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ANDROID APLIKACIJA Z UPORABO RAZPOZNAVANJA SPLETNE
VSEBINE

Kljuéne besede: Android, razpoznavalnik, spletne vsebine, Java

UDK: 004.3:004.777(043.2)

Povzetek

Velik napredek na podrocju razvoja mobilnih naprav je omogocil prenos aplikacij s klasicnih
racunalnikov na mobilne naprave. V diplomski nalogi smo prenesli spletno aplikacijo v

mobilno aplikacijo, ki prikazuje podatke iz spletnega vira Maribor-Pohorje.

Predstavili smo operacijski sistem Android, njegovo uporabo in razvojno okolje, v katerem
SMo zgradili aplikacijo. V prakticnem delu diplomskega dela smo podrobneje predstavili
razpoznavalnik HtmlCleaner. Demonstrirali smo delovanje aplikacije, ki prikazuje podatke iz

spletnega vira na mobilnih napravah Android.

V sklepnem delu smo prikazali primerjavo med razpoznavalniki spletnih vsebin in

generatorjem aplikacij iz spletnih strani.



WEB CONTENT PRESENTATION WITH ANDROID APPLICATION

Key words: Android, web parser, web content, Java

UDK: 004.3:004.777(043.2)

Abstract

Significant progress in the development of mobile devices has enabled the transfer of
applications from traditional computers to mobile devices. In this diploma work we
transferred a web application into mobile application that shows data from an online source
Maribor-Pohorje.

We presented the Android operating system, its use and development environment in which
we built an application. In the practical part of the diploma work we presented web parser
HtmlCleaner. We demonstrated the operation of application that display data from an online

source on Android mobile devices.

In the concluding section we showed a comparison between the web parsers and generator

that creates applications from web source.
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Uporabljeni simboli in kratice

OHA - konzorcij podjetij za razvoj standardov za mobilne naprave

SDK - programski paket za razvijanje aplikacij

HTML - je oznacevalni jezik za izdelavo spletnih strani

VM - virtualni stroj

JVM - Java virtualni stroj

XML - oznacevalni programski jezik

ID - identifikator

IPC - medprocesna komunikacija

ADT - orodja za razvijanje Android aplikacij

AVD - Android virtualna naprava

JDK - Java razvojni paket

API - aplikacijski programski vmesnik

GNU - splosna javna licenca

DOM - dokumentni objektni model

XNI - Xerces nativni vmesnik

EPL - Eclipse javna licenca

LGPL - GNU Lesser splosna javna licenca

ASP - Microsoftova tehnologija, ki omogoca aktivno kreiranje spletnih strani na strezniku
JSP - tehnologija Sun Microsystems, ki omogoca razvijanje dinami¢nih spletnih strani
PSP - tehnologija za razvoj dinamic¢nih spletnih strani z uporabo jezika Python
PHP - programski jezik za razvoj dinami¢nih spletnih vsebin

SAX - preprosti APl za XML

URL - enoli¢ni krajevnik vira



1 UVOD

Selitev oglaSevanja medijev na svetovni splet je pred desetletjem pomenila velik napredek za
prepoznavnost podijetij in njihovih izdelkov oziroma storitev na svetovnem trgu. Ker se
informacijska tehnologija nenehno razvija in napreduje, smo prica velikemu napredku na
podrocju mobilnih naprav. Napredek se kaze pri selitvi aplikacij iz klasi¢nih in prenosnih
racunalnikov na mobilne naprave. Mobilne naprave so kljub svoji majhnosti lahko enako
zmogljive ali po specifikacijah celo presegajo klasi¢ne in prenosne racunalnike. Mobilne
naprave poganjajo zelo zmogljivi operacijski sistemi, kot so Microsoftov Windows Phone,
Applov i0S in Googlov Android. Privlacnost uporabe mobilnih naprav je, da imamo velik
nabor aplikacij, ki jih lahko dobimo v t.i. marketih. Aplikacije za mobilne naprave so
uporabnisko prijazne in po uporabnosti enako zmogljive kot aplikacije za klasi¢ne

rac¢unalnike.

Cilj diplomske naloge je predstavitev operacijskega sistema Android, njegovo uporabo in
razvojno okolje, v katerem smo implementirali aplikacijo. V ta namen smo prenesli spletno
aplikacijo v mobilno aplikacijo, ki prikazuje podatke iz spletnega vira. Za razpoznavanje
spletnega vira smo uporabili knjiznico HtmlCleaner. Pogledali smo tudi primerjavo med

razpoznavalniki spletnih vsebin in generatorjem aplikacij iz spletnih strani.

Maribor s Pohorjem je drugo najveje slovensko mesto in prestolnica Stajerske. Je
univerzitetno ter gospodarsko, finan¢no, upravno, kulturno in turisticno sredisce
severovzhodne Slovenije. Maribor je bil Evropska prestolnica kulture leta 2012 in je Evropska
prestolnica mladih 2013 [1]. S tem namenom smo se tudi mi odlo¢ili, da prenesemo spletno
aplikacijo v mobilno aplikacijo, ki prikazuje podatke iz spletnega vira http://maribor-
pohorje.si. Tako smo vsem uporabnikom omogocili hiter in preprost dostop do vseh potrebnih
informacij, ki jih ponuja mobilna aplikacija. Nasa mobilna aplikacija ponuja vse sploSne
informacije o Mariboru in Pohorju, kulturnih prireditvah, kulinariki, Sportu in zabavi ter o

ostalih splo$nih informacijah.


http://maribor-pohorje.si/
http://maribor-pohorje.si/

2 ANDROID

Android je operacijski sistem in programska platforma za mobilne naprave, ki temelji na
Linux jedru. Razvija ga Google v sodelovanju s podjetji zdruzenja Open Handset Alliance.
Android je primarno namenjen pametnim mobilnim telefonom z zaslonom na dotik, vendar ga
najdemo tudi na ostalih napravah kot recimo prenosni racunalniki, tabli¢ni racunalniki,

pametne ure, avtomobilski racunalniki in ostale naprave.

Android je namenjen razlicnim uporabnikom ne glede na spol, starost in predznanje, ki ga
imajo. Je preprost za uporabo, prilagodljiv ter hkrati kompleksen in zmogljiv operacijski
sistem in programski paket. Prednosti Androida so, da je odprto-koden in popolnoma
brezplacen. Razvijalcem omogoca velik nabor funkcij in moznosti pri razvoju programske
opreme. Ponuja zelo dober uporabniski vmesnik, ki je hiter in odziven. Naprave z
operacijskim sistemom Android se samodejno sinhronizirajo, kar pomeni, da v primeru
okvare naprave ne izgubimo podatkov. Hkrati pa so vsi nasi podatki azurni ne glede na to ali

do njih dostopamo preko mobilne naprave ali osebnega ra¢unalnika.

Zelo pomemben del Androida so aplikacije, ki jih lahko uporabnik na preprost nacin nalaga
na mobilno napravo. To omogoca storitev Google Play, preko katere je mogoce neposredno
na mobilni napravi brskati aplikacije in jih nalagati na mobilno napravo. Aplikacije, ki jih
dobimo na marketu, so lahko brezplac¢ne ali placljive, vendar je cena placljivih aplikacij

razmeroma nizka [2].

