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Seznam uporabljenih kratic in

simbolov

ADT Android Developer Tools razvojna orodja za Android

API Application Programming Interface vmesnik uporabniskega
programa

GPS Global Positioning System navigacijski sistem

HTML Hyper Text Markup Language jezik za oznacevanje
hiperteksta

IDE Integrated Development Environment integrirano razvojno okolje

Java EE Java Enterprise Edition Java izdaja za srednja in
velika podjetja

Java ME Java Micro Edition Java izdaja za majhne in
mobilne naprave

Java SE Java Standard Edition Java izdaja za osebne
racunalnike

JVM Java Virtual Machine Java navidezni stroj

KML Keyhole Markup Language oznacevalni jezik uporabljen
za zapis geografskih podatkov

KMZ Keyhole Markup Language Zipped stisnjen fo rmat KML

SDK Software Development Kit paket programskih orodij za
razvoj

SQL Structured Query Language sestavljeni jezik za poizvedbe

XML Extensible Markup Language razsirljivi oznacevalni jezik
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Povzetek

Cilj tega diplomskega dela je opisati in izdelati aplikacijo za mobilno plat-
formo Android, ki nam omogoca hranjenje in prikaz lokacijskih podatkov.
Prvi del diplomskega dela je namenjen predstavitvi orodij in tehnologij, ki
jih uporabljamo pri razvoju mobilnih aplikacij. Pri predstavitvi orodij smo se
osredotocili na orodja, ki smo jih uporabljali pri razvoju aplikacije. Preostala

orodja so opisana manj podrobno.

V drugem delu pa smo predstavili idejo za aplikacijo, potek izdelave apli-
kacije, nekaj zanimivih delov kode v programskem jeziku Java, tezave pri
izvedbi in mozne izboljsave. Predstavili pa smo tudi podobne aplikacije, ki

so na voljo za platformo Android.

Rezultat diplomske naloge je delujoca aplikacija, ki je napisana v pro-
gramskem jeziku Java. Aplikacija se s storitvijo Google zemljevidi poveze s
pomocjo ustreznih knjiznic, ki med drugim omogocajo oznacevanje tock na
zemljevidu, ki so predstavljene kot koordinate zemljepisne dolzine in Sirine.

7 izdelano aplikacijo lahko na zemljevidu oznacimo tocke, za katere lahko
vpiSemo razlicne opise, npr. naslov lokacije ali opis lokacije. Aplikacija
omogoca tudi prikaz nasega trenutnega polozaja na zemljevidu, prikaz naj-
blizjih in vseh tock, ki smo jih predtem vnesli ali uvozili. Podprli smo uvoz
datotek KML (angl. Keyhole Markup Language). Aplikacija se lahko upo-
rablja na vseh mobilnih napravah, ki imajo namesc¢en operacijski sistem An-
droid.

Pri izdelavi diplomskega dela smo osvojili veliko novih znanj s podrocja

razvoja aplikacij za platformo Android. Nas glavni cilj, razviti resitev za
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hranjenje in prikaz lokacijskih podatkov je bil torej dosezen.

Klju¢ne besede: Android, aplikacije Android, Google zemljevidi, zemljepi-

sna dolzina, zemljepisna Sirina.



Abstract

The aim of this thesis is to describe and develop an application for the An-
droid mobile platform that will be able to store and display location data.
The first part of the thesis is devoted to the presentation of tools and tech-
nologies that are used in the development of mobile applications. In pre-
senting tools, we focused on those used in our application. Other tools are

described in less detail.

In the second part, we presented an idea for the application, the process
of its development, some interesting pieces of code in the Java programming
language, implementation problems and possible improvements. We also

presented similar applications available for the Android platform.

The result of the thesis is an application that is written in the Java
programming language. The application utilizes special libraries to connect
with Google Maps, allowing us, among other things, to mark points on a

map presented as coordinates of longitude and latitude.

The developed application allows us to mark points on the map, for which
we can then enter descriptions, for example the address or description of the
location. The application also allows us to view our current position on the
map and select the nearest and all points that have been previously entered
or imported. The application supports the importing of KML files (Keyhole
Markup Language). It can be used on all mobile devices that are running

the Android operating system.

During writing this thesis, we have gained considerable expertise in the

field of application development for the Android platform. Our main goal to
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develop a solution for storing and displaying location data has been achieved.

Keywords: Android, Android applications, Google maps, longitude, lati-
tude.



Poglavje 1
Uvod

Zivimo v obdobju, ko imajo mobilne naprave veliko vlogo v nasem Zzivljenju.
Samo pomislimo, kdo od nas Se nima tablicnega racunalnika ali vsaj pame-

tnega telefona.

Obstaja veliko storitev za pametne telefone, ki nas nenehno zasipajo z
raznimi podatki in informacijami. Zmogljivost teh vrst naprav je dandanes
ze skoraj primerljiva z zmogljivostjo osebnih racunalnikov. Najvecja pred-
nost aplikacij za pametne telefone je ta, da ga imamo skoraj vedno s sabo,
zato nam lahko velikokrat olajSa razlicne odlocitve. Redke naprave nimajo
vgrajenega sprejemnika GPS (angl. Global Positioning System), vmesnika
za povezavo z brezzi¢nim omrezjem, vmesnika Bluetooth in drugih podobnih
tehnologij. Vse to nam omogoca, da uporabimo mobilno napravo za veliko

razlicnih namenov.

Trenutno najbolj razsirjen mobilni operacijski sistem je Android. Aplika-
cije Android so vec¢inoma razvite z uporabo programskega jezika Java. Tudi
sami uporabljamo pametni mobilni telefon, na katerega je namescéen ta sis-
tem.

To je bil poleg tega, da nas zanima programiranje v programskem jeziku
Java, eden glavnih razlogov za razvoj mobilne aplikacije na platformi An-
droid. Razlog pa je bil tudi ta, da podobne aplikacije ne omogocajo nekate-

rih funkcionalnosti, ki si ji zelimo. Ceprav smo imeli zelo malo predhodnjih
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izkusenj z razvojem aplikacij Android, smo se kljub temu odlocili, da bo
glavni cilj diplomskega dela prikaz razvoja mobilne aplikacije na platformi
Android.

Danes obstaja veliko storitev, ki za svoje delovanje uporabljajo geograf-
ske podatke. Ena najbolj znanih je Google Maps, ki zna prikazati zemljevid
dolocenega kraja. Podjetje Google je svoje storitve tudi ponudilo na voljo v
obliki Google Maps API, ki je dejansko vmesnik uporabniskega programa, s
pomocjo katerega lahko uporabljamo zemljevide in oznac¢ujemo tocke, poti
in Se mnozico drugih stvari, ki pa za nas pri diplomskem delu niso bile rele-
vantne.

Seznanili smo se z razvojem programske opreme, ki smo ga do zdaj poznali
le s teoreticnega vidika. Se prej pa smo preuéili literaturo, ki obravnava ope-
racijski sistem Android, ter razvoj aplikacij Android. Nato smo si namestili
ustrezna orodja in zaceli razvijati aplikacijo po posameznih fazah. Rezultat
nasega dela je delujoca mobilna aplikacija Maps, ki omogoca stevilne funk-
cionalnosti ter deluje na mobilnih napravah, ki imajo namesc¢en operacijski

sistem Android, povezavo do svetovnega spleta in sprejemnik GPS.
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Predstavitev uporabljenih
metodologij, tehnologij in

orodij

V tem poglavju bomo predstavili metodologije, tehnologije in orodja, ki
smo jih uporabljali med razvojem mobilne aplikacije. Podrobneje so opisane

stvari, ki smo jih pri nasem delu uporabili, ostale pa so le omenjene.

2.1 Metodologije

2.1.1 Kaj je metodologija

Metodologija [4] je skupek metod, postopkov in standardov, ki sestavljajo
zakljuceno celoto pri izvajanju inzenirskih pristopov k razvoju produkta. Pri
razvoju programske opreme to pomeni postopen nacin razvoja izdelka, ki
vkljucuje uporabo razlicnih tehnik in orodij.

Metodologija je prezeta z idejami ter naceli organizacije in njenih ¢lanov,
kar Se posebej poudari njeno sociolosko komponento. Ne more nastati neod-
visna od ljudi oz. organizacije. Ceprav so nekatere metodologije formalno

dolocene, si jih posamezna podjetja prilagajajo po svoje, da ustrezajo njiho-

3
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vemu nacinu dela in njihovi domeni. Z uporabo metodologije si uporabniki

pridobivajo izkusnje, s tem pa se bogati tudi metodologija sama [6].

2.1.2 Vrste metodologij

Ce metodologije delomo glede na njihovo utezitev, jih lahko delimo na spredaj
utezene, zadaj utezene in uravnotezene [8].

