожидает повторного ввода. При этом поле ввода пароля становится выделенным.

· 102 — ошибка сервера
Программа выдает сообщение «Произошла ошибка на сервере. Попробуйте подключиться позже» и заканчивает свою работу.

· 103, 104 — ключ авторизации устарел
Сообщение пользователю выдаваться не должно, иконка в трее меняется на состояние «Недоступен». На сервер через каждую минуту заново отправляются логин и пароль пользователя, как при начальной авторизации.

· 105 — превышен лимит количества авторизаций
Ошибка может возникнуть только на этапе подключения. Программа выдает сообщение «Превышен лимит количества авторизаций. Попробуйте обратиться к серверу через 10 минут» и заканчивает свою работу.

· 106 — недостаточно средств на счету
На текущий момент опция не активна и предусмотрена для резерва. При получении сообщения программа выдает сообщение «Недостаточно средств на счету» и заканчивает свою работу.

В случае положительного ответа программа сворачивается в трей и продолжает свою работу в штатном режиме. Формат положительного ответа будет описан ниже.

Работа программы

Обращение к серверу

В зависимости от настроек, программа каждый определенный интервал времени обращается к серверу, передавая методом POST следующие параметры:

· get=info

· key=<key> — ключ, полученный из последнего ответа

· last_id=<last_id> — последний last_id проекта, отображенного пользователю

В ответ программа получает очередной XML.

Разбор ответа

Положительный ответ от сервера после любого запроса выглядит следующим образом:

<?xml version="1.0" encoding="Utf-8"?>

<response>


<project>



<service id="" name="" />



<project id="" />



<price value="" />



<title></title>



<description></description>



<signs>




<sign id="">




<sign id="">



</signs>



<category></category>



<customer nick="" url="http://example.com/"




rating="" projects=""




response_plus="" response_minus="" registered="" />



<link url="" />



<actions>




<label />




<send_suggestion />



</actions>



<adv>




<text></text>




<link url="" />



</adv>


</project>


<info>



<key id="" />



<last_id id="" />



<update url="https://example.com/programm.exe" />


</info>

</response>

Обязательным является лишь блок <info>, блоков <project> может быть несколько, а может и не быть совсем.

Блок <info>

Блок носит информативный для самой программы характер. Обычно в нем присутствуют два поля, но возможно и возникновение третьего, сообщающего о выходе новой версии программы.

· key — ключ, который необходимо передавать при каждом следующем запросе к серверу. В программе хранится значение id из этого поля, передается оно же.

· last_id — последний id проекта, отображенного пользователю. Последнее значение этого поля передается при каждом запросе. В программе хранится значение id из этого поля, передается оно же.

· update — поле появляется только в случае выхода новой версии программы и только тогда, когда было передано поле с текущей версией программы. Действия, которые выполняет программа при получении этого поля описаны в разделе «Обновление программы».

Блок <project>

Таких блоков может быть несколько, в зависимости от числа появившихся проектов с момента последнего обращения программы на сервер. Содержимое каждого такого блока программа выводит в виде отдельной плашки в правом нижнем углу Рабочего стола. Блок имеет определенный набор полей, некоторые из которых могут отсутствовать. Если упоминания о поле нет, то программа ничего не выводит на предусмотренном для поля месте, если не оговорено обратное. Ниже будет рассмотрен список полей и действия, предпринимаемые в случае тех или иных значений в них.

<service id="">

Описывает сервис, к которому относится текущий проект. Представляет из себя изображение фиксированного размера, которое располагается на плашке. Если в локальной базе нет изображения для сервиса с таким индексом, то программа осуществляет соединение с адресом http://mynotifier.ru/notifier/base/services/ID.bmp. Где ID — это номер сервиса. Сразу после загрузки изображение сохраняется в локальной базе и плашка показывается, как только что пришедшая.

Значение свойства name пишется рядом с изображением.

<project id="" />

Номер текущего проекта. Используется только для внутренних целей описанных ниже. На плашке не выводится.

<price value="" />

Сообщает о цене проекта. Значение value в исходном виде вписывается в необходимое место плашки.

<title></title>

Название проекта. Присутствует обязательно. Вписывается в необходимое место на плашке.

<description></description>

Как правило самый большой текстовый блок. Отображается (не отображается) в зависимости от настроек программы в необходимом месте на плашке.