2.1 Zgodovina Androida

Zgodovina operacijskega sistema Android sega v leto 2003, ko je bilo v Kaliforniji
ustanovljeno podjetje Android Inc., ki se je ukvarjalo z razvojem programske opreme za
mobilne telefone. Google je podjetje prevzel leta 2005, do izdaje testne (angl. beta) verzije

Androida pa je prislo novembra 2007. Prva komercialna verzija Androida je izdana septembra



2008 skupaj s prvimi pametnimi telefoni. Prva verzija Androida je bila zelo okrnjena, saj je

vsebovala funkcije kot so budilka, brskalnik za internet, android market, kamero in ostale.

Naslednja verzija operacijskega sistema Android verzije 1.5 je bila izdana aprila 2009 in je
prva verzija, ki je dobila kodno ime in sicer Cupcake. Od takrat naprej nosi vsaka veéja izdaja
nove verzije kodno ime, izbrano glede na slas€ico, katere ime se za¢ne z naslednjo ¢rko v

abecedi.

Do danes imamo 8 ve¢jih izdaj Android operacijskega sistema, imena verzij so naslednja:

e Android 1.5 — Cupcake

e Android 1.6 — Donut

e Android 2.0 in 2.1 — Eclair

e Android 2.2 — Froyo

e Android 2.3 — Gingerbread

e Android 3.0 — Honeycomb

e Android 4.0 — Ice Cream Sandwich
e Android 4.1 in 4.2 — Jellybean

Po podatkih iz leta 2013 je po celem svetu v uporabi ve¢ kot 500 milijonov aktivnih naprav z

operacijskim sistemom Android, kar kaze na njegovo vsestransko uporabo [3].

2.2 Splosno o Androidu

Android je operacijski sistem za pametne telefone, tablitne racCunalnike, prenosne
raunalnike, avtomobilske racunalnike, ki ga razvija Google v sodelovanju s podjetji
zdruzenja Open Handset Alliance. Je odprto-kodni operacijski sistem, ki temelji na Linux
jedru in Java programskem vmesniku. Bistvo odprto-kodnega operacijskega sistema je, da ga

lahko proizvajalci naprav, ki uporabljajo Android, prirejajo za svoje potrebe.



Na razvoj Androida je vsekakor vplivala Googlova vizija o0 mnozi¢ni uporabi interneta in
potreba po razvoju mobilnih naprav v prihodnosti. Bistvena prednost glede na konkurenco je,
da ima zelo dobro podporo za razvijalce, ki lahko samostojno razvijajo programsko opremo.
Google ponuja SDK (angl. software development kit), ki omogoca ustvarjanje novih aplikacij
za operacijski sistem Android. Aplikacije, ki jih razvijamo s pomocjo razvojnega okolja

Eclipse, so obi¢ajno napisane v programskem jeziku Java [4].

2.3 Zgradba operacijskega sistema Android

Operacijski sistem Android je sestavljen iz petih komponent. Te komponente so Linux jedro,

knjiznice, Android runtime, aplikacije in njihovo ogrodje.

e Linux jedro

Celotni operacijski sistem Android je zgrajen iz Linux jedra, z nekaterimi arhitekturnimi
spremembami, Ki jih je implementiral Google. Linux jedro je tisto, ki komunicira s strojno
opremo in vsebuje vse bistvene strojne gonilnike. Linux jedro deluje tudi kot abstraktna plast
med strojno opremo in programskimi plastmi. Android uporablja Linux jedro za vse kljucne
funkcije kot so upravljanje pomnilnika, upravljanje s procesi, povezovanje, varnostne
nastavitve in ostale funkcije. Ker je Android operacijski sistem, zgrajen na zelo priljubljenem
Linux jedru, omogoca zelo preprosto prilagajanje operacijskega sistema razlicnim tipom

strojne opreme.

e KnjiZnice
Naslednja plast operacijskega sistema Android so knjiznice. Knjiznice omogoc¢ajo napravam,

da obravnavajo razlicne vrste podatkov. Te knjiZnice so napisane v programskem jeziku c ali

c++ in so specifi¢ne za doloceno vrsto strojne opreme.



Nekatere od teh knjiznic vsebujejo naslednje:

o medijsko ogrodje: ponuja razlicne tipe kodekov, ki omogocajo snemanje in
predvajanje razli¢nih vrst multimedijskih formatov

o SQLite: je podatkovna baza namenjena shranjevanju podatkov

o WebKit: omogoca, da lahko z brskalniki prikazujemo HTML vsebine

o OpenGL: se uporablja za prikaz 2D ali 3D grafike na zaslon.

e Android izvajalnik kode (runtime)

Android izvajalnik kode (angl. runtime) sestavljata Dalvikov VM (angl. virtual machine) in

Java knjiznice.

o Dalvikov VM

Dalvikov VM je vrsta JVM (angl. Java virtual machine), ki se uporablja v napravah z Android
operacijskim sistemom za delovanje aplikacij in je optimiziran za procesiranje z nizko
procesorsko mocjo in v okoljih, kjer imamo na voljo malo pomnilnika. Za razliko od JVM,
Dalvikov VM ne poganja razrednih datotek, ampak poganja datoteke s kon¢nico .dex. .dex
datoteke so zgrajene iz razrednih datotek v Casu prevajanja in zagotavljajo vecjo ucinkovitost
v okolju z nizkimi procesorskimi in pomnilniskimi viri. Dalvikov VM omogoca kreiranje ve¢
primerkov virtualnih strojev, ki se lahko kreirajo isto¢asno, kar zagotavlja varnost, izolacijo,

dobro upravljanje pomnilnika in ve¢nitno podporo.

o Java knjiZnice

Java knjiznice se razlikujejo od Java SE in Java ME knjiznic. Vendar pa te knjiznice

zagotavljajo vecino funkcionalnosti, ki so definirane v Java SE knjiznicah.



e Aplikacije

Aplikacije so vrhnja plast v arhitekturi Android, kjer imamo namescene aplikacije. Nekaj
standardnih aplikacij je vnaprej namescenih na novih mobilnih napravah. Te aplikacije so
SMS odjemalec, pozivnik, spletni brskalnik, imenik in ostale aplikacije. Kot razvijalci lahko
napisemo aplikacijo, ki zamenja katerokoli ze obstojeco sistemsko aplikacijo. To pomeni, da
nismo omejeni z dostopom do funkcij. Dejansko smo neomejeni in lahko po¢nemo vse kar
zelimo z Android operacijskim sistemom in aplikacijami. Tako Android odpira nesteto

moznosti za razvijalce.

Android Aplikacije

Ogrodje Aplikacij
Activity M. Window M Content P View System

Package M. Tel.Manager  Resource M. Location M Nofification

Android RT

Glavne KnjiZnice

Frestype
Open GL/

SSL
Android RT Dalvik VM

Linux Jedro

Slika 1: Arhitektura Androida [6]



e Ogrodje aplikacij

To so bloki, s katerimi nase aplikacije neposredno komunicirajo. Ti programi opravljajo
osnovne funkcije mobilnih naprav, kot so upravljanje z viri, klici, SMS sporocila in ostale

funkcije. Za razvijalce pomenijo ti bloki osnovna orodja, s katerimi gradimo nase aplikacije.