Spredaj uteZene metodologije (angl. frontloaded) dajejo poudarek
postopkom analize in na¢rtovanja, ki jih v veliki meri izvedemo vnaprej. Re-
zultat izvajanja teh postopkov so do podrobnosti opredeljene zahteve za sis-
tem, izdelani natancéni nacrti za sistem in podobno. Nastali na¢rt se pozneje
bistveno ne spreminja, izdelava ve¢inoma pomeni samo "rutinsko kodiranje
metod”, ki so podrobno opredeljene z nacrtom.

Take metodologije so primerne za razvoj:

e sistemov s stabilnimi zahtevami. Ker je poudarek na analizi in nacrtovanju,

ki ju vecinoma izvedemo vnaprej, morajo biti zahteve dobro specifici-
rane in stabilne. Pozneje so ve¢je spremembe v nac¢rtu drage, pogosto

pa tudi podirajo dobro arhitekturo prvotno nacrtovanega sistema;

e kriticnih sistemov. Pri kriti¢nih sistemih (npr. zivljenjsko kriti¢ni sis-
temi) sta dobra analiza in nac¢rtovanje kljutnega pomena. Pri tem mo-
ramo predvideti tudi ¢im ve¢ moznih alternativnih scenarijev dogajanja

(alternativni dogodki, napake), ki jih zajamemo ze v nacrtu;

e obseznih in zahtevnih sistemov z velikimi razvojnimi skupinami. Kadar
imamo opravka z veliko razvojno skupino, so potrebni bolj podrobni

nacrti, ki omogocajo usklajevanje in razdeljevanje dela med clani.

Med spredaj utezene metodologije lahko uvrstimo vec¢ino klasi¢nih metodolo-
gij. Glavna kritika takih metodologij je, da prevec ¢asa posvecajo arhitekturi
in nacrtovanju, rezultat pa je nacrt, ki zaradi hitrega spreminjanja zahtev ni
uporaben. Pomembna kritika je tudi, da zvesto sledenje takim metodologi-

jam lahko pomeni podrobno definiranje stvari, ki jih Se ne poznamo dobro
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oziroma ki jih bomo spoznali Sele v poznejsih fazah razvoja (npr. sele v
izvedbi).

Zadaj utezene metodologije (angl. backloaded) dajejo prednost po-
stopkom izvedbe in testiranja. Analiza in nacrtovanje sta potisnjena v ozadje,
izdelani so le osnovni nacrti, ki se ne ukvarjajo s podrobnostmi. Razvijalci
se takoj zacnejo ukvarjati s kodiranjem, pri Cemer analizirajo zahteve in
nacrtujejo sistem kar sproti. Z obseznim testiranjem in popravljanjem kode
lahko pri uporabi zadaj utezenih metodologij nastane relativno stabilen izde-
lek, vendar je arhitektura takega izdelka navadno kljub temu manj robustna
in razsirljiva.

Zadaj utezene metodologije so primerne za razvoj:

e manjsih in bolj enostavnih sistemov, z majhnimi in izkuSenimi razvoj-
nimi skupinami, hkrati pa podrobnosti nac¢rta nadomescta znanje in

izkusenost clanov projektne skupine;

e sistemov s slabo dolo¢enimi zahtevamimi, ki pa se bodo najverjetneje
Se spreminjale. Kadar zahtev ni mogoce dobro definirati vnaprej je

mozen pristop uporaba zadaj utezene metodologije;

e nekriti¢nih sistemov. Posledica manj podrobne analize in nacrtovanja
bo tudi manj stabilna arhitektura, ki ni primerna za kriti¢ne sisteme.

Hkrati je take sisteme pozneje tezje nadgrajevati in vzdrzevati;

e sistemov, ki uporabljajo tehnologijo, s katero nismo seznanjeni. V pri-
meru, da ne poznamo tehnologije (npr. pogost primer v zadnjem ¢asu
je razvoj aplikacij za splet), lahko z uporabo zadaj utezene metodologije

tehnologijo preizkusimo in spoznamo.

Med take pristope bi lahko uvrstili metodologije, ki temeljijo na prototipira-
nju kot zivljenjskem ciklu razvoja. Hkrati pa bi med te metodologije uvrstili
tudi vecino agilnih metodologij [5]. Agilne metodologije imajo skupna nacela,

ki omogocajo hiter razvoj kvalitetne programske opreme. Glavna kritika teh
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metodologij je, da niso primerne za razvoj obseznih sistemov ter da so pogo-
sto opravicilo za razvoj tipa kodiraj in popravi, katerega rezultat sta slaba
koda in nestabilen sistem.

UravnoteZene metodologije (angl. balanced) dopuscajo, da za tiste
dele sistema, za katere so zahteve dobro znane in stabilne, izvedemo po-
drobnejso analizo. Za dele, ki jih Se ne poznamo dovolj, zatnemo kodirati
in testirati (npr. izdelava prototipov), to pa nam pomaga pri podrobnejsem
doloc¢anju zahtev. Gre torej za to, da nekatere aktivnosti izvajamo na spredaj
uravnotezen nacin, druge pa na zadaj uravnotezen nacin.

Cetudi se morda na prvi pogled zdi, da so uravnotezene metodologije ide-
alna izbira za vse primere, pa to ne drzi. Treba se je zavedati, da utezeni pro-
cesi nimajo niti vseh znacilnosti spredaj, niti vseh znacilnosti zadaj utezenih
procesov.

Tako je na primer uporaba spredaj utezenega procesa pri kriticnemu
sistemu z dobro definiranimi zahtevami bolj ustrezna kot uporaba urav-

notezenega [8].

2.1.3 Metodologija ekstremno programiranje — XP

Metodologija ekstremno programiranje [9] (angl. Extreme Programming) se
je razvila kot odgovor na tezave, ki so nastale zaradi dolgih razvojnih ciklov,
kot so jih poznali drugi razvojni modeli. Cikel razvoja po metodologiji XP
lahko vidimo na sliki 2.1. Nastala je iz potreb in praks, ki so bile u¢inkovite
v procesu razvoja. Po ve¢ preizkusnjah v praksi je nastala teoreti¢na oblika
metodologije ekstremnega programiranja na podlagi kljuénih principov in
praks.

Ceprav posamezne prakse uporabljene, v metodi, niso nove, so bile zbrane
in povezane tako, da oblikujejo novo metodologijo razvoja programske opreme.
Izraz ekstremno izhaja iz dejstva, da metodologija uporablja smiselne in ze
obstojece prakse, principe na nov in ekstremen nacin.

Ekstremno programiranje bi uvrstili med zadaj utezene ali tako imeno-

vane agilne metodologije. Je uc¢inkovit, nizko tvegan in zabaven nacin analize,
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Slika 2.1: Projekt razvoja po metodologiji XP [9].

nacrtovanja in izdelave programske opreme [3]. Stiri vrednote XP so:
e komunikacija,
e enostavnost,
e povratne informacije,
e pogum.

XP je primeren za majhne sisteme, kjer se zahteve spreminjajo in hitro potre-

bujemo ucinkovite resitve. Uporaba ekstremnega programiranja ni primerna:

e za prevelike, predolge ali preve¢ zahtevne projekte,

e takrat, ko ga razvijalci niso pripravljeni sprejeti,

e ko je prekomerno in prepogosto prekoracen urnik 40 ur dela na teden,
e ob uporabi dolocene tehnologije, ki eksponentno visa stroske,

e ob prepocasni povratni informaciji narocnikov,

e ko nimamo ustreznega delovnega okolja,

e ko so obdobja med ponovitvami daljsa od 5 mesecev.
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Operacijski sistem

Slika 2.2: Izvajanje javanskega programa [1].

2.2 Programski jezik Java

Java [1] je bila razvita v podjetju Sun Microsystems (pozneje ga je pre-
vzelo podjetje Oracle) kot objektno usmerjen programski jezik za namene
poslovnih in spletnih aplikacij. Med prednostmi, ki so naredile Javo tako
priljubljeno v zadnjih letih so njena varnost in dejstvo, da je neodvisna od
platforme, kar pomeni, da lahko uporabimo program, napisan v Javi, na
katerikoli platformi oziroma operacijskem sistemu.

Javansko aplikacijo lahko pozenemo na razliénih platformah, ker se apli-
kacija ne izvede neposredno na platformi, ampak se izvede na tako imeno-
vanem virtualnem stroju Java (angl. Java Virtual Machine). Programska
koda, napisana v visokonivojskem programskem jeziku, se imenuje izvorna
koda (angl. source code).