<signs>

Сообщает о значках, которые необходимо поставить на плашке в определенном месте. Индексы необходимых значков распложены в полях <sign id="">. Если в локальной базе данных нет значка с таким индексом, то программа обращается по адресу  http://mynotifier.ru/notifier/base/signs/ID.bmp, где ID — это индекс необходимого значка, загружает его, сохраняет в локальную базу данных и показывает плашку с проектом, как только что появившуюся.

<category></category>

Текстовое поле, которое появляется в необходимом месте на плашке.

<customer>

Поле, сообщающее информацию о заказчике проекта. Поле имеет несколько свойств:

· nick
Текстовое поле, по сути имя заказчика.

· url
Ссылка на страницу заказчика на сайте фриланса. По этой ссылке осуществляется переход при нажатии на текст из свойства nick.

· rating
Рейтинг пользователя на сайте фриланса. Отображается на соответствующем месте на плашке.

· projects
Количество выполненных пользователем проектов. Отображается на соответствующем месте на плашке.

· response_plus
Количество положительных отзывов о пользователе. Отображается на соответствующем месте на плашке.

· response_minus
Количество отрицательных отзывов о пользователе. Отображается на соответствующем месте на плашке.

· registered
Срок регистрации пользователя на сайте. Отображается на соответствующем месте на плашке.

<link url="" />

Поле со ссылкой на заказ на сайте фриланса. Переход по этой ссылке осуществляется при нажатии на плашку в любом месте, за исключением областей, которые перекрываются другими ссылками.

<actions>

Поле с информацией о возможных кнопках. Роль играют два возможных вложенных поля. При существовании вложенного поля на плашке в определенном месте рисуется кнопка, соответствующая этому полю. При нажатии на кнопку на сервер отправляется POST запрос. На время ожидания ответа от сервера кнопка принимает состояние номер 2 и теряет возможность к нажатию. После получения ответа принимает состояние номер 3.

· <label />
Означает возможность поставить отметку об этом проекте. При нажатии на кнопку отправляется запрос с полями:

· get=setlabel

· key=<key>

· project=<id>

Где <id> — это номер проекта из поля <project id="" />. В ответ программа получит xml следующего содержания:

<?xml version="1.0" encoding="Utf-8"?>

<response>


<project id="ID" label="1" />

</response>

Следует обратить внимание на то, что одновременно могут быть сделаны несколько запросов на выставление отметки, поэтому в ответе сервера в поле <project> есть свойство id, которое должно соответствовать отправленному.

Аналогично выполняется обратное действие — снятие отместки. При этом необходимо передать в запросе get=unsetlabel.

· <send_suggestion />
Означает наличие возможности автоматического ответа на проект. При нажатии на кнопку всплывает окно с подтверждением «Вы уверены, что хотите отправить автоматический ответ на проект «ИМЯ_ПРОЕКТА»», где ИМЯ_ПРОЕКТА — это название проекта из поля <title></title>. При нажатии на кнопку «Да» происходит POST запрос с полностью аналогичными полями, за исключением поля get=send_suggestion. Ответ так же аналогичен, только вместа свойства label="1" придет свойство send_suggestion="1". Возможности нажать на кнопку во второй раз нет.

<adv>

При наличии этого поля на плашке добавляется строчка с рекламным текстом из поля <text>, при нажатии на который происходит переход на адрес из поля <link>.

Иконка в трее

За время работы программы иконка принимает 3 возможных состояния:
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Основное состояние. Работа идет нормально, непросмотренных проектов нет.
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Нет соединения с сервером. Необходимо посылать запросы к серверу раз в минуту независимо от установок пользователя.
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Были проекты, на которые пользователь не отреагировал (не перешел по клику на них на сайт фриланса и не нажал правой клавишей). Меняется на обычное состояние после двойного правого клика мышью или после отметки всех проектов как просмотренные.

Иконка в трее различает 4 типа нажатия на нее:

· Одинарное левой клавишей.
Открывается окно истории, описанное в разделе «Окно истории»

· Двойное нажатие левой клавишей.
Осуществляется переход в браузере по умолчанию на адрес http://mynotifier.ru
· Одинарное нажатие правой клавишей
Появляется контекстное меню, пункты которого будут описаны в подразделе «Контекстное меню».

