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Mobilni priro¢nik o vadbi in prehrani za operacijski sistem Android

Klju¢ne besede: mobilni priro¢nik, operacijski sistem Android, vadba, prehrana

UDK: 004.45:621.395.721.5(043.2)

Povzetek

Cilj diplomske naloge je raziskati mobilno platformo Android in razviti mobilni
priporo¢nik o hrani in vadbi za operacijski sistem Android. V prvem delu diplomske
naloge predstavimo platformo Android, razvojno okolje Eclipse, v katerem smo
razvijali aplikacijo in SQLite ter SQLite Data Browser, ki smo ga uporabili za razvoj
podatkovnih baz. V' nadaljevanju opiSemo potek razvoja mobilne aplikacije, njen

nacrt, gradnike ... Na koncu predstavimo Se njeno testiranje in rezultat.



Mobile personal trainer and nutrition advisor for Android OS

Key words: mobile guide, Android OS, exercise, nutrition

UDK: 004.45:621.395.721.5(043.2)

Abstract

The aim of the thesis is to explore the Android mobile platform and developed a
mobile guide for Android OS. In the first part we present the Android platform, the
Eclipse development environment in which we have developed an application,
SQLite and Sqgl Data Browser, which was used to develop databases. In the second
part we describe the course of development of the mobile applications, its design,

widgets ... Finally presented is testing and result.
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Mobilni priro¢nik o vadbi in prehrani za operacijski sistem Android

1 UvOD

Zivimo v ¢asu, ko je mobilni telefon nuja in v ¢asu, ko ima ogromno ljudi v lasti pametne
mobilne telefone. Delez teh telefonov se vsak dan bliskovito povecuje in samo v lanskem letu
je bilo prodanih (po podatkih IDC) skoraj 500 milijonov taksnih naprav. V nekaterih drzavah
pa delez teh naprav dosega ze skoraj 50 % (Velika Britanija, ZDA, Kanada ...) [14]. Med
temi podatki velja izpostaviti veliko rast nakupov, saj se ob vsakem, novem letu prodaja
poveca za 30 % in ve¢ (odvisno od drzave).

Posledi¢no s prodajo naprav se povecujeta tudi izdelovanje in prenos aplikacij. Samo Android
aplikacij je nastalo od marca 2009 do junija 2012 (objavljenih na Google Play) ve¢ kot pol

milijona, Stevilo prenosov pa se je povzpelo na 20 milijonov [13].

Prav zaradi teh podatkov, zaradi ogromnega zanimanja za pametne telefone in zaradi
ogromnega Stevila prenosov aplikacij smo se odlo¢ili, da v diplomskem delu razvijemo

aplikacijo za mobilne telefone.

Zakaj ravno Android? Prva in zagotovo najpomembnejsa stvar je v njegovem odprtokodnem
operacijskem sistemu, ki je po mojih izkusnjah preprost za uporabo in nam dovoljuje veliko
opcij in resitev. Prav tako nam programska oprema (razvija jo podjetje Google z Open Hand
Set Alliance) omogoca razvoj aplikacij za mobilne naprave. Naslednja, po mojem mnenju
prav tako zelo pomembna zadeva, je brez dvoma delez Android naprav, med pametnimi
telefoni. Ta je po podatkih IDC in tudi Garthner (odstopanja so majhna, raziskava pa je bila
narejena v prvem Cetrtletju leta 2012) [14] blizu 60 %, po navedenih raziskavah mu najbolj
sledi i0OS z nekaj vec kot 20 %, delezi ostalih operacijskih sistemov pa so dosti nizji (Symbian
okoli 7-8 %, RIM okoli 6 %, Windows pa le okoli 2 %).

Tako odloc¢itev ni bila tezka in smo v okviru diplomske naloge razvili aplikacijo
ActivityGuide, ki naj bi delovala kot nekakSen priro¢nik (ang. guide). Z aplikacijo bi
uporabnik pridobil nekatere informacije o prehrani, kalorijah in vadbi, predstavila pa bi mu
tudi indeks telesne teze. Ker je aplikacija napisana za platformo Android, smo se z njeno
izdelavo pobliZje seznanili z omenjeno platformo, spoznali pa smo tudi razvojno okolje

Eclipse in SQLite za delo s podatkovni bazami.
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Mobilni priro¢nik o vadbi in prehrani za operacijski sistem Android

V prvem delu diplomske naloge bomo povedali nekaj podatkov o platformi Android,
razvojnem okolju Eclipse in pa o SQLite (SQLite Database Browser), ki nam je sluzil za
upravljanje in kreiranje podatkovnih baz.

V drugem poglavju predstavimo Android, predvsem njegove glavne lastnosti, razvoj
platforme do danes, SDK, ki je pomemben za razvoj aplikacij in seveda Google Play kot
skladis¢e aplikacij in ostalih multimedijskih vsebin. V tretjem poglavju je na kratko
predstavljeno razvojno okolje Eclipse, opisemo pa tudi SQLite in SQLite Browser, ki smo ga

uporabili za kreiranje podatkovnih baz, ki jih aplikacija uporablja.

Drugi del diplomske naloge je namenjen aplikaciji ActivityGuide. V poglavjih, ki se nanasajo
na ta del, je predstavljeno delovno okolje, v katerem je bila aplikacija razvita, nacrt aplikacije
in shema. Za aplikacijo smo skonstruirali tudi logotip in ostale grafi¢ne gradnike.
Predstavljeno je pridobivanje podatkov iz podatkovne baze, prav tako so predstavljene
doloc¢ene komponente aplikacije, za konec pa sledi opis funkcionalnosti. V zadnjem poglavju
tega dela opiSemo Se testiranje aplikacije, kar vkljucuje testne primere in opis testnega
mobilnega telefona.

V zadnjem delu sledijo $e rezultati aplikacije, sklep in literatura.
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2 MOBILNA PLATFORMA ANDROID

Android je skupek programske opreme za mobilne naprave, ki vkljucuje operacijski sistem s
programsko opremo (mobilne aplikacije), klju¢no za delovanje. Android OS pa je operacijski
sistem, razvit na Linux jedru in GNU programski opremi ter je namenjen mobilnim napravam,
kot so pametni telefoni, dlan¢niki, tabli¢ni ra¢unalniki ...

Arhitektura Androida sestoji iz Stirih slojev, in sicer aplikacije, aplikacijskega ogrodja,
knjiznice in Linux jedra. Samo jedro je napisano v programskem jeziku C, knjiznice v
programskem jeziku C++, uporabniski vmesnik pa v jeziku Java. Arhitektura je vidna na sliki
1.

Android je v tem trenutku najbolj popularna mobilna platforma, names¢ena je na vec
milijonov naprav v ve¢ kot 190-ih drzavah na svetu. Vsak dan pa se tej Stevilki pridruzi Se
okoli milijon novih uporabnikov (Android naprav) [15].

Platforma nam omogoca enostavno uporabo in veliko naprednih reSitev, ki delujejo skupaj z
ostalimi gradniki, senzorji (pospeskometer, gps, kamera ...).