Ko pisemo javansko aplikacijo, moramo izvorno kodo najprej napisati z
urejevalnikom besedila, npr. Beleznico. Koda je shranjena v datoteki, potem
jo prevajalnik (angl. compiler) prevede v vmesno kodo (angl. bytecode).
Nato se viesna koda s pomocjo tolmaca Java (angl. Java Interpreter) preveri
in izvaja na JVM. Postopek prikazuje slika 2.2. Ker se program izvaja na
JVM in ne na operacijskem sistemu, je izoliran tudi glede na strojno opremo,

na kateri tece. JVM tako zagotavlja varnost pred vsiljivei (angl. intruders),
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ki bi zeleli dostopati do strojne opreme skozi operacijski sistem. Druga velika
prednost JVM, je manj dela za programerje, saj morajo drugace proizvesti
ve¢ razlicic istega programa za razliéne platforme [1].

Java je prav tako preprostejsa od vecine drugih objektno usmerjenih pro-

gramskih jezikov, saj:

ni aritmetike s kazalci,

pretvorbo med razli¢nimi tipi preverja prevajalnik,

samodejno upravlja s pomnilnikom in

uporablja angleske izraze, kar nam olajsa branje, razumevanje in pisa-

nje izvorne kode.
Obstajajo 3 razlicne izdaje, glede na to kaksen produkt razvijamo:
e tehnologija Java v majhnih in mobilnih napravah (Java ME),
e tehnologija Java v osebnih ra¢unalnikih (Java SE),
e tehnologija Java v srednjem in velikem poslovnem okolju (Java EE).

V nasem primeru smo uporabljali verzijo Java SE, ki smo jo namestili z

uradne spletne strani podjetja Oracle.

2.3 Platforma Android

Android [26] je odprtokodni operacijski sistem za pametne telefone in druge
prenosne naprave. Zgrajen je na Linux ! jedru in prvotno namenjen mobilnim
napravam na dotik, npr. pametnim telefonom, tablicnim racunalnikom.

Prednosti uporabe platforme Android so:

! Linux je prost operacijski sistem s prosto dostopno izvorno kodo, zaséiteno s splognim
dovoljenjem GNU [24].
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e odprtokodnost, ki omogoca cenejse in lazje razvijanje programov. Pred-
nost obc¢utimo tudi uporabniki, saj so programi za ta operacijski sistem

vecinoma zastonjn;

e omogoca cenejSe, lazje in hitrejSe razvijanje pametnih telefonov, saj

proizvajalcem ni vec treba razvijati operacijskih sistemov;
e je enostaven, odziven in omogoca vecopravilnost in

e samodejno se sinhronizira z Googlovimi storitvami.

2.3.1 Abplikacije

Vse aplikacije so napisane v programskem jeziku Java. Aplikacije so posta-
vljene v Android paket s kon¢nico .apk. Vsaka aplikacija se pozene v svojem
Linux procesu. Operacijski sistem pozene proces takrat, ko mu je poslana
zahteva za izvajanje aplikacije. Ko izvajanje aplikacije zakljuc¢imo, se proces
zapre.

To omogoca porabo pomnilnika tudi drugim aplikacijam. Vsak posame-
zni proces se prevede posebej, kar omogoci izolacijo aplikacij, da delujejo med
sabo neodvisno. Za vsako aplikacijo se ob zagonu ustvari lastna identifika-

cijska koda, tej pa se nato dodajo pravice za uporabo strojne opreme.

2.3.2 Aplikacijsko ogrodje

V aplikacijskem ogrodju se nahajajo vse sistemske aplikacije, ki se upora-

bljajo za kodiranje aplikacij. Te aplikacije so:
e upravljalec aktivnosti,
e upravljalec pomnilnika,
e upravljalec lokacij in

e upravljalec obvestil.
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Slika 2.3: Delez OS za pametne telefone [7].

2.3.3 Google Play

Google Play [21] je licencna aplikacija podjetja Google, ki se uporablja za
prenos oziroma nalaganje aplikacij. To se izvrsuje na dva nacina. Lahko jih
nalagamo neposredno prek aplikacije ali pa jih nalozimo prek enoli¢ne kode,
ki jo s prenosno napravo preberemo.

Pri branju nato Google Play sam poisce aplikacijo na njihovem strezniku,
jo prenese ter namesti na prenosno napravo. Poleg aplikacij so na voljo tudi

filmi, glasba, knjige, revije in naprave — te sicer v Sloveniji Se niso na voljo.

2.3.4 Delez OS na trgu pametnih telefonov

Kot vidimo na sliki 2.3 [7] je delez OS Android dale¢ pred vsemi in §e narasca.
Sklepamo, da je platforma tako priljubljena, ker je brezplac¢na, odprtokodna
in ker je na voljo veliko razli¢ic, s katerimi lahko proizvajalci pametnih mo-
bilnih telefonov opremijo naprave.

Vidimo, da naprave z OS Android, zavzemajo pribizno 80 odstotkov trga.

Sledi mu sistem iOS podjetja Apple z nekaj ve¢ kot 10 odstotki, opazimo pa
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tudi, da delez naprav s sistemom Windows MobilePhone narasca.

2.4 SQLite
SQLite [38] je programska knjiznica, ki implementira:

e samovsebujo¢ (angl. self - contained),

brezstrezniski (angl. serverless),

transakcijski (angl. transactional) in

brezkonfiguracijski (angl. zero configuration)

SQL 2 pogon podatkovne baze (angl. database engine).

V nasprotju z drugimi podatkovna baza SQLite, nima locenega strezniskega
procesa, ampak se vse branje in pisanje izvede neposredno na disk. Celotna
podatkovna baza SQL z ve¢ tabelami, indeksi, sprozilci je shranjena kot ena
datoteka na disku.

Datotecni format SQLite ni vezan na samo eno specificno platformo. Po-
datkovna baza, ki je pravzaprav datoteka, napisana na enem racunalniku, se
lahko enostavno prenese na racunalnik z drugo arhitekturo/platformo. Vsi
racunalniki uporabljajo enak datotecni format.

Z vsemi funkcijami, ki jih omogoca, je knjiznica zelo majhne velikost (cca.
500 Kb), odvisno od ciljne platforme in nastavitev prevajalnika. SQLite je
prav zaradi svoje majhnosti velikokrat uporabljena na mobilnih telefonih,
MP3 predvajalnikih, ki so omejeni s spominom. Baza deluje bolje v sistemih
z veliko pomnilnika, vendar je njena zmogljivost zelo dobra tudi v sistemih z

malo pomnilniskega prosotora.

2 SQL (angl. Structured Query Language) je strukturirani povprasevalni jezik za delo
s podatkovnimi bazami. Je najbolj razsirjen in standardiziran povprasevalni jezik za delo
s podatkovnimi zbirkami, s programskimi stavki, ki posnemajo ukaze v naravnem jeziku
[37].
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SQLite je velikokrat testirana in ima sloves zelo zanesljive podatkovne
baze. Vecino izvorne kode je javno objavljeno in namenjeno testiranju in
preverjanju ucinkovitosti. Pri bazi je poskrbljeno tudi za napake pri dode-
ljevanju pomnilnika in vhodno/izhodne napake diska.

SQlite je transakcijska podatkovna baza. To pomeni, da se vse spremembe
in poizvedbe pojavljajo kot atomske, konsistentne, izolirane in trajne (angl.
Acid, Consistent, Isolated, Durable - ACID). To velja tudi, ¢e je transak-
cija prekinjena zaradi napake v programu, operacijskem sistemu ali pa ¢e
racunalnik izgubi elektricni tok. Vsaka transakcija se izvede v celoti ali pa

se sploh ne izvede.

2.5 Razclenjevalniki

Razélenjevanje (angl. Parsing) [31] je dejanje razclenitve informacij na dele.
Razélenjevalniki so programi (del kode ali API, na katerega se lahko skli-
cujemo znotraj svojih programov), ki analizirajo datoteke za identifikacijo
posameznih delov. Vse aplikacije, ki berejo vhodne podatke, imajo neke vr-
ste razclenjevalnik, saj v nasprotnem primeru ne bi bili sposobni razbrati,
kaj dolo¢ena informacija pomeni. Microsoft Word vsebuje razclenjevalnik,
ki se zazene, ko odpremo datoteko, da preveri vse skrite kode. Ce odpremo
poskodovano datoteko (manjka del kode), nam program poslje sporocilo o
napaki.

Aplikacije za delo z datotekami XML [40] so enake. Vsebujejo razc¢lenjevalnik,
ki prebere dokument XML, in preveri ter identificira vrsto podatkov, ki jih
nato shrani v spomin in tako preda na voljo preostalemu delu programa.