Pomembni bloki v ogrodjih aplikacij so:

o dejavnostni upravljalec (angl. Activity manager): upravlja z zivljenjskim
krogom aplikacij

o ponudniki vsebin (angl. Content Providers): upravlja z izmenjavo podatkov
med aplikacijami

o telefonski upravljalec (angl. Telephony Manager): upravlja z vsemi klici in
uporabljamo ga, ¢e zelimo priti do klicev v nasi aplikaciji

o lokacijski upravljalec (angl. Location Manager): upravlja z lokacijami z
uporabo GPS sistema

o upravljalec z viri (angl. Resource Manager): upravlja z razli¢nimi tipi virov, ki

jih uporabljamo v aplikacijah [5].

2.4 Razvoj aplikacij za Android

Za razvoj aplikacij za Android se predvsem uporablja programski jezik Java in razvojno
okolje Eclipse. Za prevajanje kode uporabljamo Android SDK orodja, skupaj s podatki in
datotekami, ki vsebujejo vire. Vsaka aplikacija se zdruzi v en paket, datoteko s konénico .apk.
Vsa koda v eni .apk datoteki je aplikacija, ki jo lahko namestimo na Android mobilne

naprave.

Ko imamo aplikacijo names¢eno na mobilni napravi, ta Zivi v svojem varnem okolju.

e Android operacijski sistem je veCuporabniski sistem Linux, kjer je vsaka aplikacija

drugacen uporabnik.



e Privzeto sistem dodeli vsaki aplikaciji unikaten Linux uporabniski ID. Sistem nastavi
dovoljenja za vse datoteke v aplikaciji. Tako lahko samo tisti uporabnik, ki mu je bil
dodeljen ID aplikacije, dostopa do teh datotek.

e Vsak proces ima svoj VM (angl. virtual machine), tako koda aplikacije tec¢e lo¢eno od
ostalih aplikacij.

e Privzeto ima vsaka aplikacija svoj Linux proces. Android zacne proces takrat, ko se
izvr$i katera od komponent aplikacije. Proces se zaklju¢i takrat, ko ga veC ne

potrebujemo ali ko sistemu zmanjka pomnilnika za ostale aplikacije.

Tako Android sistem implementira princip najmanjsega privilegija. To pomeni, da ima vsaka
aplikacija privzeto dostop samo do komponent, ki jih potrebuje za svoje delovanje. Na ta
nacin ustvarimo varno okolje, v katerem lahko aplikacija dostopa samo do komponent sistema

za katere ima dovoljenje.

Obstajajo tudi nacini, da aplikacija deli podatke z drugimi aplikacijami kakor tudi, da

aplikacija dostopa do sistemskih storitev.

e Mozno je urediti, da si dve aplikaciji delita isti Linux uporabniski ID. V tem primeru
lanko aplikaciji med seboj dostopata do vseh datotek. Ce Zelimo ohraniti sistemske
vire, lahko aplikaciji z istim uporabniskim ID-jem teceta v istem Linux procesu in si
delita enak VM.

e Aplikacija lahko zahteva pravice za dostop do podatkov, kot so kontaktni podatki,
SMS sporoéila, interni in eksterni pomnilnik, kamera, WI-FI in ostali podatki. Vse te

pravice morajo biti sprejete s strani uporabnika v ¢asu namestitve aplikacije [7].

2.5 Komponente aplikacij

Komponente aplikacij so klju¢ni bloki pri gradnji Android aplikacij. Vsaka komponenta je

drugacna tocCka preko katere lahko sistem pride v naso aplikacijo. To pa ne pomeni, da so vse



komponente vstopne toCke za uporabnika in nekatere so odvisne med seboj. Vsaka
komponenta obstaja kot samostojna entiteta in igra specificno vlogo. Vsaka je unikaten

gradnik, ki nam pomaga definirati kon¢no vedenje nase aplikacije.

Obstajajo Stiri vrste komponent aplikacije. Vsaka komponenta opravlja druga¢no nalogo in

ima lo¢en zivljenjski krog, ki definira kako se komponenta ustvari in uniéi [7].

2.5.1 Aktivnosti aplikacije

Aktivnost aplikacije predstavlja en zaslon z grafiénim vmesnikom, s katerim lahko uporabniki
komunicirajo z namenom, da izvedejo doloc¢eno akcijo. Tako lahko uporabniki brskajo po
spletu, pregledujejo elektronsko posto, SMS sporocila, itd. Vsaka aktivnost ima okno v
katerem imamo uporabniski vmesnik. Okno obic¢ajno zapolni celoten zaslon, lahko je tudi

manjs$e in lebdi nad ostalimi okni.

Aplikacijo obi€ajno sestavlja ve¢ aktivnosti, ki so povezane med seboj. Vsaka aplikacija ima
zacetno aktivnost, ki se uporabniku prikaze, ko zazene aplikacijo. Vsaka aktivnost lahko
zacne drugo aktivnost z namenom, da izvede dolocene akcije. Ko zacnemo novo aktivnost, se
prejSnja aktivnost ustavi in sistem ohrani stanje prejSnje aktivnosti. Ko zazenemo novo
aktivnost, se doda na sklad in se nam prikaze na zaslonu. Sklad uporablja nacin »zadnji noter,
prvi ven, torej, ko uporabnik zakljuéi z izvajanjem trenutne aktivnosti, Se ta odstrani iz

sklada in nadaljuje se izvajanje prejSnje aktivnosti.

V primeru, da se aktivnost zaustavi, ker se je sproZila nova aktivnost, se stanje sporoc¢i preko
metod povratnih klicev (angl. callback) v zivljenjskem krogu aktivnosti. Obstaja ve¢ metod
povratnih Kklicev od katerih lahko aktivnost sprejme sporocilo ob spremembi svojega stanja.
Aktivnosti lahko ustvarimo, nadaljujemo, zaustavimo in uni¢imo, pri tem pa lahko v vsakem
stanju aktivnosti opravimo doloceno delo, ki je primerno za izbrano Stanje aktivnosti. Na
primer, ko nadaljujemo z aktivnostjo lahko obnovimo vse akcije, ki smo jih prekinili z
zaustavitvijo aktivnosti. Vsi ti prehodi med aktivnostmi so del zivljenjskega kroga aktivnosti,

kar je razvidno iz slike 2.



10

Zatetek
et .
Y
onCreate()
- . ¥
Umm i onStart() onRestart()
vne na aktivnost
Y
onResumel()

Altivnost se
..
|’Ush=a.1:i =2 110Va aklivﬂusl]

L?slale aplikacije I

pride v

" Aktivnost
‘ ospradje

brebuies
. febEe ) onFreeze()

l [ Aktivnost |
pride v
onPause(} ospredje

—

[ Altivnost ni vet vidna \|

onStop()

Slika 2: Zivljenjski krog aktivnosti v Androidu [8]

e Ustvarjanje aktivnosti

Aktivnost ustvarimo tako, da ustvarimo podrazred iz razreda »Activity«. V podrazredu

moramo implementirati metode povratnih klicev, ki jih sistem kli¢e ob preklapljanju med
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razli¢nimi stanji aktivnosti. Ta stanja so lahko kreiranje, ustavljanje, nadaljevanje in unicenje

aktivnosti.

Dve najbolj pomembni metodi povratnih klicev sta:
o onCreate()

To metodo moramo obvezno implementirati in se pokli¢e, ko ustvarimo aktivnost. V
metodo moramo implementirati vse potrebne komponente, ki jih aktivnost potrebuje.
Najbolj pomembna komponenta je setContentView(), ki definira videz nasega

uporabniskega vmesnika aktivnosti (primer kode 1).