Arhitektura je prikazana na sliki 1:

APLIKACIJE

Telefon Brskalnik

APLIKACIJSK¢ OGRODJE

Upravl jalnik lpravlialnik Ponudnik Dgled
Aktivnosti Oken Usebine Sistema

Upravljalnik Upravljalnik Upravl jalnik Upravljalnik Upravl jalnik
Paketov Telefona Virov Lokacije Dbvestil

KNJIZNICE | TZVAJALNO OKOLJE ANDROID

Upravljalnik NMultimedijsko Sdlite dedrne
Grafike Ogrodje KnjiZnice

Vi i i §
Navidezna

openGL/ES FreeType WebKit Naprava Dalvik

S6L SSL libc

LINUX KERNEL

Gonilnik za Gonilnik za tonilnik za Povezovalnik
Zaslon Kamero Flash Spomin (IPC) Gonilnik

Gonilnik za WiFi Audio Upravljalnik
tipkeovnico Gonilnik Gonilnik Napajanija

Slika 1: Android (arhitektura) [29]
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2.1 Zgodovina

Android, Inc. [16] je bil ustanovljen oktobra 2003 za razvoj pametnih mobilnih naprav, ki bi
se lahko ¢im bolj prilagodile potrebam in Zeljam posameznika. Avgusta 2005 je Google

prevzel lastniS$tvo nad podjetjem in s tem napovedal vstop v svet mobilnih naprav.

Novembra 2005 je bila ustanovljena Open Handset Alliance, to je zdruzenje Stevilnih podjetji,
kot so HTC, Intel, LG, Broadcom, Google, Motorola, Nvidia, Samsung itd., z namenom
ustvariti odprto mobilno platformo, ki bi spodbujala hitrej$e inovacije in napredek. Hkrati pa
so predstavili svoj prvi skupen projekt Android — platformo za mobilne naprave, ki bi bila

zgrajena na Linux jedru.

Prva beta verzija platforme je bila izdana 5. novembra 2007, SDK teden dni kasneje. Na prvo
komercialno verzijo (1.0) pa je bilo potrebno pocakati do 23. Septembra 2008. Prva Android
naprava je bila HTC Dream. Od leta 2009 se za vsako verzijo uporablja tudi tako imenovano
opisno ime (ang. codename), ki izvira iz imena slaséic oziroma sladic. Prva taksna verzija je
bila verzija 1.5 — Cupcake, za njo pa so bile izdane $e Stevilne verzije. Glavne lastnosti verzij

in njihova imena predstavlja tabela 1:

VERZIJA DATUM IME LASTNOSTI (nove) LINUX
IZDAJE VERZIJA
Android 1.0 5.9. 2008 / internetni brskalnik /

Google storitve
Wi-Fi in Bluetooth

Android 1.1 9.2.2009 / shranjevanje prilog v sporo¢ilih /

Android 1.5 30. 4. 2009 Cupcake tipkovnica s predlogom vnosa 2.6.27
pripomocki — widgets
video snemalnik (MPEG-4,
3GP)
kopiraj in prilepi za brskalnik
nalaganje na YouTube

Android 1.6 15. 9. 2009 Donut podpora za WVGA resolucijo 2.6.29
zaslona
podpora za 802.1x, VPNs
glasovni in tekstovni vnos za
iskanje kontaktov in za iskanje
po internetu
nov Android Market

Android 2.0 26. 10. 2009 Eclair (Nova razli¢ica) 2.6.29
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Bluetooth 2.1
moznost iskanja po sporocilih
(SMS, MMS)
optimizacija strojne opreme —
obcutna pohitritev odzivnega
casa OS
nov uporabniski vmesnik
animacije za ozadje

Android 2.2

20. 5. 2010

Froyo

optimizacija (hitrost, spomin)
nalaganje aplikacij na
spominsko kartico
spremenjen Android Market,
omogoca samodejno
posodabljanje aplikacij
podpora za Adobe Flash
Wi-Fi dostopna tocka

2.6.32

Android 2.3

6. 12. 2010

Gingerbread

posodobitev uporabniskega
vmesnika
dva nova senzorja — giroskop,

barometer

orodje za kopiranje in lepljenje

datotek
podpora za SIP VolP
izbolj$ana (virtualna) tipkovnica

2.6.35

Android 3.0

22.2.2011

Honeycomb

Optimizacija za tabli¢ne
racunalnike
video klepet v Google Talk

2.6.36

Android 4.0

19. 10. 2011

Ice Cream
Sandwich

primi in spusti (ang. drag-and-
drop) za ustvarjanje map
detekcija obraza za odklepanje
aplikacij
Wi-Fi Direct
nov spletni brskalnik

3.0.1

Android 4.1

predvideno v %

2012

Jelly Bean

Optimizacija za tabli¢ne
racunalnike
dvojni OS (ang. dual-boot) z
MS Windows

Android 4.2

predvideno 2013

Key Lime Pie

/

2.2 Android SDK

Tabela 1: zgodovina Androida

Razvijanje programske opreme za Android je proces nastajanja novih aplikacij. Aplikacije so

praviloma zapisane v programske jeziku Java, za njihov razvoj pa potrebujemo SDK. SDK je

potreben za zacetek razvoja v okolju Eclipse, saj nam zagotovi vse potrebno [18].
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SDK priskrbi programski vmesnik in vkljuc¢uje celovit nabor orodji za razvoj. Nudi nam:

e razhroscevalnik (ang. debugger);

e knjiznice;

e upravljalnik virtualne naprave in emulator, to nam omogoca test aplikacije brez fizi¢ne
naprave, saj emulator posnema delovanje strojne opreme;

e dokumentacijo;

e primere kode;

e Vvodice.

Uradno podprto razvojno okolje (IDE) je Eclipse, ki vkljucuje vti¢nik za ADT.

2.3 Android Market — Google Play

Google Play [13] (v¢asih poznan in ustanovljen kot Android Market) je spletna distribucija
multimedijskih vsebin, ki jo je ustanovilo podjetje Google in sluzi kot spletna trgovina za

glasbo, filme, knjige in Android aplikacije ter igre.

Aplikacija (Google Play) je ze name$c¢ena na vsaki napravi, Ki ustreza pogojem o zdruZzljivosti
z Googlom, z OS Android. To nam omogoca, da lahko i§¢emo in nalagamo aplikacije, ki S0
jih razvili drugi razvijalci. Po podatkih Googla je bilo marca 2012 na voljo veé¢ kot 450 000
aplikacij.

Google Play omogoca tako avtomatsko kot ro¢no posodabljanje aplikacij. Prav tako pa tudi

filtrira aplikacije in nam prikaZe samo tiste, ki so zdruZljive (ang. compatible) z naso napravo.

Prikaz aplikacij, ki so bile na voljo in stevilo prenosov (od marca 2009 do junija 2012):

LETO MESEC ST. APLIKACIJ ST. PRENOSOV
marec 2 300
2009
december 16 000
april 38 000
2010 avgust 80 000 1 milijarda
oktober 100 000
2011 maj 200 000 3 milijarde
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julij 250 000 6 milijard
december 380 297 10 milijard
februar 450 000
2012 maj 500 000 15 milijard
junij 600 000 20 milijard

Tabela 2: stevilo prenosov aplikacij

Aplikacija Google Play ni odprtokodna, do nje lahko dostopajo samo naprave z OS Android

in so hkrati zdruzljive z zahtevami Googla. Najdemo jo lahko na play.google.com.