Med branjem XML dokumenta razclenjevalnik preveri strukturo doku-
menta (znacke itd.) ter sporoci napako, ¢e je ta prisotna. V programskem

jeziku Java poznamo naslednje razc¢lenjevalnike:

e razclenjevalnik DOM (Document Object Model) [32],

e razclenjevalnik SAX (Simple API for XML) [33] in
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e razclenjevalnik StAX(Streaming API for XML) [34].

2.5.1 Razclenjevalnik SAX

Razélenjevalnik SAX se od drugih razlikuje po tem, da je obdeluje dele do-
kumenta zaporedno. Razclenjevalnik DOM deluje ravno nasprotno, saj v
pomnilnik nalozi celoten dokument. Zato je SAX uporaben v okoljih z malo
pomnilnika.

Na voljo imamo ve¢ metod, ki jih nato prilagodimo za obdelavo nasega

dokumenta. Metode, ki jih uporabljamo, so naslednje:

e public void startDocument () — dolo¢imo lahko, kaj se zgodi ob

zacetku dokumenta, npr. definiramo ustrezne podatkovne strukture,

e public void endDocument () — dolocimo lahko, kaj se zgodi ob

koncu dokumenta,

e public void startElement (String uri, String name, String
gName, Attributes atts) — doloc¢imo, kaj se zgodi, ko razclenjevalnik

naleti na zacetno znacko z imenom ali vrednostjo, in

e public void endElement (String uri, String name, String
gName) — dolocimo, kaj se zgodi, ko razclenjevalnik naleti na konéno

znacko z imenom ali vrednostjo.

2.6 Standardni opis podatkov

Standardni opis podatkov pomeni, da na standardni nacin opisemo podatke.
Tega se posluzujemo zato, da so opisi standardni oziroma enaki pri neki vrsti
podatkov, kar nam omogoca hitrejSe razumevanje in tudi zdruzjivost enake
vrste podatkov. V racunalnistvu to pomeni, da lahko podatke uporabimo
v ve¢ razlicnih aplikacijah oziroma za ve¢ razlicnih namenov. Ponavadi se

uporabi opisni jezik XML, v katerem podatke razc¢lenimo.
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2.6.1 XML

XML [40] je razsirljiv oznacevalni jezik, ki ga pogosto sre¢amo, ¢e brskamo po
internetu in med komunikacijo aplikacije s streznikom. Je preprost, podoben
HTML, ki nam omogoca format za opisovanje podatkov. Mogoce ga je tudi
razsiriti, saj ima namre¢ to moznost, da si lahko sami izmislimo imena oznak

(angl. tag). XML je razdeljen na 3 dele:

e podatkovni (vanj shranimo podatke v neki obliki z Zeljenimi oznakami),

e deklarativni (skrbi za to, da lahko pri dodajanju novih podatkov vidimo

kaj kaksna oznaka pomeni) in

e predstavitveni del (z njim oblikujemo izpis podatkov).

XML je pravilen, ¢e je ustrezno oblikovan (izpolnjuje vsa sintaksna pravila)
in veljaven. Je genericno ogrodje za hrambo katerekoli dolzine teksta ali
podatkov, katerih struktura je lahko prikazana tudi v obliki drevesa. Primer

dokumenta lahko vidimo na sliki 2.4. Sintaksna pravila dolo¢ajo, da:

e morajo imeti vsi elementi XML konéno oznako,
e oznake so obcutljive za velike in male crke,

elementi morajo biti pravilno ugnezdeni ter

dokument mora imeti en element, ki bo korenski (angl. root).

Sintaksnih pravil je veliko ve¢, kot smo jih predstavili, vendar za predstavitev
jezika XML bralcu ni treba poznati vseh. Veljaven dokument XML izpolj-
njuje dolo¢ena semanti¢na pravila. Ta pravila lahko definira uporabnik ali
pa so definirana v shemi XML. Ce dokument vsebuje nedefiniran element, je

celoten dokument neveljaven.
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?2>
<note>
<to>Tove</to>
<from>Jani</from>

<heading>Reminder</heading>
<body>Don't forget me this weekend!</body>
</note>

Slika 2.4: Primer XML dokumenta.

2.6.2 KML

KML (angl. Keyhole Markup Language) [25] je notacija XML za zapis geo-
grafskih podatkov v aplikacijah za prikaz lokacij, kot sta naprimer: Google
Zemlja (angl. Google Earth) [18] in Google Zemljevidi (angl. Google Maps)
[19]. KML uporablja strukturo ugnezdenih elementov z oznakami in atri-
butov, ki so v skladu s standardi XML. Vse oznake morajo biti v skladu z
dokumentacijo KML, v kateri je predvideno, katere oznake so potrebne in
katere so opcijske. Pri elementu je pomembno, da se podatki navedejo v is-
tem vrstnem redu, kot je navedeno v dokumentaciji. Podatki, ki jih vsebuje
KML, so:

e latitude ali geografska dolzina,

longitude ali geografska Sirina,

altitude ali nadmorska visina,

e name ali ime oznake in

description ali opis.

in Se mnogo drugih. V dokumentu lahko oznacimo npr. tudi pot, 3D model,

vendar smo se osredotocil le na zadeve, ki smo jih uporabljali pri nasem delu.
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<Placemark:>
<name>0Oznaka2</name>
<description>dasfasa</description>

<LookAt>
<longitude>15.35970945399048</longitude>
<latitude>45.66004037610991</latitude>
<altitude>0</altitude>
<heading>-5.569090979563353</heading>

Slika 2.5: Primer KML dokumenta.

2.7 Razvojno orodje Eclipse

7 razvojnimi orodji je razvoj programov oz. aplikacij mnogo lazji. Aplikacije

bi lahko razvijali tudi z enostavno aplikacijo kot je Belezka v operacijskem

sistemu Windows ali urejevalnik Vi v Unix, vendar nam razvojna orodja

nudijo nekatere prednosti:

e avtomatiziranje ponavljajocih se opravil,

prevajanje kode,

faktorizacijo kode,

dokoné¢anje kode ob pisanju (angl. completion),
formatiranje kode,

preverjanje kode med pisanjem,

razhroscevanje kode (angl. debugging) ter

prikaz pomoci in definicije metod in razredov.

Eclipse [36] je odprtokodno razvojno orodje. Na voljo so naslednje razlicice

oziroma programski paketi:

e Eclipse IDE for Java Developers — razvoj aplikacij v programskem je-

ziku Java,
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Slika 2.6: Grafiéni vmesnik razvojnega okolja Eclipse.

e Eclipse IDE for Java EE Developers — razvoj aplokacij v programskem

jeziku Java za srednja in velika podjetja ter

e Eclipse IDE for C/C++ Developers — razvoj aplikacija v programskih
jezikih C in C++.

Obstaja Se veliko drugih programskih paketov, ki pa nas pri nasem projektu
niso zanimali. Eclipse med drugim omogoca tudi dodajanje vticnikov (angl.
plugin), da lahko razsirimo funkcionalnost orodja.

Na desni strani slike 2.6 lahko vidimo razrede, ki so uporabljeni v aktiv-
nem projektu, ter metode, ki pripadajo razredu.

Razrede in metode lahko razvrstimo po abecedi ali po vrstnem redu, kot
se nahajajo v izvorni kodi. Na levi strani so prikazani obstojeci projekti.
Del, kjer pisemo kodo, vidimo na sredini okna. Prav tako je vidno podokno
za dokoncevanje kode. Na spodnji strani urejevalnika se izpisujejo stanje

izvajanja, razhroscevanja, napake.
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2.7.1 Android SDK

Android SDK [11] je zbirka programskih knjiznic in orodij, ki jih potrebu-
jemo za programiranje ali napredno upravljanje nasega Android telefona.
Predstavlja osnovo za programiranje, razhros¢evanje in testiranje aplikacij
Android, prinasa pa tudi nekaj orodij, ki omogoc¢ajo napredno upravljanje z
nasim Android telefonom. Pri resitvi nasega problema smo uporabili paket
ADT Bundle for Windows [10], ki vkljucuje:

e razvojno orodje Eclipse in vticnik ADT,

e orodja Android SDK,

e najnovejso platformo Android ter

e sliko najnovejse platforme Android za emulator.

Paket smo uporabili zato, ker ga je mogoce enostavno namestiti in ker vsebuje

vsa orodja, ki smo jih potrebovali za resSitev problema.

2.7.2 Emulator Genymotion

Za testiranje aplikacije smo prvotno uporabljali vtiénik za razvojno orodje
Eclipse z imenom Genymotion [17], kasneje pa tudi Android telefon Samsung
Galaxy Core.

Za vticnik Genymotion namesto vgrajenega emulatorja smo se odlocili
zaradi boljSe odzivnosti, hitrejsega delovanja in lazje konfiguracije za uporabo

zemljevida. Prednosti vti¢cnika Genymotion so, da je:
e zelo hiter,
e cnostaven za uporabo in konfiguracijo ter
e nudi napredne razhroséevalne moznosti (angl. dabug features).