@0verride
protected void onCreate (Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate (zavedInstanceState) ;

setContentView (R.layout.activity main);

Primer kode 1: Primer onCreate() metode

o onPause()
Sistem poklic¢e to metodo, ko uporabnik zapusti aktivnost (to pa ne pomeni, da se bo
aktivnost unicila). V tej metodi shranimo vse spremenljivke in ostale podatke, ki jih

zelimo ohraniti za nadaljnjo izvajanje aplikacije.

Obstaja $e ve¢ metod, ki jih moramo uporabljati, da zagotovimo pravilno delovanje aplikacije,
kadar preklapljamo med razli¢nimi aktivnostmi. Upravljati moramo tudi z nepri¢akovanimi
napakami, ki se lahko pojavijo med menjavanjem aktivnosti. S tem zagotovimo, da se

aktivnosti ne prekinejo ali unicijo.

e Implementacija uporabniskega vmesnika

Uporabniski vmesnik za aktivnost je dolocen po hierarhiji pogledov (angl. View), izpeljanih

iz razreda »View«. Vsak pogled upravlja dolocen del pravokotnega prostora, ki se nahaja v
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oknu aktivnosti in se lahko odzove na zahteve uporabnika. Na primer pogled je lahko gumb,

ki izvede dolo¢eno operacijo, ko uporabnik pritisne nanj.

Android ponuja Stevilne vnaprej pripravljene poglede, ki jih lahko razvijalci aplikacij
uporabijo pri gradnji uporabniSkega vmesnika. Gradniki (angl. Widgets) so pogledi, Ki
ponujajo vizualne in interaktivne elemente, ki jih lahko uporabimo pri gradnji uporabniskega
vmesnika. Ti elementi so na primer gumb, tekstovno polje, potrditveno polje, slika in ostali
elementi. »Layout« so pogledi izpeljani iz razreda » ViewGroup« in ponujajo unikatne modele
za svoje izpeljane poglede kot so »LinearLayout«, »GridLayout« ali »RelativeLayout«.
Izpeljemo lahko tudi podrazred iz razredov »View« in »ViewGroup« in s tem ustvarimo svoje

lastne gradnike in poglede, ki jih lahko vgradimo v naso aktivnost (primer kode 2).

Najbolj osnoven nacin za definiranje postavitev (angl. Layout) je z uporabo pogledov, ki jih
napiSemo v oznacevalnem jeziku XML. Na ta na¢in imamo uporabniski vmesnik lo¢en od
ostale kode, ki definira obnaSanje nase aplikacije. Postavitev lahko nastavimo kot uporabniski
vmesnik za naSo aktivnost z metodo »setContentView()« tako, da kot argument podamo ID

postavitve, ki jo Zelimo prikazati.

</Relativelayvout»<Relativelavout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android. com/toocls"
android:layout width="match parsnt"

-

android:layout height="match rent"

h pa
tools:context=".MaindActivity" >

android:id="@g+id/buttoni"”

android:layout width="wrap contsent®
android:layout height="wrap conbtent"
android: text="Button" />

</BRelativelayoutX>

Primer kode 2: Primer gradnika RelativeLayout in Button
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o Deklaracija aktivnosti v manifestu

V manifestu je treba definirati aktivnost z namenom, da bo dostopna sistemu. Aktivnost
definiramo tako, da znacko »<activity>« vKklju¢imo znotraj znacke »<aplication>«, Kar tudi

lahko vidimo v spodnjem primeru kode 3.

<manifest xmlns:android="http:// schemas.android.com/apk/res/android" >
<application>
vactivity android:name="com.android.androidactivity.Maindctivity" >
<factivity>

el + 4

fapplication>

</manifest>

Primer kode 3: Primer deklaracije aktivnosti v manifestu

Obstaja $e nekaj drugih atributov, ki jih lahko vklju¢imo v deklaracijo aktivnosti. Ti atributi
so lahko labela, ikona ali vrsta teme za izbrano aktivnost. Edini obvezni atribut je

wandroid:name« s katerim dolo¢imo ime razreda za aktivnost.

e Uporaba namenskih filtrov

Za posamezno aktivnost lahko v manifestu definiramo namenske filtre z uporabo znacke
»<intent-filter>«. Z namenskimi filtri dolo¢imo, kako bodo ostale komponente aplikacije

aktivirale posamezno aktivnost.

Ko ustvarimo novo aplikacijo z uporabo Android SDK orodij, se nam samodejno ustvari
aktivnost, ki vsebuje privzeto dva filtra. Prvi filter definira aktivnost kot glavno »main, kar
pomeni, da bo to vstopna aktivnost v aplikacijo. Drugi filter »launcher« definira, da lahko to

aktivnost zazenemo. Primer kode lahko vidimo v spodnjem primeru.
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android:name="com.android.maribor. ActivityM=nu"

android:label="@Estring/app nams" >
<intent-filter>
£action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category. LAUNCHER"™ />
</intent-filter>
<jfactivity>

Primer kode 4: Primer filtrov v manifestu

e Zagon aktivnosti

Aktivnost lahko zazenemo tako, da pokli¢emo metodo »startActivity()« ali definiramo namen
(angl. intent), s katerim opiSemo aktivnost, ki jo zelimo zagnati. Z namenom lahko opiSemo
to¢no dolo¢eno aktivnost. Lahko pa opisemo vrsto akcije, ki jo Zelimo opraviti in sistem za
nas izbere ustrezno aktivnost. Namen tudi lahko sprejme majhno koli¢ino podatkov, katere

lahko prenasamo med aktivnostmi.

Ko gradimo aplikacije, pogosto vnaprej vemo katero aktivnost bomo naslednjo zagnali. To
lahko storimo tako, da v namen podamo ime razreda za tisto aktivnost, ki jo zelimo zagnati. V

spodnjem primeru kode lahko vidimo, kako zazenemo aktivnost.

Intent intent = new Intent(this, ActivityListViewlpi=s.class):
this.starthActivity (intent) ;

Primer kode 5: Zagon aktivnosti

e Shranjevanje stanja aktivnosti

Kadar aktivnost pavziramo ali ustavimo, se njeno stanje ohrani, ker se objekt aktivnosti se
vedno nahaja v pomnilniku in tako ostanejo vse informacije nedotaknjene. To pomeni, da

lahko uporabnik, ko se vrne nazaj v to aktivnost, nadaljuje z delom tam, kjer je koncal.
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V primeru, da je sistemu zmanjkalo pomnilnika, se uni¢i aktivnost oziroma unici se objekt
aktivnosti, ki je shranjen v pomnilniku. VV tem primeru ne moremo ve¢ nadaljevati te
aktivnosti, sistem pa mora ustvariti novi objekt za to aktivnost, da jo lahko ponovno
uporabimo. Uporabnik ni obve$¢en o tem, da je sistem unicCil aktivnost in pricakuje, da bo
nadaljeval z delom tam, kjer je ostal. Zato moramo zagotoviti $¢ dodatno metodo povratnih
klicev, ki bo obvarovala podatke v primeru, da sistemu zmanjka pomnilnika. Ta metoda se

imenuje »onSavelnstanceState()«.