Na sliki 2 je prikazan izgled:

B8 Market

Autodesk

Editors' Choice @ Box

L Yokkk Installed

Tann
& (i1} g
"' "o L g

Slika 2: Google Play

2.4 Glavne lastnosti platforme

Glavne funkcionalnosti, ki jih podpira platforma Android:

e naprava Dalvik (virtualna naprava) je program, ki izvaja aplikacije. Je integrirana v

sistem Android in se zadnje ¢ase uporablja tudi na pametnih televizijah in ne samo na

pametnih telefonih oz. tabli¢nih ra¢unalnikih;
e vgrajen internetni brskalnik (osnova je WebKit);

e podpora za kodeke (audio, video);
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e Dbaza SQLite za shranjevanje podatkov;

e tehnologija, kot npr. Bluetooth, wifi, 3G;

e vgrajene naprave — gps, pospeskometer, kamera;
e pri mobilnih telefonih podpira mobilno telefonijo;
e grafi¢ni vmesnik za aplikacije z OpenGL grafiko;

e Ve jeziCnost.

3 RAZVOJNO OKOLJE ECLIPSE IN ECLIPSE
FOUNDATION

Eclipse je razvojno okolje, implementirano v programskem jeziku Java. Je prosto dostopen in
namenjen pisanju aplikacij v razli¢nih programskih jezikih [28]. Omogoca razvoj preprostih
in tudi kompleksnejsih programov. Vsakemu programu ustreza projekt s primernim imenom,
projekte pa hranimo v delovnem prostoru (ang. workspace).

V najvecji meri je okolje poznano po svoji odprtokodnosti, za razvoj aplikacij, Ki so napisane

v programskem jeziku Java (ostali programski jeziki so podprti z vti¢niki za IDE).

Projekt Eclipse je bil prvotno ustanovljen v novembru 2001 s strani podjetja IBM. Eclipse
Foundation je bila ustanovljena leta 2004 kot neprofitna in neodvisna organizacija, ki naj bi
sluzila kot pomocnik za Eclipse skupnost. Danes Eclipse zdruzuje tako druzbe kot
posameznike v programski industriji.

Fundacija se financira s pomoc¢jo ¢lanarin in nudi $tiri storitve za Eclipse, in sicer IT
infrastrukturo, IP upravljanje, razvoj in razvoj celotnega okolja (ang. Ecosystem
Development).

3.1 SQLite

SQLite [19] je knjiznica (sistem za upravljanje s podatkovno bazo), ki temelji na jeziku in
ogrodju (ang. database engine) SQL. Koda je prosto dostopna vsem, tako za privatno kot tudi

komercialno uporabo, in je v javni domeni (ang. public domain).
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3.2

SQL.ite Database Browser

Gre za brezplacen, odprtokoden program, ki je namenjen upravljanju (ustvarjanje nove,

dopolnjevati obstojeco in urejanje) SQLite podatkovne baze [20].

Ustvarjen je bil za razvijalce in uporabnike, ki Zelijo ustvariti oz. urejati podatkovno bazo za

iskanje podatkov s podobnimi preglednicami (tabelami) kar v vmesniku, brez da bi se bilo

potrebno nauciti SQL ukaze.

Nudi nam:

ustvarjanje zbirk;

ustvarjanje, definiranje, spreminjanje in brisanje tabel;
ustvarjanje, definiranje in brisanje indeksov (ang. index);
brskanje, urejanje, dodajanje in brisanje vnosov;

iskanje po podatkih;

uvoz in izvoz (ang. import and export) teksta;

uvoz in izvoz CSV datotek;

uvoz in izvoz iz SQL datotek;

SQL ukaze in poizvedbo podatkov.

Torej SQLite Browser tezi k temu, da ostaja ¢im bolj preprost, da bi $e naprej lahko nudil

podporo tako razvijalcu kot konénemu uporabniku. Slika 3 prikazuje SQLite Database

Browser:
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&3 SQLite Database Browser - C:/Alen/Diploma/db/gi_nizko . - - _— l =N HC lﬁ
F",e, Edit View Help N 7 B ) )
W RIEEE L

Database Structure ] Browse Data l Execute SQL \

Name Obiect | Type Schema
- H CREATE TABLE "android_metadata™ ("locale™ TEXT DEFAULT 'en_US")

m:ﬁeld

table CREATE TABLE Hrana (_id INTEGER PRIMARY KEY, Ime TEXT, Gi NUMERIC)
field INTEGER PRIMARY KEY
field TEX

field NUMERIC

Slika 3: SQL.ite Database Browser

4 IMPLEMENTACIJA MOBILNE APLIKACIJE

4.1 Delovno okolje

Za razvoj aplikacije smo izbrali orodje Android SDK, ki ga brezpla¢no dobimo na uradni
strani Androida, kjer prav tako najdemo podrobna navodila za samo namestitev programskega
okolja. Najprej smo prenesli JDK in ga namestili, nato smo namestili razvojno okolje Eclipse
(okolje smo opisali v tretjem poglavju). Prenesli smo $e paket SDK, ki ga je bilo potrebno
razpakirati na trdi disk. V razvojnem okolju Eclipse smo nato namestili vticnik ADT in vnesli
pot do paketa SDK. V zadnjem koraku smo preko SDK/AVD upravljalnika prenesli in
namestili potrebne pakete za razvoj aplikacije. Za potrebe podatkovne baze pa smo prenesli Se

SQLite in pa SQLite Database Browser, ki je prav tako brezpla¢no dostopen na spletu. Sam
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SQLite Database Browser ne potrebuje namescanja, ampak se lahko zac¢ne uporabljati takoj,
ko se razpakira na disk.

Vse skupaj je bilo namesceno na operacijskem sistemu Windows 7 Ultimate x64.

Aplikacijo smo razvili za platformo Android 2.2 in se lahko izvaja na vseh napravah z
names¢enim sistemom Android 2.2 (najmanj) ali novejSim sistemom. Z AVD upravljalnikom
smo ustvarili tudi emulator, ki smo ga uporabljali za preizkusanje aplikacije.

Ce povzamemo, smo uporabili naslednje: JDK verzija 7, razvojno orodje Eclipse verzija
3.7.0, Android verzija 2.2, SQLite verzija 1.0.81.0 in pa SQL.ite Data Browser verzija 2.0.