Kot vidimo na sliki 2.7, lahko za emulator uporabimo vrsto pametnih te-
lefonov z OS Android v nasem primeru Samsung Galaxy S4, in tabli¢ni

racunalnik Nexus, na katerih smo tudi testirali aplikacijo v zacetni fazi.
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||~' Genymotion for personal use

* 00O Genymotion

o

Settings

Your virtual devices

D WXGA 10.1 Tablet - 4.3 - API 18 - 1280x800 N

Q Galaxy 54 - 4.3 - AP1 18 - 1080x1920

User authenticated:

Slika 2.7: Emulator Genymotion, izbira virtualne naprave.

2.8 Google Maps API

Podjetje Google ponuja veliko spletnih storitev konénim uporabnikom. Nje-
gove najbolj znane storitve so Youtube, Gmail, Maps itd.

Razvijalci, ki zelijo povezati svoje storitve s storitvami podjetja Google,
imajo, kot vidimo na sliki 2.8, na voljo veliko moznosti.

Z Google Maps API [20] lahko dodajamo zemljevide, ki temeljijo na po-
datkih Google Maps v aplikacijo. API se samodejno poveze s strezniki, pre-
nese podatke in zemljevide, ki so potrebni za prikaz. Omogoca nam tudi

dodajanje:
e ikon pripetih dolo¢enemu polozaju na zemljevidu (angl. Markers),
e zaporednih daljic, ki oznacujejo pot (angl. Polylines),

e zaprtih zaporednih daljic, s katerimi lahko ozna¢imo predel ali del (ang].

Polygon) in
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Slika 2.8: Prikaz Googlovih tehnologij in API-jev.

e slik za dolocen polozaj na zemljevidu (angl. Ground overlay).

Pri razvoju nase aplikacije smo uporabljali Google Maps API verzije 2, ki so
ga medtem ze nadgradili v verzijo 3. Google ponuja storitev na platformah
Android [27], i0S [28] ter Javascript [29].

2.9 Geografski koordinatni sistem

Geografski koordinatni sistem [22] je dvorazsezni sferni koordinatni sistem,
ki je poravnan z vrtilno osjo Zemlje.

Zemlja doloca dva kota, merjena od sredisca Zemlje, njegovega koordi-
natnega izhodisca. Prvi kot, imenovan zemljepisna Sirina (angl. latitude),
podaja kot med poljubno tocko in ekvatorjem. Drugi del, imenovan zemlje-
pisna dolzina (angl. longitude), pa podaja kot vzdolz ekvatorja od poljubne
tocke na zemlji. V vecjem delu sveta so za nicto zemljepisno dolzino sprejeli
Greenwich v Angliji.

S pomocjo teh dveh kotov lahko dolo¢imo lego poljubnega kraja na Zemlji.

Baltimore v Marylandu, ZDA, ima na primer zemljepisno Sirino 39,3 stopinje
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severno in zemljepisno dolzino 76,6 stopinje zahodno. Ce potegnemo vektor
iz sredisca Zemlje v tocko 39,3 stopinje severno od ekvatorja in 76,6 stopinje
zahodno od Greenwicha, bo potekal skozi Baltimore.

Ekvator je o¢itno pomemben del tega koordinatnega sistema in predsta-
vlja ni¢to tocko za Sirinski kot in polovicno tocko med tecajema (poloma).
Ekvator je osnovna ravnina za geografski koordinatni sistem. Taksna osnovna
ravnina je dolocena v vseh sfernih koordinatnih sistemih.

Poleg zemljepisne sirine in dolzine spada h geografskemu koordinatnemu
sistemu tudi nadmorska visina (angl. altitude), ki skupaj s predhodnima
koordinatama enoli¢no doloca lego poljubnega kraja. Nadmorska visina se

obic¢ajno meri od morske gladine, in ne od sredisca Zemlje.

2.9.1 Racunanje razdalje med tockama

Razdalja je dolzina poti med dvema tockama. Je numeric¢ni opis, kako dalec¢
v prostoru so telesa [35].

Za racunanje razdalj med tockama, ki so doloc¢ene z zemljepisno dolzino in
zemljepisno Sirino na zemljevidu, imamo na voljo vec izracunov oziroma for-
mul (http://www.movable-type.co.uk/scripts/latlong.html). Pri nasi resitvi

smo uporabili Haversinovo formulo [23], ki jo prikazuje enacba 2.1.

a = sin®(A¢/2) + cos(¢py) * cos(¢y) * sin®(AN/2)

c=2x*atan2(v/a,\/(1 —a)) (2.1)
d=Rxc

R = radij zemlje (6,371km), ¢ = zemljepisna Sirina, A = zemljepisna dolzina,

koti morajo biti podani v radianih.
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Z.asnova 1in izvedba resitve

V tem poglavju bomo opisali kako smo zasnovali resitev, od ideje do delujoce
aplikacije. Najpomembnejsa se nam je zdela ideja, katera je bila na zacetki

enostavna, kasneje pa smo jo razsirili.

3.1 Ideja

Dandanes imamo ze (skoraj) vsi pametne telefone, ki nam lahko v mnogo
pogledih olajsajo zivljenje, telefoni imajo vgrajenih veliko vmesnikov in teh-
nologij, npr. GPS, Bluetooth, wifi itd. Glavna ideja je bila narediti aplika-
cijo za pametni telefon z operacijskim sistemom Android, ker je ta najbolj
razsirjen. Aplikacija naj bi omogocala dodajanje, urejanje in brisanje oznak
na zemljevidu, prikaz trenutne lokacije in prikaz najblizjih oznak in oznak, ki
smo ji dodali oziroma uvozili. Pri pregledu podobnih aplikacij smo ugotovili,
da je ve¢ina resitev narejena s pomocjo Google Maps API, za katerega smo
se odlocili tudi sami, da ga uporabimo. V mislih smo imeli aplikacijo, ki
prikaze lokacije najblizjih defibrilatorjev glede na naso trenutno lokacijo in
lokacije defibrilatorjev nasploh, prikaze pa tudi podatke, kje se naprava na-
haja (naslov, zgradba). Kasneje smo idejo razsirili na nekaksno univerzalno
aplikacijo za prikaz lokacij z razlicnimi podatki na zemljevidu, ki jih lahko

urejamo, brisemo in dodajamo.

23
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3.2 Zajem zahtev in osnovni pogoji

Aplikacija naj bi bila uporabna za iskanje najblizje lokacije glede na nas
trenutni polozaj ali vseh lokacij, ki smo jo predtem vnesli ali uvozili v apli-
kacijo. Aplikacija naj bi bila enostavna za uporabo in ¢im bolj hitra. Glavne

funkcionalnosti aplikacije naj bi bile:

e prikaz trenutnega polozaja na zemljevidu,
e vnos, urejanje in brisanje podatkov o lokacijah,
e uvoz KML formata lokacij iz pomnilnika mobilne naprave in

e prikaz vseh in najblizjih lokacij in drugih podatkov na zemljevidu.

Za uporabo aplikacije za prikaz lokacij na zemljevidu s pomocjo storitve

Google Maps API so osnovni pogoji naslednji:

e pametni telefon ali mobilna naprava z operacijskim sistemom Android,
e dovolj zmogljiv pametni telefon ali druga mobilna naprava,
e internetna povezava in sprejemnika GPS ter

e osnovno poznavanje geografskih pojmov in osnovne uporabe naprave.

3.3 Razvoj v skladu z metodologijo XP

Pri izbiri primerne metodologije za reSitev nasega problema se je kot naj-
bolj primerna metodologija izkazala metodologija ekstremnega programira-
nja. Upostevali smo, da je pomembno izdelati delujoco resitev, ne pa popolne
dokumentacije. Za to metodologijo smo se odlocili tudi zato, ker smo imeli
za diplomsko nalogo na voljo omejen ¢as in omejena sredstva. Druge meto-
dologije zahtevajo ve¢ osebja in dolgorocnejse planiranje izvedbe celotnega

projekta.
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Pri izdelavi diplomske naloge smo pazili, da nismo prekoracili 40 urnega
tedenskega delovnika, drzali smo se standardov kodiranja in testirali delova-
nje po vsaki koncani iteraciji. Testiranje je bilo izvedeno s funkcionalnimi
testi.

Upostevajoci metodologijo XP, smo najprej razvili funkcionalnosti, ki so

najbolj potrebne. V naSem primeru smo razvili naslednje izdaje:

e prvo izdajo aplikacije, ki je omogocala dodajanje oznak in podatkov

(angl. Marker) na zemljevid,

e drugo izdajo aplikacije, ki je omogocala hrambo in urejanje podatkov

v podatkovi bazi, in

e tretjo izdajo aplikacije, ki je omogocala uvoz podatkov iz pomnilnika

naprave.