Sistem poklice metodo »onSavelnstanceState()« preden aktivnost postane izpostavljena
uni¢enju. Sistem poslje tej metodi snop (angl. Bundle) v katerega lahko shranimo stanje
aktivnosti. Stanje lahko shranimo s spremenljivkami z uporabo metod kot so »putString()« in
»putlnt()«. V primeru, da sistem uni¢i nas§ proces aplikacije, bomo lahko povrnili stanje

aktivnosti. Potek delovanja metod je prikazan na spodniji sliki [8].

o | Mafaaktivnost je

-
v ospredju
onCreate() al
onRestorelnstanceState() Druga aktivnost pride Stanje aktivnosti nd potrebne
Obnovi se nade v ozpredje obnowviti, ker =& ni izbrizalo
ztanie aktivnosti ¢
onSavelnstanceState() onRestart()
Shrami se stanje T
i | nage aktivnosti
LPDﬁbﬂ_‘k e vms Uporabnik s2 vine
v aktivnost v aktivnost
a - Y Aplikacije z vigjo /£ '
Proces ap.].l.ka-m]e | priotitsto [ Naga a:kti.vﬂﬂst i
\ 58 e potrebujgjo ved vidna
R pomnilnik -

Slika 3: Prehodi med stanji aktivnosti [8]
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2.5.2 Servisi

Servis (angl. service) je komponenta aplikacije, ki lahko opravlja dolgo trajajoce operacije v
ozadju aplikacije in ne vsebuje uporabniskega vmesnika. Komponente aplikacije lahko
zazenejo servis, ki se bo izvajal v ozadju tudi, ¢e bomo zapustili naso aplikacijo. Poleg tega se
komponenta lahko poveze na servis z namenom, da bi komunicirala z njim ali izvajala
komunikacijo z IPC (angl. interprocess communication). Na primer servis lahko hkrati

upravlja z omrezjem, predvaja glasbo in izvaja branje/zapisovanje v datoteke iz ozadja.

Servis se lahko izvaja v dveh oblikah:
e Servis se izvaja (angl. started)

Servis se zacne izvajati, ko komponenta aplikacije, npr. aktivnost, poklice metodo
wstartService()« za zagon servisa. Ko smo zagnali servis, se zacne izvajati v ozadju aplikacije
za nedolocen ¢as tudi, ¢e se komponenta, ki je zagnala servis, uni¢i. Obic¢ajno servis opravlja
eno samo operacijo in ne vraca rezultata uporabniku. Na primer servis lahko prenese datoteko

s spleta in se nato samodejno ustavi.

Call to Call to
startService() bindService()
onCreate() onCreate()

onStartCommand() onBind()
Service c;i:::; :;e
running e
I T
Bervis se samodajno vstavi Odjemalei se odstranijo
ali ga ustavi odjemalee s Idlicem vnbindServical)
v
onUnbind()
onDestroy() onDestroy()
t Service { Service
I\ shut down | shutdown
Nevezan serviz Vezan zerviz

Slika 4: Zivljenjski krog servisa [9]
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e Vezan servis (angl bound)

Servis je vezan, ko se komponenta aplikacije veze nanj ob klicu metode »bindService()«.
Vezan servis ponuja vmesnik med odjemalcem in streZznikom, Ki omogo¢a komponentam, da
lahko komunicirajo s servisom, posiljajo zahteve, pridobivajo rezultate in izvajajo procese z
IPC. Vezan servis se izvaja tako dolgo dokler je nanj vezana komponenta aplikacije. Na servis

je lahko hkrati povezanih ve¢ komponent in ko vse zapustijo servis, se ta uniéi [9].

2.5.3 Ponudniki vsebin

Ponudniki vsebin (angl. Content providers) upravljajo dostop do strukturiranega niza
podatkov. Enkapsulirajo podatke in zagotovijo mehanizme za zagotavljanje zascite podatkov.
Ponudniki vsebin so standardni vmesnik, ki povezuje podatke v enem procesu s kodo, ki tece

v drugem procesu.

Kadar Zelimo dostopati do podatkov v ponudniku vsebin, lahko uporabimo objekt
razreSevalnika vsebin (angl. ContentResolver) v kontekstu (angl. Context) nase aplikacije za
komunikacijo s ponudnikom kot odjemalec. Objekt razreSevalnika vsebin komunicira z
objektom ponudnika kot instanca razreda, ki ga implementira ponudnik vsebin. Objekt
ponudnika vsebin sprejme podatkovne zahteve od odjemalca, nato izvede zahtevano operacijo

in vrne rezultat [10].

2.5.4 Sprejemniki

Sprejemniki (angl. Broadcast receivers) je komponenta, ki se odziva na oddana sporocila
celotnega sistema. Mnoga sporocila izvirajo iz sistema. Na primer sporoc€ilo lahko naznanja,
da se je zaslon izklopil, da imamo prazno baterijo ali da smo zajeli sliko. Aplikacija lahko
oddaja sporocila drugim aplikacijam, na primer sporoci, da so bili podatki preneseni s spleta
in so na voljo ostalim aplikacijam za uporabo. Sprejemniki ne vsebujejo uporabniskega
vmesnika, lahko pa vsebujejo statusno vrstico, ki opozori uporabnika, da se izvaja nek

dogodek.
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Bolj splosno so sprejemniki prehod do ostalih komponent, njihova naloga pa je da opravijo
minimalno koli¢ino dela. Sprejemnik lahko implementiramo, kot podrazred razreda

»BroadcastReceiver« in vsako sporocilo je poslano kot namenski objekt [7].

2.6 Procesi in niti

Ko se komponenta aplikacije zazene in aplikacija nima drugih aktivnih komponent, Android
sistem ustvari nov Linux proces za aplikacijo z uporabo ene niti. Privzeto se vse komponente
ene aplikacije izvajajo v enem procesu in v eni niti, imenovani glavna nit. Ce se komponenta
zazene in se ze izvaja proces za to aplikacijo, se ta komponenta zacne izvajati znotraj tega
procesa in uporablja enako nit. Mozno je tudi ustvariti svoj proces za posamezne komponente,

kakor tudi ve¢ niti za vsak proces [11].

2.7 Razred AsyncTask

AsyncTask nam omogoca izvajanje asinhronih opravil v naSem uporabniSkem vmesniku.
Izvaja operacije, ki bi ovirale delovanje delovne niti in nato posreduje rezultate niti

uporabniskega vmesnika. To pomeni, da nam ni potrebno direktno upravljanje z nitmi.

Ce hotemo uporabiti razred AsyncTask, moramo iz njega izpeljati podrazred in v njega
implementirati metodo povratnih klicev »doInBackground()«, ki se izvaja v ozadju. Ce Zelimo
podatke prikazati v naSem uporabniskem vmesniku, moramo implementirati metodo
»onPostExecute()«, ki dostavi rezultate iz metode »doInBackground()« in se izvaja v niti

uporabniSkega vmesnika. Na ta nacin lahko varno posodobimo uporabniski vmesnik.
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AsyncTask zazenemo z metodo »execute()«, ki jo zazenemo iz niti uporabniskega vmesnika,

kar lahko vidimo na primeru kode 6.

public volid onClick (View w) {
new DownloadImageTask()
.execute ("http: S Swww . feri.uni-mb . 2i/images/feri . .png™) ;

Primer kode 6: Primer zagona AsyncTaska

private class DownloadImageTask extends AsyncTask<5tring, Void, Bitmap> {
protected Bitmap doInBackground (String... urls) {
retuorn loadImageFromNetwork (urls[0])

protected void onPostExecute (Bitmap result) {
mimageView.setImageBitmap (result) ;

Primer kode 7: Primer uporabe AsyncTask

Z uporabo AsyncTask zagotovimo varno izvajanje niti uporabniskega vmesnika in
implementacija je preprostejsa (primer kode 7). S tem lo¢imo del dela, ki bi se moral izvajati

v delovni niti in del, ki bi se moral izvajati v niti uporabniskega vmesnika [11].
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3 ORODJA ZA RAZVOJ IN TEHNOLOGIJE

Za razvoj Android aplikacij potrebujemo skupek knjiznic in orodij, imenovanih Android
SDK, ki nam olajSajo razvoj aplikacij. Za razvoj aplikacij smo uporabljali razvojno okolje

Eclipse in programski jezik Java.