B0 € Mob TR e Kol s o (PN  ————————————————————— |

ae - B $5-0-Q- B G- & vid 8 -l - > G~ &1 @ ooms [(Fiea ]
1] EditKcatActivity jav editkcalaml xmi 7) GiNiz » »

yect Explores

ID_Mi

ey

. Markers O Propesties ¥ Servers B

Saved Fiters

P TR TS T R T P Y
T 77 e e ey oy s P e PR
P ey ey ey ey gy g ey

All messages (no filters)

Slika 4: delovno okolje
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4.2 Nacrt aplikacije

Zamisel in nacrt kon¢ne podobe aplikacije sta bila prva koraka pri nastajanju le-te. Ker gre za
aplikacijo, ki pokriva $portno aktivnost, prehrano in kalorije, je osnovna funkcionalnost
aplikacije racunanje kalorij pri posamezni Sportni aktivnosti. Tako so tudi vse ostale stvari
povezane s pridobivanjem oz. izgubljanjem kalorij. Ob taksni predpostavki smo aplikacijo
razdelili na Stiri dele. Prvi in najpomembne;jsi del je racunanje kalorij, potem je tu Se del o
hrani, v katerem so predstavljena zivila in njihov glikemi¢ni indeks, tretji del govori o
kalorijah, v katerem so energijske vrednosti zivil in pa zadnji del, del o vadbi, v katerem
belezimo rezultate opravljenega dela. Povsem neodvisno od tega pa je bilo potrebno za
pravilno delovanje aplikacije ustvariti tudi profil uporabnika, ki mora vsebovati podatke o
visini, teZi in stopnji aktivnosti uporabnika.

Za realizacijo takSnega scenarija smo morali lo¢eno razviti Se podatkovno bazo oz. tabele s
podatki, ki smo jih kasneje vkljucili v samo aplikacijo. Eno podatkovno bazo smo morali

razviti tudi znotraj aplikacije, ta je bila namenjena shranjevanju opravljenih aktivnosti.

Aplikacijo smo razvijali tako, da ima Se veliko moznosti za samo nadgradnjo. Predvsem v

grafiénem pogledu ima $e kar nekaj rezerve.

Narisali smo tudi shemo aplikacije, ki vsebuje vse glavne gradnike in prikazuje prehod med
nivoji in povezavo med zasloni. Aplikacija naj bi tako vsebovala ve¢ zaslonov (19) in veliko
moznosti izbire (gumbi, padajo¢i menu za izbiro ...). Ob zagonu aplikacije se najprej pokaze
glavni zaslon, ki nam takoj ponudi izbiro za prehod na stiri glavne dele aplikacije in izbiro za
urejanje profila. Glavni zaslon vsebuje Se logo aplikacije, ki je bil ustvarjen zgolj za ta namen.
Ob kliku na doloceno izbiro se uporabnik premakne na nizji (izbran) nivo, ki ga lahko
kadarkoli zapusti z izbiro nazaj ali pa nadaljuje na globlji nivo s poljubno izbiro na tem

podro¢ju. Uporabnik lahko kadarkoli zapusti aplikacijo s pritiskom na tipko menu/izhod.

Shema funkcionalnega delovanja mobilne aplikacije ActivityGuide je predstavljena na sliki 5.
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4.3 Izdelava logotipa in gumbov

Logotip za aplikacijo smo izdelali s programom Adobe Photoshop, v katerem smo prav tako
izdelali gumbe oz. njihovo graficno podobo. Izdelave smo se lotili v ve¢ korakih. Najprej smo
na list papirja narisali skico logotipa in gumbov. Logotip smo sestavili kot Android robotka,
ki se ukvarja s Sportno aktivnostjo. Ker je za Android »rezervirana« zelena barva, smo se tudi
sami odlocili, da bo le-ta osnovna barva nasega logotipa. Logotip smo prenesli v program,
kjer smo dodelali linije, napravili sencenje in ga pobarvali. Izdelali smo dve velikosti, in sicer
eno, ki bo primerna za logotip, in drugo, ki bo sluzila kot ikona aplikacije.

Na sliki 6 je prikazan logotip aplikacije:

ﬂ

Slika 6: logotip aplikacije

Izdelali smo $e grafi¢no obliko gumbov, ki smo jih potrebovali za aplikacijo. Kreirali smo
gumbe, ki vsebujejo tako napis kot sliko, in gumbe, ki imajo zgolj napis ali pa zgolj sliko.
Tudi tukaj smo se odlocili za kombiniranje z zeleno barvo. Uporabljali smo razli¢na orodja
(oblike po meri), dodali efekte sencenja in svetlece ucinke (ang. glow effect). Oblika gumba

je prikazana na sliki 7:

Slika 7: gumb uredi profil
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4.4 Shranjevanje in pridobivanje podatkov

4.4.1 Pridobivanje podatkov iz SQLite podatkovne baze

Za potrebe aplikacije smo lo¢eno razvili podatkovno bazo (tabele s podatki), za izdelavo pa
smo uporabili SQLiteDataBrowser. Nase SQLite baze vsebujejo dve tabeli, in sicer tabelo
android_metadata, ki je potrebna za pravilno delovanje in prepoznavanje baze znotraj
Android aplikacije. Ta tabela vsebuje zgolj en element z imenom locale, ki je tipa text.
Vsebuje pa tudi naso glavno tabelo z imenom Hrana, ki vsebuje tri elemente, in sicer _id, ki
je primarni klju¢ tipa integer, Ime, tipa text in pa Kcal, tipa numeric. Za potrebe tabel z
glikemi¢nimi indeksi smo tabelo Hrana malo preuredili in tako vsebuje namesto stolpca Kcal,

stolpec Gi ki je tipa numeric.

Vse baze so shranjene v mapi assets, da se lahko skupaj s programom prenesejo na mobilno
napravo. Da smo lahko podatkovne baze uporabili (pridobili podatke iz njih), je bilo potrebno
zgraditi primeren razred, tako imenovan pomoc¢nik (ang. DataBase Helper), znotraj katerega

smo implementirali vse potrebno za dostop in delo z bazami.

Tak pomozni razred za delo s podatkovnimi bazami smo zgradili za vsako bazo posebe;,
vkljucuje pa naslednje elemente:

e pot (ang. path) in ime baze;

e metodo createDataBase(), ki preveri, ¢e baza Ze obstaja in jo V primeru, da ne obstaja,
ustvari. To naredimo tako, da v mapi assets poiSce ustrezno datoteko (datoteko, ki
ustreza imenu baze) in jo kopiramo v novo ustvarjeno bazo;

e metodo copyDataBase(), ki poskrbi, da se baza prepise iz enega mesta na drugo;

e metodo openDataBase(), ki nam odpre bazo in nam omogoci, da lahko delamo z njo;

e metodo close(), ki poskrbi za zapiranje baze;

e metodo myQuery(), ki kot argument dobi stavek za poizvedbo in nato poizvedbo tudi

izvede in vrne rezultate.