· Двойное нажатие правой  клавишей.
Работает только при иконке, находящемся в состоянии «Есть новые проекты». При даблклике иконка возвращается в свое обычное состояние, а все непросмотренные проекты помечаются как просмотренные.

Контекстное меню

При нажатии правой клавишей на иконку в трее появляется контекстное меню, состоящее из следующих пунктов:

· Просмотр истории
Появляется окно, описанное в разделе «Окно истории»

· Перейти на сайт
В браузере по умолчанию осуществляется переход на адрес http://mynotifier.ru
· Отметить все просмотренными
Пункт существует, только если иконка в трее находится в состоянии «Есть новые проекты»

· Настройки
Появляется окно с настройками. Настроки описаны в разделе «Настройки программы»

· О программе
Появляется окно «О программе». Его содержимое будет оговорено дополнительно.

· Выход
Программа завершает свою работу.

Окно истории

Окно истории представлет из себя окно с перечнем всех плашек, которые были получены за последний сеанс. Плашки выглядят абсолютно идентично своему состоянию на момент выключения. Плашки отмеченные, как просмотренные отличаются тем, что:

· Название проекта теряет жирность.

· Фон плашки становится серым.
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Плашки полностью сохраняют функциональность, как если бы они были отображены, как только что пришедшие проекты (за исключением таких естественных моментов, как просмотренность, отметки звездочкой или отправки автопоста). Внизу окна находится кнопка «Отметить все, как просмотренные». После нажатия на нее все плашки становятся отмеченными, как просмотренные.

Настройки

В окне настроек программы должно устанавливаться следующее:

· Чекбокс «Запускаться автоматически вместе с системой»

· Чекбокс «Использовать прокси»
При нажатии на чекбокс становятся активными поля для ввода IP и порта прокси-сервера. После сохранения настроек программа сразу начинает работать через указанный прокси-сервер.

· Бегунок «Частота обращения к серверу»
Бегунок, которым можно установить частоту обращения к серверу. Допустимые значения: от 1 до 5 минут.

· «Формат отображения предложений»
Представляет из себя группу из трех радио-точек:

· Полный
Формат полной плашки был описан в начале документа.

· Краткий
Формат краткой плашки был описан в начале документа.

· Часть описания
После активации этой опции становится активным поле для ввода числа символов, оставляемых на плашке из поля <description> XML-ответа сервера. После установления этой опции программа обрезает описание проекта на плашках до указанного числа символов. При выставлении пользователем значения «0» поле не отображается вообще, но формат отображения остается полным.

Настройки сохраняются индивидуально для текущего логина.

Обновление программы

При получении в ответном XML в блоке <info> поля <update> пользователю выдается сообщение «Доступна новая версия программы MyNotifier.ru. Загрузить и установить ее?», содержащее две кнопки «Да» и «Нет, напомните мне позже». При нажатии на вторую сообщение закрывается и программа продолжает работу в штатном режиме. При нажатии на кнопку «Да» происходит обращение к адресу, указанному в свойстве url этого поля и загрузка исполняемого файла на компьютер пользователя. Во время загрузки появляется новое окно с прогресс-баром, сообщающим о степени загруженности программы. После окончания загрузки происходит запуск только что загруженного исполняемого файла и окончание работы программы.

Дальнейшие работы по обновлению выполняет новый запущенный исполняемый файл.

Примечания

Программа должна поддерживать многоязычность. При текущей разработке ее не надо переводить на какой-либо язык, но код программы должен позволять сделать это без затруднений.

Если программа в течение 15-ти и более минут находилась в состоянии «Сервер не доступен», то при очередном запросе, до получения ближайшего положительного ответа, не надо передавать в POST запросе переменную last_id.

При достижении соглашения о разработке будет предоставлен PSD файл со всеми иллюстрациями из этого документа.

Размеры плашек и прочих объектов должны иметь такой же конечный размер, как и на предоставленном макете. Используется единственный шрифт Arial. Если его не окажется в системе, то программа должна писать надписи шрифтом, установленным первичным для этой системы.

Изображения конечных плашек могут незначительно изменяться в зависимости от системы, на которой исполняется программа. Это считается абслютно нормальным и по этому поводу не предъявляется претензий.

Для разработки могут быть предоставлены исходные коды программы, написанной только для Windows на Borland Delphi 7.
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