3.1 Eclipse

Eclipse je prosto dostopno razvojno okolje, ki podpira ve¢ programskih jezikov. Obsega
osnovni delovni prostor in omogoca razsiritev preko vti¢nikov. Eclipse omogoc¢a razvoj
aplikacij v programskem jeziku Java in preko vti¢nikov Se ostale programske jezike, na
primer Ada, C, C++, Cobol, Fortran, PHP, Ruby in $e mnoge druge. Razvojno okolje vsebuje
Eclipse JDT za razvijanje v programskem jeziku Java, Eclipse CDT za C/C++ in Eclipse PDT
za PHP.

Tudi mi smo uporabili Eclipse Juno za razvoj nase aplikacije, v katerega smo namestili
vtiénike iz paketa orodij Android SDK. Prvi vti¢nik, ki smo ga namestili, je ADT (angl.
Android development toolkit), ki je vmesnik za names$canje ostalih vticnikov. Nato Smo
namestili vticnik Android SDK in AVD Manager. Za ustrezno delovanje razvojnega okolja
smo namestili e JDK (angl. Java development kit), ki nam omogoca razvijanje Android

aplikacij s programskim jezikom Java [12].

3.2 Android SDK

Android SDK nam ponuja knjiznice za vmesnik uporabniskega programa (angl. API) in
razvojna orodja, ki so potrebna, da lahko zgradimo, testiramo in odpravimo napake iz

Android aplikacij. Uradno podprto razvojno okolje je Eclipse z uporabo ADT vti¢nikov.
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Izboljsave za Android SDK so povezane z razvojem operacijskega sistema Android. SDK
podpira tudi starejSe verzije Androida v primeru, da razvijalci zelijo izdelati aplikacije za

starejSe verzije mobilnih naprav [13].

3.3 Android ADT

ADT (angl. Android Developer Tools) je vticnik za razvojno okolje Eclipse, ki nam ponuja
integrirano okolje v katerem lahko razvijamo aplikacije. ADT razsiri zmogljivosti Eclipsa in
nam omogoca hitro vzpostavitev novega projekta, ustvarjanje uporabniskega vmesnika,
razhro$¢evanje aplikacij z uporabo Android SDK orodij. Omogo¢a nam tudi izvoz datotek

.apk, ki sluzijo za distribucijo nase aplikacije [13].

3.4 Android AVD

Android virtualna naprava (angl. AVD) je konfiguracija emulatorja, ki nam omogoca

simuliranje dejanske naprave z definiranjem razli¢nih strojnih in programskih izbir.

AVD sestavljajo:

e Strojni profil: dolo¢a funkcije strojne opreme za virtualno napravo. Na primer lahko
nastavimo tip procesorja, velikost primarnega in sekundarnega pomnilnika, uporabo
kamere in $e ostale izbire.

e Programski profil: z njim dolo¢imo, katero verzijo Android operacijskega sistema
bomo imeli names¢eno na nasi virtualni napravi.

e Ostale izbire: lahko izbiramo med razli¢nimi tipi naprav, kar nam omogoca nadzor nad
dimenzijo zaslona in videzom. Prav tako lahko uporabimo pomnilnisko kartico za
shranjevanje podatkov na virtualni napravi.

e Namenski prostor za shranjevanje podatkov: v tem prostoru so shranjeni uporabnikovi

podatki (aplikacije, nastavitve...) in podatki iz pomnilniske kartice [14].
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3.5 DDMS

Android nudi orodja za razhros¢evanje, imenovana Dalvik Debug Monitor Server (DDMS), ki

omogocajo:

e preusmeritev vrat (angl. port-forwarding)

e zajemanje slike na napravi

¢ informacije o nitih in kopici

e logcat (sistem za belezenje napak)

e informacije o procesih

e informacije o prejetih klicih in SMS sporocilih

¢ informacije o lokacijskih podatkih.

DDMS je integriran v razvojno okolje Eclipse, kakor tudi v Android SDK orodjih. DDMS

lahko uporabljamo z virtualno napravo (angl. emulator) in s fizi¢no napravo [15].

3.6 Java

Java je splosno namenski, objektno orientiran programski jezik, ki je zasnovan tako, da
vsebuje ¢im manj implementacijskih odvisnosti. Razvil ga je James Gosling s sodelavci v
podjetju Sun Microsystems. Posebnost programskega jezika je, da programske kode, ki jo
poganjamo na eni platformi, ni treba ponovno prevajati, da deluje na drugih platformah. Java
aplikacije so obiCajno prevedene v bitno kodo, ki jo lahko poganjamo na vseh JVM,
neodvisno od arhitekture racunalnika. Java je od leta 2012 eden od najbolj priljubljenih
programskih jezikov za spletne aplikacije s ve¢ kot 10 milijonov uporabnikov. Sintaksa jezika

je podobna sintaksi jezika C in C++.

Originalna in referencna implementacija Java prevajalnika, virtualnega stroja in razrednih
knjiznic je bila razvita s strani podjetja Sun leta 1991 in izdana leta 1995. Od maja 2007 je
Sun v skladu s specifikacijami Java Community Process prelicenziral vecino svojih tehnologij

pod licenco GNU (angl. General Public License) [16].
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4 PRIMERJAVA RAZPOZNAVALNIKOV

4.1 HtmlCleaner

HtmlICleaner je odprto-kodni razpoznavalnik HTML dokumentov, napisan v programskem
jeziku Java. Vsebine HTML dokumentov, ki jih najdemo na spletu, so obi¢ajno slabo
strukturirane in neprimerne za nadaljnjo procesiranje. Zato moramo tem dokumentom najprej
urediti HTML znacke, atribute in besedilo. HtmICleaner preuredi posamezne elemente HTML
dokumenta in tako dobimo dobro urejen XML dokument. HtmICleaner uporablja podobna
pravila, kot jih uporablja vecina spletnih brskalnikov za ustvarjanje dokumentnega objektnega
modela (DOM).

V naslednjem primeru bomo predstavili slabo strukturiran HTML, ki vsebuje nezakljuc¢ene

znacke. V primeru kode 8 nam manjkata znacki </a> in </ul>.