Primer kode razreda sledi spodaj (gre za razred DataBaseHelperMeso.java):

public class DataBaseHelperMeso extends SQLiteOpenHelper{

private static String DB_PATH = "/data/data/as.ActivityGuide/databases/";
private static String DB_NAME = "meso";

private SQLiteDatabase myDataBase;

private final Context myContext;
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public DataBaseHelperMeso(Context context) {
super(context, DB_NAME, null, 1);
this.myContext = context;

}

public void createDataBase() throws IOException{
boolean dbExist = checkDataBase();
if(dbExist){

else{
this.getReadableDatabase();

try {

copyDataBase();

} catch (IOException e) {

throw new Error("Error copying database");
}
}

private boolean checkDataBase(){
SQLiteDatabase checkDB = null;

try{
String myPath = DB_PATH + DB_NAME;
checkDB = SQLiteDatabase.openDatabase(myPath, null, SQLiteDatabase.OPEN_READONLY);

}catch(SQLiteException e){

}

if(checkDB != null){
checkDB.close();

}
return checkDB != null ? true : false;
}

private void copyDataBase() throws IOException{
InputStream myInput = myContext.getAssets().open(DB_NAME);
String outFileName = DB _PATH + DB_NAME;
OutputStream myOutput = new FileOutputStream(outFileName);
byte[] buffer = new byte[1024];
int length;
while ((length = myInput.read(buffer))>0){

myOutput.write(buffer, 0@, length);
}

myOutput.flush();

myOutput.close();
myInput.close();

}
public void openDataBase() throws SQLException{

String myPath = DB_PATH + DB_NAME;
myDataBase = SQLiteDatabase.openDatabase(myPath, null, SQLiteDatabase.OPEN_READONLY);

}

@Override
public synchronized void close() {

if(myDataBase != null)
myDataBase.close();

super.close();
}
@Override

public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
// Auto-generated method stub

Stran 16



Mobilni priro¢nik o vadbi in prehrani za operacijski sistem Android

442

}

@Override

public void onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion) {
// Auto-generated method stub

}

public Cursor myQuery(String myquery)
{
try{

Cursor ¢ = myDataBase.rawQuery(myquery,null);
return c;

catch(Exception x)

{
}

return null;

Primer kode 1: razred DataBaseHelper

Ustvarjanje podatkovne baze znotraj programa

Za shranjevanje opravljenih aktivnosti smo znotraj programa razvili podatkovno bazo

tabelaAktivnosti, ki vsebuje tabelo vadba in shranjuje naslednje vrednosti: _id, ki je primarni

klju¢ tipa integer, aktivnosti, tipa string, in pa cas ter vrednost_kcal, tipa double.

Razred DbShranjeneAktivnosti, ki ustvari podatkovno bazo, vsebuje naslednje elemente:

metodo onCreate(), ki ustvari podatkovno bazo z vrednostmi, ki so podane v
programul.

metodo onUpgrade(), ki posodobi obstojeco bazo;

metodo ustvariVnos(), ki v bazo shrani podatke;

metodo getData(), ki nam vrne podatke;

metodo getPorabljeneKcal(), ki nam vrne sestevek vseh porabljenih kalorij;

metodo getCas() in getKcal(), ki nam vrneta ¢as in kalorije, ki so shranjene v bazi;
metodo posodobiVnos(), ki posodobi Ze obstojeci vnos;

metodo izbrisiVnos(), ki izbrise Zeljen vnos.

public static final String KEY _ROWID = "_id";

public static final String KEY_NAZIV = "aktivnost";

public static final String KEY_CAS = "cas";

public static final String KEY_VREDNOST = "vrednost_kcal";
private static final String DATABASE_NAME = "tabelaAktivnosti";
private static final String DATABASE_TABLE = "vadba";

Primer kode 2: spremenljivke za ustvarjanje baze

public void onCreate(SQLiteDatabase db) {
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db.execSQL("CREATE TABLE " + DATABASE_TABLE + " (" +
KEY_ROWID + " INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, "+
KEY_NAZIV + " STRING NOT NULL, " +
KEY_CAS + " DOUBLE NOT NULL, " +
KEY_VREDNOST + " DOUBLE NOT NULL);"

)5

Primer kode 3: metoda onCreate()

public long ustvariVnos(String aktivnost, double cas, double vrednostKcal) {
ContentValues cv = new ContentValues();
cv.put(KEY_NAZIV, aktivnost);
cv.put(KEY_CAS, cas);
cv.put(KEY_VREDNOST, vrednostKcal);
return myDatabase.insert(DATABASE_TABLE, null, cv);

Primer kode 4: metoda ustvariVnos()

public double getPorabljeneKcal()

{
String[] stolpci = new String[]{ KEY_ROWID, KEY_NAZIV, KEY _CAS, KEY_VREDNOST};
Cursor ¢ = myDatabase.query(DATABASE TABLE, stolpci, null, null, null, null, null);
double rezultat = 0;

int iVrednost = c.getColumnIndex(KEY_VREDNOST);

for(c.moveToFirst(); !c.isAfterLast(); c.moveToNext()){
rezultat = rezultat + Double.parseDouble(c.getString(iVrednost));
¥

return rezultat;

Primer kode 5: metoda getPorabljeneKcal()

4.5 Implementacija nekaterih funkcionalnosti

45.1 Implementacija aktivnosti (ang. activity)

Zaradi razvejanosti aplikacije smo razvili ve¢ aktivnosti. Osnovna aktivnost se imenuje
ActivityGuideApp, ki vodi glavni tok programa. Aktivnost se kli¢e ob inicializaciji programa
in poskrbi za gradnjo glavnega zaslona (main.xml).

45.2 Implementacija opcije/tipke menu

Zaradi boljse preglednosti in lazje uporabe aplikacije smo se odlocili implementirati dodatno
moznost, in sicer dodatne izbire ob uporabi tipke menu. Gre za fizi¢no tipko, ki jo naceloma
vsebujejo Android naprave (od Android 3.0 pa ta tipka ni ve¢ obvezna [21]). Menu je bil
prvotno razvit oz. namenjen izbiri »akcij« oz. novih aktivnosti, kot so iskanje, nastavitve in
podobno. Vendar pa smo se v nasem primeru odlo¢ili, da ga uporabimo bolj za pomoc¢ in lazje

prehajanje po nivojih. Tako nam (odvisno od nivoja) najveckrat ponudi opcijo nazaj (vrnemo
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se na prejsnjo aktivnost), opcijo izhod, ki zapre aplikacijo, in pa pomo¢, ki nam na danem

nivoju razlozi pomen in pravilno uporabo aplikacije.

Gumb menu je v android aplikacijah ze implementiran, vendar brez izbir (prazen), zato je
potrebno metodo ob implementaciji prepisati. Sledi primer implementacije menu-ja z izbiro

nazaj in izhod.

private static final int ID MENU_IZHOD = 1;
private static final int ID MENU_NAZAJ = 2;
@Override
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu)
{
MenuItem iteml = menu.add(Menu.NONE, ID_MENU_IZHOD, Menu.NONE,
R.string.opcijalzhod);
MenuItem item2 = menu.add(Menu.NONE, ID_MENU_NAZAJ, Menu.NONE,
R.string.opcijaNazaj);
return true;
}
@Override
public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item)
{
if(item.getItemId() == ID MENU NAZAJ)
Intent myIntent = new Intent(KalorijeActivity.this, ActivityGuideApp.class);
startActivity(myIntent);
}
if(item.getItemId() == ID_MENU_IZHOD)
{
this.finish();
return true;
}
return false;
}
Primer kode 6: implementacija menu-ja
453 Implementacija spustnega menu-ja (ang. spinner oz. drop down list)

Gradnik spustni menu (ang. spinner) smo v aplikaciji uporabili za izbiro Zelene S$portne
panoge. Gradnik nam ponudbi izbiro, ki jo potrdimo s klikom. Potrebno je ustvariti polje z
naborom vrednosti, ki jih gradnik vsebuje. V naSem primeru so le-te tipa String. Nato pa je

potrebno gradnik Se implementirati in mu dolociti poslusalca (ang. listener).