3.4 Namestitev in uporaba Google Maps An-
droid API

Preden zacnemo uporabljati API, ga je treba prenesti in pridobiti klju¢ Goo-
gle Maps API. Oba sta na voljo brezpla¢no. Preden ga za¢nemo uporabljati,

je treba narediti naslednje korake:
e namestitev zbirke orodij Android SDK,

e prenos in konfiguracija Google Play services, ki vkljucuje Google Maps
Android API,

e pridobitev klju¢a API; da pridobimo klju¢ API, se moramo registrirati
v Google APIs Console, v katerega vnesemo certifikat za aplikacijo,

e zahtevane nastavitve dodamo v AndroidManifest.txt datoteko !

! Vsaka Android aplikacija mora imeti datoteko AndroidManifest.xml [12]. V da-
toteki so zapisani bistveni podatki aplikacije (dovoljenja, aktivnosti ...), ki so potrebni za

zagon in izvajanje.
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<permission
android:name="com. example.maps. permission. MAPS RECEIVE"
android:protectionLevel="signature” />

android:name="com. example.maps. permission. MAPS RECEIVE™ />
android:name="android. permission. ACCESS MOCK_LOCATION™ />
<uses- android:name="android.permission. INTERNET" />
<uses- android:name="android. permission. ACCESS NETWORK_STATE™ />
<uses-permission android:name="android.permission. WRITE_EXTERNAL STORAGE™ />
<uses- T i android:name="android.permission. READ EXTERNAL STORAGE™ />
<uses-permission android:name="com.google.android. providers. gsf. permission. READ GSERVICES" />
il
The following two permissions are not required to use
Google Maps Android API w2, but are recommended.

<uses-permission

<USe5-per

--
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION™ />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION™ />

<meta-data
android:name="com.google. android.maps.v2. APT KEY"
android:value="AIzaSyAOPOUIjAWN />

<meta-data
android:name="com.google.android.gms. version”
’

android:value="@integer/google play services version” />

<uses-library android:name="com.google.android.maps” />

Slika 3.1: AndroidManaifest.txt datoteka aplikacije Maps.

nase aplikacije ter

e dodamo zemljevid v aplikacijo.

Kot vidimo na sliki 3.1, moramo v AndroidManifest.txt datoteko aplika-
cije vkljuciti nekatera dovoljenja.

Najbolj pomembna so dovoljenja za dostop do interneta, prenosa po-
datkov, sprejem signala GPS in dovoljenje za branje zunanjega spomina za
potrebe uvoza datotek. S tem dejanjem dovolimo aplikaciji uporabljati prej
omenjena sredstva.

V AndroidManifest.txt moramo dodati tudi vrstico s klju¢em, je videti
priblizno takole:
?AIzaSyBdVi-cTICSwYKrZ95SuvNw7dbMuDt1 KGO” .

Klju¢ je potreben zato, da lahko dostopamo do streznikov Google Maps
z API. Pomembno je tudi, da pred izdelavo certifikata navedemo pravo ime
projekta, ki ga bomo uporabljali, saj v nasprotnem primeru klju¢ ne bo

deloval pravilno in posledi¢no tudi aplikacija ne.
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3.5 Podatki

Za uporabo aplikacije potrebujemo naslednje podatke:
e zemljepisno Sirino,
e zemljepisno dolzino,
e naslov oznake in

e besedilo oznake.

Podatki v aplikaciji so prikazani na sliki 3.2. Zemljepisne koordinate so
uporabljene, da lokacijo prikazemo na zemljevidu. Naslov oznake je prikazan
zgoraj odebeljeno, besedilo pa spodaj v navadni pisavi.

Za lazjo uporabo in obdelavo podatkov smo napisali javanski razred Lo-

kacija z naslednjimi atributi:

e naziv, ki je naslov oznake,

e lokacija, ki je besedilo oznake,

e tLat, ki je zemljepisna Sirina,

e tLang, ki je zemljepisna dolzina in

e razdalja, ki je razdalja od nasSe trenutne lokacije do izbrane lokacije,

izracunana po formuli 2.1.

Podatki polj naziv in lokacija so lahko poljubni, pomembno pa je, da so

podatki tLat in tLang res podatki, ki pomenijo zemljepisno dolzino in Sirino.
V aplikaciji smo uporabili podatkovno strukturo TreeSet, ki nam omogoca

urejeno dodajanje podatkov tipa Lokacija v strukturo. V ta namen smo

2

tudi redefinirali metodo compareTo ~. Vedno, kadar se podatki preberejo

2 Metoda compareTo v programskem jeziku Java vraca negativno vrednost, ¢e je objekt
manjsi, Stevilo 0, ¢e je enak, in pozitivno Stevilo, ¢e je objekt vecji od objekta, s katerim

ga primerjamo.
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Slika 3.2: Prikaz podatkov na zemljevidu.

iz podatkovne baze in uporabijo za prikaz na zemljevidu, te podatke tipa Lo-
kacija urejeno vstavimo v podatkovno strukturo TreeSet. To nam omogoca

lazje in hitrejse iskanje in izpis najblizjih tock, ¢e to zahtevamo od aplikacije.

3.6 Podatkovna baza

Da bi resili nas problem, smo se odlocili, da se morajo podatki hraniti lokalno
v podatkovni bazi. Vrsto podatkovne baze smo izbrali glede na enostavnost
uporabe ter omejenost pomnilnika in hitrost zaradi okolja uporabe. Podat-
kovna baza SQLite se je v nasem primeru izkazala za dobro resitev.

V podatkovni bazi oziroma tabeli so naslednji podatki:

e _id — primarni klju¢ v tabeli 3,

3 Primarni kljué¢ tabele pri relacijskih podatkovnih bazah je stolpec ali kombinacija
stolpcev, ki enolicno doloca vrstico. To pomeni, da se za katerikoli dve vrstici v tabeli

osnovna vrednost primarnih kljucev razlikuje. Primer primarnega kljuca je EMSO [30].
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public void createEntry(String tMaziv, String tlokacija, Double tlat,
Double tLang) {
// TODO Auto-generated method stub
ContentValues cv = new ContentValues();
cv.put(KEY TITLE, tNaziv);
cv.put(KEY SNIPPET, tlokacija);
cv.put(KEY_LOCLAT, tlLat);
cv.put(KEY LOCLANG, tLang);
ourDatabase.insert(DATABASE TABLE, null, cv);

Slika 3.3: Funkcija, ki doda lokacijo in njene podatke v podatkovno bazo.

e title — naslov oznake,

e snippet — besedilo oznake,

e loc_lat — zemljepisna Sirina in
e loc_lang — zemljepisna dolzina.

Podatke zapisujemo v podatkovno bazo SQLite s funkcijo, ki jo prikazuje
slika 3.3. Pri tem moramo paziti, da so podatki pravilnega podatkovnega

tipa:
e tNaziv — podatkovnega tipa 4 niz znakov (angl. String),
e tLokacija — podatkovnega tipa niz znakov (angl. String),
e tLat — podatkovnega tipa realno stevilo (angl. double) ter

e tLang — podatkovnega tipa realno stevilo (angl. double).

Podatkovna baza SQLite se je sprva izvajala na racunalniku, na kateremu

smo poganjali in testirali aplikacijo. V poznejsih izdajah smo zaradi uporabe

4 Uporabni programi obdelujejo spremenljive podatke. Shranjujemo jih v spremenljiv-
kah. Spremenljivke (angl. variables) so v dobi predmetno usmerjenih programskih jezikih
dokaj raztegljiv pojem, saj predstavljajo tudi predmet, ki vsebuje posebne metode in la-

stnosti, te pa so lahko nov predmet in tako naprej. Vsebino spremenljivke doloca njen tip

[2].
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<Placemark>
<name>PGD Dragatug</names
<descripticn>Dragatng 19</description>
<LookRt>
<longitude>15.40534876070076</longitudes
<latitude>45.66314130389565</latitude>
<altitude>0</altitude>
<heading>-5.536449604109281</heading>
<tilexl</tile>
<range>24798.7342917895</range>
<gx:altitudeMode>relativeToSeaFloor</gx:altitudeMode:
</LoockAt>
<stylelrlx#m ylw-pushpin</atylelrl>
<Point>
<gx:drawlrder>1</gx:drawlrder>
<coordinates>15.36824587261599,45.67162270586882 ,0</coordinatess
</Point>
</Flacemark>

Slika 3.4: Struktura KML, oznaka Placemark, ki vsebuje za nas pomembne

podatke.

signala GPS aplikacijo testirali na dveh mobilnih telefonih, prvi je bil Sam-
sung Galaxy Core z OS Android razlicica 4.1.2 (Jelly Bean), drugi pa Sony
Xperia Go z OS Android razlicica 2.3 (Gingerbread).