<ul class="ferilnfo">
<li>Smetanova ulica 17, 2000 Maribor</li>
<li>tel.: 02/220 7000</li>
<li>faks: 02/220 7272</li>

<li>e-posta: <a target="_blank" href="mailto:feri@um.si">feri@um.si</li>

Primer kode 8: Primer slabo strukturirane HTML vsebine

Ko obdelamo HTML vsebino z razpoznavalnikom HtmiCleaner, dobimo dobro urejen XML

dokument (primer kode 9).
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<html>
<head />
<body>
<ul class="ferilnfo">
<li>Smetanova ulica 17, 2000 Maribor</li>
<li>tel.: 02/220 7000</li>
<li>faks: 02/220 7272</li>
<li>e-posta:
<atarget="_blank" href="mailto:feri@um.si">feri@um.si</a>
</li>
</ul>
</body>

</html>

Primer kode 9: Primer dobro strukturiranega XML dokumenta

Z razpoznavalnikom HtmlCleaner lahko razvijamo aplikacije v programskem jeziku Java kot
konzolne programe ali Ant naloge. HtmlICleaner je zasnovan tako, da je majhen, neodvisen,
hiter in fleksibilen. Ceprav je glavni namen razpoznavalnika HtmlCleaner pretvorba HTML
dokumentov v XML dokumente, ki jih lahko procesiramo z XPath, XQuery, in XSLT, lahko

podatke tudi procesiramo in obravnavamo na mnoge druge nacine [17].
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4.2 Ostali razpoznavalniki

e NekoHTML

NekoHTML je preprosti skener, ki omogoCa programerjem razpoznavanje HTML
dokumentov in dostop do informacij z uporabo XML vmesnikov. NekoHTML lahko popravi
dosti napak v HTML datotekah, ki so jih napravili programerji pri pisanju HTML
dokumentov. Razpoznavalnik samodejno doda manjkajoce clemente (znacke) in zapre

elemente z opcijskimi kon¢nimi zna¢kami [18].

NekoHTML je napisan z uporabo XNI (angl. Xerces Native Interface), ki je zgrajena na
osnovi Xerces2 razpoznavalnika. To nam omogoca, da lahko razpoznavalnik NekoHTML

uporabljamo z obstoje¢imi XNI orodji, ne da bi bilo potrebno spreminjati kodo [18].

e HTML Parser

HTML Parser je Java knjiznica, ki se uporablja za razpoznavanje HTML dokumentov.
Primarno se uporablja za transformacijo ali pridobivanje vsebin. HTML Parser vsebuje filtre,
po meri znacke in je preprost za uporabo JavaBeans. Je hiter, robusten in enostaven realno
¢asovni razpoznavalnik, s katerim je mogoCe razpoznavati zelo kompleksne HTML

dokumente.

Dva temeljna primera uporabe razpoznavalnika sta transformacija in pridobivanje.
Transformacija vkljucuje vso procesiranje, kjer imamo za vhod in izhod HTML dokumente.

Nekateri primeri so:
o prepisovanje URL naslova: spreminjanje nekaterih ali vseh URL naslovov
o zajemanje strani: premikanje vsebin s spleta na sekundarni pomnilnik
o cenzura: odstranjevanje neprimernih besed in fraz iz spletnih strani
o HTML ¢is€enje: popravljanje napak na spletni strani

o odstranjevanje reklam: odstranjevanje povezav, ki vsebujejo reklame.
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Pridobivanje zajema vse programe za pridobivanje informacij, ki niso sposobni ohraniti

izvorne strani. Kot na primer:

(@]

pridobivanje besedila: za uporabo kot vhod za tekstovni iskalnik v podatkovnih
bazah

pridobivanje URL naslovov: za pridobivanje vseh URL in e-mail naslovov v

spletni strani
zaslonsko pridobivanje: za programski vnos podatkov na spletno stran
pridobivanje virov: za pridobivanje slik in zvokov

preverjanje povezav: za zagotavljanje pravilnih povezav [19].

e Jericho HTML Parser

Jericho HTML Parser je Java knjiznica, ki omogoca analizo in manipulacijo z deli HTML

dokumenta in vkljucevanje znack. Razpoznavalnik tudi ponuja visoko nivojske funkcije za

manipulacijo HTML dokumentov. Jericho HTML Parser je odprto-kodna knjiznica izdana

pod licenco EPL (angl. Eclipse Public License) in LGPL (angl. GNU Lesser General Public

License).

Od ostalih razpoznavalnikov se razlikuje predvsem po:

o

o

slabo oblikovani HTML dokumenti nimajo vpliva na razpoznavalnik

razpoznavalnik je sposoben prepoznati ASP, JSP, PSP, PHP in Mason
strezniSke znacCke, kakor tudi HTML znacke

omogoca tokovno razpoznavanje z uporabo razreda »StreamedSource«, ki

zagotavlja spominsko ucinkovito procesiranje velikih koli¢in podatkov

v standardni obliki ne temelji na dogodkovnem ali drevesnem razpoznavanju,
ampak uporablja kombinacijo preprostega tekstovnega iskalnika, uc¢inkovitega

prepoznavalnika znack in predpomnilnik za polozaj znack

definiramo lahko poljubne znacke, ki jih nato uporabljamo pri razpoznavanju
HTML dokumentov [20].
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e HoOtSAX

HotSAX je majhen in hiter SAX2 razpoznavalnik za HTML, XHTML in XML dokumente.
SAX (angl. Simple API for XML) razpoznavalnik je razvil David Megginson v sodelovanju z
ostalimi razvijalci. SAX razpoznavalnik razpoznava XML dokumente z generiranjem
dogodkov za zacdetne znaCke, besedilo in znacke, ki sprozijo nek dogodek. SAX
razpoznavalniki so hitrej§i in porabijo manj pomnilnika od enakovrednih DOM
razpoznavalnikov. SAX2 Se doda leksikalno upravljanje razsiritev kot na primer komentarji in
CDATA bloki.

Do zdaj smo potrebovali dobro strukturiran XML dokument, da smo ga lahko razpoznali s
SAX razpoznavalnikom. Z uvedbo HotSAX razpoznavalnika pa lahko razpoznavamo tudi
slabo strukturirane HTML dokumente [21].
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Namen diplomske naloge je bil izdelati aplikacijo za mobilne naprave z operacijskim

sistemom Android. Aplikacija prikazuje vse informacije 0 mestu Maribor in Pohorju, ki so

pomembne za turiste.

Tako smo se odlocili, da prenesemo spletno aplikacijo v mobilno aplikacijo, saj vse ve¢ ljudi

uporablja mobilne naprave, ki jim omogocajo dostop do potrebnih informacij kjerkoli.

Podatke pridobivamo iz spletne strani http://maribor-pohorje.si, z uporabo razpoznavalnika

HtmlICleaner.