Sledi primer implementacije gradnika spinner:

String[] moznosti= {"Aerobika", "Badminton"};
ArrayAdapter<String> adapter = new ArrayAdapter<String>(this, android.R.layout.simple_spinner_item,
moznosti);

Spinner spinner = (Spinner)findViewById(R.id.spinnerl);
spinner.setAdapter(adapter);
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spinner.setOnItemSelectedListener(this);

if(spinner.getSelectedItemPosition() == @)

{
//Ce je izbrana aerobika
¥
Primer kode 7: implementacija spinner-ja
45.4 Implementacija gumbov (ang. button)

V nasi aplikaciji so gumbi osnovni gradniki, zato se tudi najveckrat ponovijo. Omogocijo nam
moznost izbire, in sicer najveckrat za izbiro nove aktivnosti, lahko pa tudi za shranjevanje,
brisanje in pridobivanje podatkov. Za pravilno uporabo gumba je le-tega potrebno najprej
implementirati, za odzivanje na pritisk pa mu je potrebno dolociti poslusalca.

Sledi primer implementacije gumba, ki zaZene Stoparico:

Button start= (Button)findViewById(R.id.start);
start.setOnClickListener(this);

public void onClick(View view) {
if (view == findViewById(R.id.start)){
stoparica.start();

}

Primer kode 8: implementacija gumba

455 Implementacija sporocil (ang. toast message)

Za boljso preglednost in lazje sledenje aplikaciji (in nasim akcijam), smo se odlo¢ili
implementirati sporocila/obvestila. Obvestila se najveckrat pokazejo ob spremembi aktivnosti,
to je ob pritisku na gumb. Delujejo pa izklju¢no zato, da obvescajo. Za uporabo gradnika

Toast je potrebno vkljuciti knjiznico android.widget.Toast.

Sledi primer obvestila, ki nam pove da smo izbrali opcijo zacetek vadbe:
import android.widget.Toast;

Toast.makeText(this, "Izbrali ste Zacetek vadbe!", Toast.LENGTH_SHORT).show();

Primer kode 9: implementacija obvestila
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4.5.6 Implementacija opozoril (ang. alert box)
Opozorilna polja smo v aplikacijo vkljucili zaradi boljSe preglednosti shranjevanja aktivnosti.
Tako nam ponudi rezultat kot sporocilo polja in izbiro za zapustitev opozorila. V nasem

primeru lahko zapustimo opozorilo tako, da shranimo rezultat ali pa brez shranjevanja.

Sledi primer implementacije opozorilnega polja, ki nam ponudi dve opciji za izhod:

AlertDialog alertDialog = new AlertDialog.Builder(VadbaActivity.this).create();

alertDialog.setTitle("Bravo!");
alertDialog.setMessage("Aerobika je trajala: " + cas + " minut.");

alertDialog.setButton(Dialog.BUTTON_NEUTRAL, "Nazaj (brez shranjevanja)", new
DialogInterface.OnClickListener()

{
} D

public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {

alertDialog.setButton(Dialog.BUTTON_POSITIVE, "Shrani aktivnost!", new
DialogInterface.OnClickListener()

{
public void onClick(DialogInterface dialog, int which) {
1)
Primer kode 10: implementacija opozorila
4.6 Hrana, kalorije in vadba

V aplikaciji smo pod poglavjem Hrana in Kalorije predstavili nekatere vrednosti zivil. Tako
smo pri hrani prikazali tabelo glikemi¢nih indeksov Zivil, pri kalorijah pa kalorijske vrednosti
zivil. Prav tako pa smo se na kalorije 0z. racunanje le-teh osredotocili pri vadbi sami. Zato
bomo v naslednjih podpoglavjih predstavili nekatere pojme in prikazali model racunanja

porabe kalorij.

46.1 Glikemicni indeks

Glikemic¢ni indeks [11] je Stevilo, ki je obi¢ajno omejeno med vrednostma 0 in 100, vendar je
lahko tudi vi§je. Gre za indeks, ki Zivila razvr$€a glede na to, kako zauzitje dolocenega Zivila
vpliva na dvig ravni sladkorja v krvi v primerjavi z referen¢nim Zivilom. Referencno zivilo
ima indeks 100 in obi€ajno predstavlja raztopino fruktoze. Vecji kot je indeks, vecji je dvig

sladkorja v krvi pri zauZitju tega Zivila.
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4.6.2 Kako se meri glikemicni indeks?

Za vsako zivilo je potrebno dobiti najmanj deset zdravih prostovoljcev. Ti nato zjutraj na
teSCe zauzijejo zivilo, za katerega se doloca glikemic¢ni indeks. To zivilo mora vsebovati
natanko 50 g prebavljivih ogljikovih hidratov. Prostovoljcem se nato 2 uri, vsakih 15-30
minut, meri krvni sladkor. Rezultate meritev se zapisuje na graf, na katerem se na koncu izrise
krivulja narascanja sladkorja v krvi. Za konec se izracuna $e povrsino pod dobljeno krivuljo

(pZivila).

Enak postopek se na isti skupini testirancev ponovi Se enkrat (ne na isti dan), le da tokrat
testiranci zauzijejo 50 g glukoze. Tudi pri tem testu se na koncu izraCuna povrSino pod

krivuljo (pGlukoze).

Glikemiéni indeks prestavlja razmerje med pZivila in pGlukoze, ki ga pomnozimo s 100.
Konéni glikemi¢ni indeks je povprecje indeksov vseh testirancev. Grafi¢ni prikaz merjenja, je

viden na sliki 8:

/ 4 referenéno Zivilo
/ \ testirano zivilo

krvni sladkor
;%
|
{

¢as

Slika 8: merjenje glikemi¢nega indeksa

4.6.3 Pomen glikemicnega indeksa

Ogljikovi hidrati so primarni vir energije za delovanje telesa. Po zauZitju se ogljikovi hidrati
iz hrane najprej prebavijo do enostavnih sladkorjev in nato absorbirajo v krvni obtok, zaradi
Cesar pride do porasta krvnega sladkorja. Delovanje telesa je najboljSe, Ce je nivo krvnega
sladkorja relativno konstanten, e torej ni vecjega nihanja. V primeru, da krvni sladkor mocno
pade, se podutimo brez energije in postanemo la¢ni. Ce se nivo krvnega sladkorja nenadoma
povisa pa se iz trebusne slinavke poveca izlocanje hormona inzulina. Inzulin zniZzuje koli¢ino
sladkorja v krvi, poleg tega pa odvecni sladkor spreminja v trigliceride, ki se nato shranjujejo

v mascobne celice, zaradi ¢esar se redimo.
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Vedji in hitrejsi kot je dvig sladkorja v krvi, ve¢ inzulina se sprosti, temu pa sledi vecja
pretvorba v trigliceride in hiter padec krvnega sladkorja. Najhitrejsi dvig sladkorja povzrocajo

zivila z visokim glikemi¢nim indeksom.

Uzivanje zivil z nizkim glikemi¢nim indeksom torej onemogoca nihanje krvnega sladkorja in
s tem inzulina, posledi¢no pa tudi nihanje v pocutju ter je pomemben mehanizem za kopicenje

odvecne telesne mascobe.