Za operacije in komunikacijo s podatkovno bazo (urejanje, dodajanje,
brisanje lokacij) smo napisali dva javanska razreda, Database in DbHelper,

ki sta nam delo ustrezno olajsala.

3.7 Uvoz formata KML

Za uvoz podatkov v formatu KML, ki je podrobneje opisan v poglavju 2.6.2,
smo uporabili razclenjevalnik XML. Podatki so strukturno prikazani na sliki
3.4. Za nas pomembni podatki so ugnezdeni znotraj znacke Placemark, ki

predstavlja eno lokacijo z ostalimi podatki. Pomen znack je naslednji:

e name — naziv,

e description — lokacija,
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Ime:

Zemljepisna Sirina:  45°3758.80"5

Zemliepisna doldina:  15°19'48.57°V

Opis | Slog, barva I Pogled I Nadmorska vigina

[Dodaj POvVEZAVD ] [Dadaj sliko I

Slika 3.5: Google Earth okno za vnos podatkov.
e longitude — zemljepisna dolzina in

e latitude — zemljepisna Sirina.

Vse znacke vsebujejo angleske izraze, zato smo jih lahko v trenutku razumeli
in razbrali pomen podatkov dokumenta.

Pri testiranju aplikacije smo izdelali dokument KML z aplikacijo Google
Earth, v katerem smo razli¢ne kraje na zemljevidu oznacili in vpisali potrebne
podatke, v nasem primeru naziv in lokacijo.

Program pri shranjevanju oznak izdela stisnjeno datoteko formata KMZ.
Ko to datoteko razsirimo s programom za razsirjanje datotek ( uporabili smo
WinRar °), dobimo ven datoteko s konénico KML, ki smo jo kasneje uvozili

v naso aplikacijo.

5 WinRar [39] je brezplacen program za stiskanje in razsirjanje datotek, ki podpira

Stevilne formate.



32 POGLAVJE 3. ZASNOVA IN IZVEDBA RESITVE

Na sliki 3.5 je prikazano okno za vnos podatkov o lokaciji. Google Earth
nam ponuja Se veliko drugih moznosti, npr. dodajanje slik polozaju in po-

dobne stvari, ki pa nas pri resitvi nasega problema niso zanimale.



Poglavje 4
Prikaz in analiza

V tem poglavju bomo predstavili uporabniski vmesnik aplikacije, tezave, ki

smo jih imeli pri izvedbi in analizo aplikacije v praksi.

4.1 Prikaz aplikacije

Pri izdelavi graficnega vmesnika aplikacije smo se trudili, da bi bil ta ¢im
bolj enostaven, prijazen za uporabo in samoumeven. Kot smo omenili Zze v
poglavju 3.2, mora imeti uporabnik aplikacije osnovno znanje zemljepisa in
osnovno znanje uporabe mobilne naprave.

Ko zazenemo aplikacijo, se nam prikaze zemljevid sveta. Na voljo imamo
gumb, s katerim priblizamo trenutno lokacijo, na kateri se nahajamo. Aplika-
cija tudi osvezuje lokacijo, npr. ¢e se premikamo, pokaze smer, kam gremo.
S pritiskom na gumb mobilne naprave, ki predstavlja meni, se nam odpre
meni, ki ga prikazuje slika 4.1. Funkcije smo razdelili na logi¢ne sklope, ki
omogocajo urejanje, prikaz in brisanje lokacij ter izhod iz aplikacije.

Na voljo imamo naslednje funkcionalnosti:

e Prikazi vse lokacije — omogoca prikaz vseh lokacij na zemljevidu
(slika 4.2),

e Prikazi najblizje — omogoca prikaz treh najblizjih lokacij glede na

naso trenutno lokacijo,

33
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Prikazi vse lokacije
Prikazi najblizje
Uredi/Dodaj lokacijo

Brisi lokacije iz zemljevida

Uvozi KML

Izbrisi vse podatke iz baze

Izhod

Slika 4.1: Prikaz menija, ¢e pritisnemo na gumb z menijem.

Uredi/Dodaj lokacijo — omogoca vnos nove lokacije ali ureditev ze

obstojece,

Brist lokacije z zemljevida — omogoca brisanje prikazanih lokacij

z zemljevida,

Uvozi KML — omogoca uvoz datoteke formata KML,

Izbrist vse podatke iz baze — omogoca izbris vseh podatkov, ki so

v podatkovni bazi, in

Izhod — omogoca izhod iz aplikacije.

Za meni smo se odlocili zato, da ne bi bilo nepotrebnih gumbov na zemljevidu,

skratka, da je aplikacija ¢im bolj pregledna in enostavna.
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Slika 4.2: Aplikacija Maps, prikaz lokacij na zemljevidu.

4.2 QOdziv uporabnikov

Aplikacijo smo dali v uporabo dvema osebama. Vnaprej smo jima nekoliko
razlozili njen pomen in jima na kratko dali navodila za uporabo. Ker sta
imela oba pametni telefon z operacijskim sistemom Android, s platformo ni
bilo tezav. Testirala sta jo na telefonih Samsung Galaxy S2 z operacijskim
sistemom Android 4.3 (Jelly Bean) in Samsung Galaxy S4 Mini z operacij-

skim sistemom Android verzije 4.2.2 (Jelly Bean).

Oba sta zatrdila, da je aplikacija uporabna in enostavna za uporabo, kar
je bil tudi namen resitve nasega problema. Oba sta preizkusila tako vnos kot

tudi urejanje in seveda prikaz lokacij.

Uporabnik s telefonom Samsung Galaxy S2 je imel tezavo pri iskanju
mesta trenutne lokacije. Ob zagonu aplikacije se mu ni prikazal gumb za
navigacijo do prikaza trenutne lokacije. Tezavo je odpravil z izhodom iz apli-
kacije in ponovnim zagonom aplikacije. Uporabnik je tudi predlagal razsiritev

aplikacije z izvozom podatkov v obliki KML, da bi jih lahko poslali npr. prek
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tehnologije Bluetooth prijatelju za uporabo na njegovi mobilni napravi v nasi
aplikaciji. Ta razsiritev se nam je zdela zelo smiselna, in ko bomo aplikacijo
razvijali naprej, bo na prvem mestu podprtje te funkcionalnosti. Predlagal
je tudi, da bi aplikacijo naredili bolj robustno, odporno na napake v vpisu
lokacij, npr. da bi preverili, da smo res vpisali koordinate, in podobno.

Uporabnik mobilne naprave znamke Samsung Galaxy S4 Mini je imel
pripombo glede osvezevanja trenutnega polozaja.

Ker je aplikacijo testiral med hojo, se polozaj ni osvezeval dovolj pogosto.

To smo odpravili tako, da smo v kodi popravili ¢as, ki je potreben, da
se osvezi polozaj. To se nastavi s pomocjo razreda LocationManager, ki je
podprt v API. Objektu lahko z metodo public void requestLocationU-
pdates (String provider, long minTime, float minDistance, Pen-
dingIntent intent) nastavimo parametra ¢as (v milisekundah) in razdalja
(v metrih), ki je potrebna za osvezevanje. Tako se lahko polozaj osvezuje
glede na cas ali razdaljo.

Tako smo zakljucili, da je aplikacija uporabna in dovolj enostavna za
uporabo.

Uporabnika sta nam predlagala Se nekaj izboljSav, ki smo jih prav tako
upostevali in dolo¢ene tudi implementirali v kodo.

Veliko idej za mozne izboljsave pa smo dobili tudi med pisanjem kode.

4.3 Analiza

4.3.1 Podobne aplikacije

Na spletu oziroma na spletni strani Google Play smo nasli veliko aplikacij,
ki omogocajo urejanje in prikaz geografskih podatkov na zemljevidu.

Spodaj so nastete nekatere od njih:

e Map Coordinates [16],

e Coordinates [13],
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e GPS Coordinates to Map [14],
e GPS Map [15] ter

e Google Earth [18].

Najbolj izstopa resitev podjetja Google z imenom Google Earth. Aplika-
cijo smo tudi preizkusili na lokalnem rac¢unalniku, in ne na mobilni napravi.
Resitev ima veliko ve¢ funkcionalnosti, kot smo jih podprli v nasi resitvi.
Vendar smo mi implementirali funkcionalnosti na svoj nacin, ki je preprost
za uporabo.