4.6.4 Kalorije
S kalorijami merimo energijsko vrednost hrane. Najveckrat govorimo o kcal, torej o

kilokalorijah. Gre za mersko enoto, ki dolo¢a energijo, ki jo vsebuje hrana [12].

4.6.5 Kako izracunamo kaloricno vrednost jedi?
Pri izraCunavanju kalori¢nosti jedi gre za seStevanje energijske vrednosti posameznih sestavin

po makro hranilih, in sicer:

e 1 gram ogljikovih hidratov ima 4 kcal, prav tako ima 4 kcal tudi 1 gram beljakovin;

e 1 gram mascob pa ima 9 kcal.

4.6.6 Racunanje porabljenih kalorij

Merjenje energijske porabe pri razli¢nih aktivnostih je zelo zahtevno in zelo tezko je povsem
natan¢no opraviti take meritve. Zato smo se odlocili, da si bomo pomagali z Bannisterjevo
tabelo, ki kaze energijsko porabo pri razli¢nih telesnih aktivnostih, le-ta je izrazena v kcal/min
po kilogramu telesne teze. Te podatke smo obdelali in priredili naSim potrebam, tako smo
dobili koeficiente, ki v nasem primeru predstavljajo porabo kcal vsako minuto za 10 kg
telesne mase. Ti koeficienti so tako osnova za celotno racunanje porabljenih kalorij. Gre za

priblizne izracune.

V tabeli 3 so koeficienti, ki se uporabljajo v aplikaciji:

SPORTNA AKTIVNOST KOEFICIENT [kcal /10kg min]

aerobika 0.8
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badminton 0.7
biljard 0.4
borilne ves¢ine 2
dvigovanje uteZi 0.5
hoja — pocasi 0.4
hoja — zmerna 0.6
hoja — hitra 1.3
kolesarjenje — rekreativno 1.3
kosarka, nogomet, odbojka (igra) 1.3
planinarjenje 1
plavanje 1
pomivanje tal 0.094
sedenje s pogovorom 0.04
sobno kolo 1.2
spanje 0.03
tenis — rekreativno 13
tek 9.5 km/h 15
tek 13.5 km/h 1.9
tek 16 km/h 2.6

Tabela 3: koeficienti za ra¢unanje kalorij

Poraba kalorij pri razli¢nih $portnih aktivnostih predstavlja bistven element pri ustvarjanju

energijskega dnevnega primanjkljaja, ki se mora zgoditi, ¢e Zelimo telesno tezo znizati.

Primerna dnevna poraba kalorij na racun telesno-gibalnih aktivnosti naj bi znasala od 500 do

1000 kcal.

4.6.7 Indeks telesne mase

Indeks telesne mase [7] je Stevilka, s katero lahko relativno dobro ocenimo podhranjenost ali

debelost odrasle osebe. Izracun je priporoCljiv za osebe starejSe od 19 let, mlajSim se

odsvetuje, saj telo Se ni dokon¢no razvito. Indeks predstavlja koli¢nik med tezo (v kilogramih)

in telesno visino (v metrih) na kvadrat.
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V aplikaciji uporabljamo spodnjo tabelo 4 za preverjanje rezultatov:

INDEKS TELESNE MASE RAZLAGA INDEKSA
manj kot 18.5 podhranjenost
18.5-24.9 normalna hranjenost
25.0-29.9 prekomerna telesna teza
vec¢ kot 30 debelost

Tabela 4: indeks telesne mase

ITM dobro ocenjuje delez telesne mascobe, vendar ga ne smemo uporabljati kot natancen
izracun. Obstajajo korelacije med ITM in delezem telesne mascobe, ki so odvisne od spola in
starosti. Zenske imajo v povpredju vegji delez maséobe kot mogki. Prav tako ima starejsa
oseba z istim indeksom kot mlajsa vecji delez mascobe. Ocena ITM ni primerna za trenirane
Sportnike, ki imajo veliko miSiéne mase in majhen delez mascobnega tkiva. Kot vsaka
podobna metoda je tudi klasifikacija hranjenosti pri ITM izra¢unana na podlagi povprecja —
ker je ITM odvisen le od teze in viSine in ne upoSteva deleza mascobe, imajo trenirani

Sportniki velik ITM, vendar zaradi tega nikakor niso debeli.

3) TEST APLIKACIJE

Aplikacijo smo testirali na dveh napravah. Prva naprava je bil emulator za Android 2.2 znotraj
razvojnega okolja Eclipse. Druga pa je bila fizicna naprava Samsung 19100 Galaxy S II.

Testiranje je potekalo preko testnih primerov in naklju¢nega testiranja.

5.1 Testni primeri

S testnimi primeri smo preizkusili celotno funkcionalnost:

e zagon aplikacije, izbira Uredi profil. Testiranje moznosti vnosa, testiranje delovanja

gumba Shrani in Pocisti, pregled delovanja tipke menu in izbira izhod,;
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e zagon aplikacije, izbira Uredi profil. Testiranje pravilnega delovanja gumba Pridobi
profil in pregled pravilnosti podatkov, pregled delovanja tipke menu in opcije nazaj;

e zagon aplikacije, izbira Hrana, izbira vseh opcij pod izbiro hrana (tabela glikemi¢nih
indeksov, nasveti, primer jedilnika) do zadnjega nivoja. Testiranje pravilnosti
delovanja gumbov, pravilnosti prikaza podatkov in delovanje tipke menu;

e zagon aplikacije, izbira O Vadbi, pregled delovanja gumbov Indeks telesne mase in
Tabela opravljenih aktivnosti. Pregled pravilnega prikazovanja ter izra¢una indeksa
telesne mase;

e zagon aplikacije, izbira O vadbi, izbira Uredi tabelo, pregled moznosti dodajanja in
urejanja podatkov;

e zagon aplikacije, izbira Kalorije, testiranje vseh gumbov in pregled pravilnega prikaza
iz podatkovne baze;

e zagon aplikacije, izbira Zac¢ni z vadbo, pregled opcij vadbe, pregled delovanja gumbov
Start, Stop in Reset. Pregled pravilnega shranjevanja v podatkovno bazo oz. izhod brez
shranjevanja;

e zagon aplikacije, sprehod po vseh nivojih in testiranje gumba menu;

e V zadnji fazi je testiranje potekalo nakljucno, izbira poljubne opcije, premikanje po

nivojih (naprej in nazaj) in opazovanje pri¢akovanih rezultatov.

5.2 Testni mobilni telefon

Za testni mobilni telefon se je uporabljal Samsung 19100 Galaxy S Il [30]. Namescen ima
operacijski sistem Android 2.3, ima kapacitivni Super AMOLED Plus zaslon resolucije 480 x

800 in Dual-core 1.2 GHz Cortex-A9 procesor.

Slika telefona je predstavljena na sliki 9, specifikacije pa so zapisane v tabeli 5:
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——

SAMSUNG

Slika 9: Samsung Galaxy SlI

OPIS

splosno izdan aprila 2011

dimenzije 125.3x66.1 x 8.5

zaslon Super amoled plus, 16M barv, resolucija 480 x
800, 4.3 palcni

spomin 16Gb, 1Gb RAM

kamera 8MP, resolucija 3264 x 2448 pik

povezovanje Bluetooth, USB, Internet HTML brskalnik,

SyncML, WiFi, TV-izhod, PC Sync

operacijski sistem

Android 2.3 Gingerbread

baterija in napajanje

kapaciteta 1650mAh, do 1100min pogovora (2G)
in 520min (3G)

senzorfji

pospeskometer, RGB senzor svetlobe, barometer,

senzor blizine, kompas

Tabela 5: specifikacije Samsung Galaxy SlI
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5.3 Testiranje aplikacije

Testiranje aplikacije je najprej potekalo na emulatorju Android 2.2. Uporabili smo testne
primere in jih po vrsti preizkusili. Pri testiranju ni bilo ve¢jih tezav, aplikacija je delovala po
pri¢akovanjih, prehod med aktivnostmi je bil teko¢. Nekaj tezav se je pokazalo le pri
podatkovni bazi, vendar smo le-te odpravili, kajti ugotovili smo, da je bilo potrebno le
pocistiti spomin in aplikacijo ter bazo ponovno naloziti. V zadnji fazi testiranja smo uporabili
zadnji testni primer in aplikacijo Se nakljucno testirali, tako smo vsako izbiro veckrat izbrali,
se sprehodili skozi celotno aplikacijo in popravili Se zadnje nepravilnosti (neustrezen napis,

trajanje »toast« sporocila ...).

Nato smo postopek ponovili §¢ na fiziéni napravi. Aplikacija se je izvajala nekoliko bolj

tekoce, delovala je stabilno in je ob pravilni uporabi vracala pravilne (realne) podatke.

6 REZULTATI

Izdelali smo aplikacijo, ki nam sluzi kot prirocnik o vadbi in prehrani, hkrati pa nam
omogoca, da pri aktivnosti preverimo svojo uspesnost. Aplikacija nam takoj po zagonu
omogoca urejanje (nastavitev) profila, kar je kljuénega pomena za pravilno delovanje
aplikacije in izracunov znotraj aplikacije. Hkrati pa nam s pritiskom na logotip aplikacije

ponudi $tiri, glavne funkcionalnosti.

Na sliki 10 je prikazan zacetni zaslon ob zagonu aplikacije.
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Ml €& 3:14em

Dobrodosli v ActivityGuide
Tvoj pomocnik pri vadbi in prehrani

Pritisni logo in zac¢ni z vadbo!

e Urearmronee

Slika 10: zagetni zaslon

S pritiskom na logotip pridobimo glavni zaslon, znotraj aplikacije. Ta nam ponudi moznost
izbire med podroc¢ji Zaéni z vadbo, Hrana, Kalorije in O vadbi. Z izbiro posameznega
podroc¢ja so nam na voljo nove izbire. Pri podro¢ju Zacni z vadbo najprej izberemo Zeleno
Sportno panogo in nato pricnemo z vadbo. Ob koncu vadbe nam aplikacija poda rezultat

uspesnosti vadbe.

Primer rezultata pri aktivnosti je prikazan na sliki 11:
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Ml @& 5:51em

@ Bravo!

Aktivnost je trajala: 1.57 minut.

Pri ¢emer si porabil: 16.3 Kcal!

Shrani aktivnost! H srl;‘raazr?jje(\?;r?jza )

Slika 11: opravljena aktivnost

Pri ostalih podrocjih pa izvemo stvari bolj informativne narave. Ob izbiri podrocja o hrani ali
0 kalorijah izvemo koristne informacije 0 tem podro¢ju. Podane so tabele s kalori¢énimi
vrednosti zivil, da lahko lazje oblikujemo svoj jedilnik, moznost pa imamo pogledati tudi
glikemicne indekse zivil, kar nam daje $e bolj popolno sliko pri prehranjevanju. Program nam
omogoca tudi preverjanje nasega indeksa telesne mase in poda rezultate oz. obvestilo glede na
njegovo vrednost in stopnjo aktivnosti. Preverimo lahko Se skupno uspesnost vadbe (porabo

vseh kalorij med vadbo).

Slika 11 predstavlja prikaz razli¢nih aktivnosti (ang. Activity), primer prikaza glikemi¢nih

indeksov zivil, podatke o indeksu telesne mase in nasvete za vadbo.
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Ml @ 10:12am Ml & 10:14am

I
Paradizni
Jabolka in hr
Graham t

NERED
Coke m
Posneto mleko
Sojino mlek
Suho sadje
Strodji fizol
Banana (polzrela)

ko (polnomastno)
Grenivka
kve

Indeks telesne mase je:

manyj kot 18.5 - Podhranjenost
18.5-2 Jormalna hranjenost
omerna telesna masa
- Debel

Tabela indeksov:
Vse je super! Bravo!

*kk  kkk
Hrana zagotavlja energijo za vzdrzevanje
telesne temperature in cloves i
Omogoca normalno rast in obnovo organizma.
E dkk  kkk K *

jikovi hidrati so kolicinsko najpomembnejsi
vir energije v prehrani in so odlocilni za
nemoteno delovanje centralnega zivcnega
sistema (glukoza). Zagotavljajo polnjenje

ce je kolicina OH v prehrani prevelika, se ti
lahko spremenijo v mascobo. Energijska
vrednost OH je: 1g OH = 3.5 kcal.
*kk %k %k kK ke * %
Glavni viri OH so: izdelki iz zit, krompir, riz in
sladkorji.
* % *edkk *dkk %7 *kk
Povprecna dnevna poraba OH znasa okoli 50
gramov, pri sportnikih do 1000 gramov.

k kkk o k dkk

Glikemicni indeks nam pove, kako hitro OH

krvni sladkor.
kK k *

zivila z nizjim GI omogocajo pocasnejse
ajanje sladkorja v kri, s tem se izognemo
nasc

viskom sladkorja, ki bi se pretvoril v mascobo.

Slika 12: glikemiéni indeksi, indeks telesne mase in nasveti
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7 SKLEP

V diplomskem delu smo spoznali mobilno platformo Android in potek razvoja mobilne
aplikacije. Razvili smo informativno, mobilno aplikacijo (priro¢nik) za Android OS —
ActivityGuide. Razvoj in testiranje je potekalo v razvojnem okolju Eclipse. Omogoca nam
spremljanje porabe kalorij pri posameznih aktivnostih in nudi informacije s podroc¢ja prehrane
in vadbe. V diplomskem delu je predstavljen potek izdelovanja aplikacije, predstavljeni pa so

tudi kljuéni gradniki. Na koncu je opisan $e postopek testiranja.

V prihodnosti bomo mobilno aplikacijo $e nadgradili, povecali bomo bazo podatkov in nabor
aktivnosti, dopolnili grafi¢no podobo in dodali nove funkcionalnosti ter jo mogoce ponudili

ostalim uporabnikom preko spletne trgovine Google Play.

Za konec naj dodam S$e osebno mnenje glede platforme Android. Menim, da gre za hitro
razvijajo¢o platformo, ki ponuja skoraj vse, kar si uporabnik zazeli, hkrati pa razvijalcem

omogoca dobro podporo in veliko skupnost ljudi, kar razvijanje $e nekoliko olajsa.
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