Pri ostalih aplikacijah nismo opazili uvoza podatkov iz drugih virov.
Omogocale pa so ve¢ nastavitev map, npr. razlicne moznosti pogleda, Cesar
nasa aplikacija ne vsebuje.

Mislimo, da smo z aplikacijo naredili nekaj novega, omogocili pregleden
in enostaven nacin prikaza geografskih lokacij. Njena uporabnost je Siroka,
saj jo lahko uporabimo za vrsto namenov. Eden od njih je tudi prvotni, za

prikaz lokacij defibrilatorjev po Sloveniji.

4.3.2 Tezave pri izvedbi

Posebnih tezav pri razvoju nismo imeli, saj smo prej preucili nekaj literature
o aplikacijah Android, pri tem pa smo vecino literature oziroma vso nasli na
internetu. Nekaj aplikacij Android pa smo izdelali ze med Studijem v okviru
razlicnih predmetov.

Uporabili smo tudi znanje programskega jezika Java, ki smo ga pridobili
pri dosedanjem studiju na fakulteti.

Od tezav je najbolj izstopala izvedba razclenjevalnika, za namen razclenjevanja
dokumenta KML. Zaradi nepoznavanja delovanja in vrste razcélenjevalnikov
smo sorazmeroma veliko ¢asa porabili za izbiro in izdelavo razclenjevalnika.
Razclenjevalnik smo sprva napisali za programski jezik Java in ga testirali
na osebnem racunalniku. Izbrali smo razclenjevalnik DOM, ki se je ka-
sneje izkazal za napacno izbiro, saj porabi preve¢ pomnilnika. Ob testiranju

razclenjevalnika na mobilni napravi se je aplikacija prenehala odzivati.
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Pozneje smo preucili vrste razcélenjevalnikov bolj podrobno in se odlocili za
razclenjevalnik SAX, ki je bolj podrobno predstavljen v poglavju 2.5.1. Napi-
sali smo razred MySaxHandler, ki nam je delo z raz¢lenjevalnikom ustre-
zno olajsal. Razlika je bila ocitna, aplikacija je bila odzivna in razclenjevanje

je delovalo.

4.3.3 Analiza uporabe aplikacije v praksi

Aplikacijo smo uporabili za predstavitev podatkov o lokacijah defibrilatorjev
po Sloveniji. Vnesli smo 35 lokacij defibrilatorjev, ki se nahajajo na obmocju
Slovenije. Za taksno bazo podatkov bi bilo morda bolje, ¢e bi jo lahko prenesli
s streznika in da bi bili podatki redno posodobljeni. Kot sklepamo se vsaj
vsak mesec na novi lokaciji pojavi nov defibrilator. Funkcionalnosti ne bi
bilo tezavno dodati, vendar bi morali dobiti posodobljene podatke v primerni
obliki. Najbolj bi nam ustrezalo v formatu KML.

Uporabili smo jo tudi na potepanju po Portorozu, kjer smo si v aplikacijo
uvozili podatke z znamenitostmi, ki smo si jih zeleli ogledati v kraju in okolici.
Ugotovili smo, da je zelo uporabna funkcionalnost Prikazi najblizje, s
katero lahko z enim ukazom najdemo lokacije v blizini in si tako prihranimo
marsikatero sitnost oziroma vracanje nazaj, ker smo zgresili cilj.

Ob uporabi aplikacije smo uporabljali mobilni prenos podatkov, ki nam je
omogocil, da so se zemljevidi nalozili v aplikacijo in sprejemnik GPS, zaradi
prikaza in osvezevanja trenutne lokacije. Moramo poudariti, da je aplikacija
zelo potratna z energijo, kar se je poznalo na stanju baterije, sklepamo da
zaradi prenosa podatkov in sprejemnika GPS.

Z uporabo aplikacije smo dobili veliko idej za razsiritev funkcionalnosti
in za izboljsave.

Nekatere smo tudi implementirali v reSitev. Menimo, da aplikacija sluzi
svojemu namenu in da smo dosegli pricakovanja tako glede uporabnosti kot

glede enostavnosti.



Poglavje 5
Zakljucek

V zadnjih nekaj letih so mobilne naprave postajale vse manjse, bolj estetsko
oblikovane in hkrati zmogljivejse, bolj uporabne. To, kar naredi neko napravo
uporabno, je to, kar lahko z njo po¢nemo. Danes so moznosti skorajda neo-
mejene, saj ima skoraj vsak, res skoraj vsak clovek pametni telefon, ki ima
vgrajenih veliko senzorjev in razli¢nih tehnologij (GPS, WI-Fi, Bluetooth ...).
Tako lahko telefon ali drugo mobilno napravo uporabimo se za vse drugo kot
le za telefoniranje. Razvoj aplikacij za mobilne naprave je v velikem porastu.
Vse vecje storitve ali del teh so ze ponujeni kot mobilna aplikacija. Lahko
pogledamo samo trgovine, npr. Hofer, Lidl, Spar, Petrol ..., vsaka ima svojo
aplikacijo — za ugodnosti, spremljanje raznih prodajnih akcij in podobno.
Velika prednost mobilnih naprav je, da jih imamo pri sebi ves cas, zato
jih veliko tudi uporabljamo. Uporaba se je razsirila prakticno na vsa po-
drocja, od navadnega telefoniranja pa do elektronskega poslovanja z banko,
uporabe interneta, spremljanja televizijskih programov, osebnega trenerstva
. Velikokrat moramo samo poiskati kaksno informacijo (npr. delovni ¢as
trgovine) na internetu, kar nam lahko olajsa mobilna naprava, s pomocjo

katere v trenutku to izvemo, ¢e imamo na voljo internetno povezavo.

Najvecji delez na trgu operacijskih sistemov za pametne telefone in mo-
bilne naprave ima operacijski sistem Android podjetja Google, zato so aplika-

cije zanj zelo iskane. Aplikacije so veCinoma napisane v programskem jeziku

39



40 POGLAVJE 5. ZAKLJUCEK

Java, kar Se olajsa prehod od kodiranja programske opreme za rac¢unalnike
na kodiranje programske opreme za mobilne naprave.

Aplikacije, namenjene platformi Android, so objavljene v spletni aplika-
ciji Google Play, kjer lahko najdemo razlicne vrste aplikacij, od iger pa do
razlicnih programov. Imamo na voljo brezpla¢ne in placljive aplikacije. Pra-
ksa je najveckrat taka, da v brezplacni razlic¢ici dobimo okrnjeno aplikacijo,
kar pomeni, da ne omogoca vseh funkcionalnosti, kot jih omogoca placljiva
razlicica. Dobra stran tega je, da lahko brezplacno preverimo, ali nam izbrani
produkt ustreza, in se potem laze odlo¢imo za njegov nakup. Druga moznost
pa je, da lahko uporabljamo vse funkcionalnosti samo dolocen ¢as, ponavadi

30 dni.

V prvem delu naloge smo na kratko povzeli tehnologije in orodja, ki smo jih
uporabili pri razvoju aplikacije. Sledita del z zasnovo in prikazom resitve,
v katerih smo prikazali pot razvoja in tezave, na katere smo naleteli med
razvojem.

Konéni rezultat tega diplomskega dela je delujoca mobilna aplikacija za
hranjenje in prikaz lokacijskih podatkov. Aplikacijo smo razvili v program-
skem jeziku Java, namenjena pa je platformi Android. Na trgu je veliko
podobnih aplikacij, ki pa ne omogocajo vseh funkcionalnosti, ki smo jih pod-
prli. Trudili smo se, da bi bil uporabniski vmesnik enostaven in prijazen za
uporabo in da bi podprli funkcionalnosti, ki jih potrebujemo pri delu z loka-
cijskimi podatki. Aplikacijo smo intenzivno uporabljali in testirali priblizno

mesec in pri tem smo odkrili nekaj tezav, ki smo jih tudi uspesno odpravili.
Moznih izboljsav nase aplikacije je nesteto mnogo. Veliko smo jih opazili ze
med razvojem, nekaj predlogov pa smo dobili tudi od uporabnikov, ki smo
jim aplikacijo namestili na mobilnik in ki so jo tudi testirali. Ce bi aplikacijo

razvijali naprej, bi podprli naslednje moznosti:

e izvoz datoteke KML, s katero bi omogocili deljenje lokacij med prijatelji

ali ustvarjanje varnostne kopije,

e spreminjanje moznosti zemljevida (promet, satelit, relief), ki je podprto
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tudi v Google Maps API, katerega smo uporabili pri razvoju, in

e dodajanje tock na zemljevid s klikom na tocko.

in Se kaj bi lahko nasli. To so le nekatere funkcionalnosti, na katere smo

pomislili, da bi bilo dobro, ¢e bi jih vsebovala tudi nasa aplikacija.
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