5.1 lzdelava uporabniskega vmesnika aplikacije Maribor-Pohorje

Najprej smo izdelali okvirni nacrt nase aplikacije, ki prikazuje razlicne aktivnosti in njihove

funkcionalnosti. Nasa aplikacija vsebuje glavni meni, podmenije in predstavitve raznovrstnih

storitev (slika 5).

glavni meni podmeni

o)

B2 Maribor : 22 Maribor

*
m Kulinarika na Pohorju
ey

VINOTEKE

0 Maribor-Pohorje

Kako do nas .
Slovenska kuhinja

Kaj poceti @8 Mednarodna kuhinja

Vi e Klasi¢ne restavracije

Restavracije za vecje skupine
Vodeni ogledi
Restavracije z zivo glasbo

Kontakti . w
| Pizzerije

Splosne informacije Hitra hrana

oS O = S [

Slika 5: Struktura aplikacije

predstavitev storitve

B3 Maribor

INimate kam na zajtrk? Zelite v kavarni e kaj dobrega
pojesti? Bi vam prijalo lahko, sveze, sezonsko kosilo?
[Zelite kupiti izbrana slovenska in svetovna vina? Se Zelite
lzvecer poveseliti ter zraven $e kaj malega pojesti? Pravi
Inaslov je RoZmarin: restavracija, kavarna, vinoteka in
kulinari¢na trgovina

Stevilo sedezev: 70, vrt 100

Delovni ¢as: ponedeljek-cetrtek: 8:00-24:00, petek in
sobota: 8:00-2:00, nedelja in prazniki: zaprto

INaziv: Rozmarin - restavracija, kavarna, vinoteka
[Naslov: Gosposka ulica 8, 2000 Maribor

Telefon: + 386 (0)2 23 43 180, + 386 (0)31 388 179
[Email: rozmarin@rozmarin.si

www: http://www.rozmarin.si

o O =


http://maribor-pohorje.si/
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Nato smo ustvarili Android projekt v razvojnem okolju Eclipse. Uporabili smo verzijo
4.2.2 Androida (Jelly Bean). Projekt, ki smo ga ustvarili, vsebuje osnovni pogled
(Layout), ki smo ga spremenili v glavni meni in razred, v katerega smo implementirali

funkcionalnosti menija (slika 6).

=3 Maribor

0 Maribor-Pohorje
Kako do nas
Kaj poceti
Vino in kulinarika
Vodeni ogledi
Kontakti

Splosne informacije

o OO =

Slika 6: 1zgled glavnega menija

V pogled (angl. Layout) za glavni meni smo vstavili sedem gumbov (slika 6), katerim smo
nato spremenili videz. Za ustrezno delovanje gumbov smo morali za vsak gumb ustvariti
metodo, katero smo nato implementirali v razredu tega pogleda. VV metode onClick() smo
implementirali kodo, ki odpre novo aktivnost, ko pritisnemo na zeljen gumb, kar lahko

vidimo na primeru kode 10.

public vold onClickOCHMariborPohorje (View view) {
Intent intent = new Intent(this, ActivityListViewlpis.class):
this.=startActivity (intent) ;

Primer kode 10: Primer metode OnClick() in zagon nove aktivnosti
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Nato smo naredili seznam (angl. ListView) s katerim lahko izbiramo vrsto informacij, katere
si bomo pogledali podrobneje. Seznam smo naredili tako, da smo v pogled vstavili ListView,

kateremu smo nastavili lastnost »listitem« na preprosti enovrsti¢ni seznam (primer kode 11).

=T T &ty

«ListView
android:id="@+id/1istVievlistView"
android:layout_widch="match parent"”
android:layout_height="match parent"
android:layout_alignParentLeft="tru="
android:background="fcolor/black"
android:cacheColorHint="2android:attr/colorBackgroundCacheHint"
tools:listiten="@fandroid:layout/simple list item 1" >

</ListView>

Primer kode 11: Primer seznama ListView

Za tem smo seznam implementirali v razredu tega pogleda. Gradnik v pogledu smo povezali s
spremenljivko razreda ListView. S tem smo dolo¢ili kateri seznam bomo uporabili (primer
kode 12).

liztwview = [(ListView) findViewByvId(R.id.IlistViewrlListView):

Primer kode 12: Inicializacija seznama

Seznam smo implementirali tako, da smo vstavili metodo »setAdapter()« v kateri smo dolocili
kaksen tip seznama bomo uporabljali, v katerem pogledu bomo uporabili seznam, ID seznama
in vhodne podatke. Nato smo Se implementirali vmesnik »OnltemClickListener« v katerega
smo vstavili metodo »onltemClick()«. V metodo »onltemClick()« smo dali kodo, ki se bo
izvedla glede na to na kateri element v seznamu bomo pritisnili, kar je razvidno iz primera
kode 13. Na sliki 7 lahko vidimo preprosti seznam (slika levo) in dvovrsti¢ni seznam (slika

desno).
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listview.setVisibility (View. VISIEBLE) ;

listview.sethdapter (new ArrayhRdapter<String> (RctivityListView.this,
R.layout.activity 1ist wiew, R.id.textViewListView, output)):

listview.setOnIcemClickListcener (new CnItemClickListener() {

public wvoid onltemClick (AdapterView<?> parent, View view,
int position, long id) {

Primer kode 13: Implementacija seznama

B2 Maribor B2 Maribor

Admiral Tegetthoff
1827 -1871

VINOTEKE Josip Jurci¢
: 1844 - 1872
F

Kulinarika na Pohorju

=3
Slovenska kuhinja 4
Mednarodna kuhinja
Klasi¢ne restavracije B |
Restavracije za vecje skupine _1 §

Restavracije z Zivo glasbo ﬂ
Pizzerije Slavko Tihec
1928 - 1993

Slava Klavora
1921 - 1941

Vekoslav Grmi¢
1923 - 2005

Alfonz Sarh - Iztok
1893 - 1943

Josip Primozi¢ - ToSo
1900 - 1985

3 3
i
Hitra hrana ; Arnold Tovornik
1916 - 1976

Sy T e N i

Slika 7: 1zgled seznama

Nato smo implementirali podroben prikaz informacij z uporabo gradnikov »ImageView« in
»TextView«. V primeru, da imamo daljSo besedilo kot je velikost nasega ekrana, Smo

uporabili gradnik »ScrollView«, ki nam omogo¢i prikaz daljsih besedil.

Na sliki 8 lahko vidimo uporabljene gradnike »ImageView« za prikaz slik, »TextView« za
prikaz besedila in »ScrollView« za prikaz besedil, ki so vecja, kot je fizicna velikost ekrana

mobilne naprave.
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B2 Maribor

Festival Maribor je vstopil v letu 2012 v svojo 50.
jubilejno sezono, obenem pa zabelezil 5 let, odkar se pod
njegove programe podpisuje Richard Tognetti. Violinist in
vodja Avstralskega komornega orkestra je s svojimi
svezimi, drznimi, a tehtnimi programi Festival Maribor

Lokacija: Maribor

Cas prireditve: 5.9.-15.9. 2012

Naziv: Festival Maribor

[Naslov: Vetrinjska ulica 30, 2000 Maribor
elefon: +386 (0)2 22 81 257

Email: office@festivalmaribor.si

www: http://www.festivalmaribor.si

B2 Maribor

Restavracija s cudovitim pogledom na zeleno Pohorje je
poznana predvsem po okusno pripravljenih jedeh iz
italijanske kuhinje ter po rimskih izkopaninah, ki se
nahajajo v njeni neposredni bliZini

Poskusite zrezek s tartufi, njoke z govedino,

Stevilo sedezev: 36, vrt 50
Delovni ¢as: ponedeljek - petek: 11.00 - 22.00, sobota -
nedelja: 12.00 - 22.00; november - marec nedelja: zaprto
Naziv: Restavracija Villa rustica
Naslov: Majcigerjeva 36, 2000 Maribor
Telefon: + 386 (0)2 42 05172
Email: info@kuhart.si
ww: http://www.kuhart.si

B2 Maribor

ji, drzni spusti v nepredvidljiva brezna in
ravninski hitri deli'Da teren ne dopusca lezerne in
sproscene voznje, je ocitno Ze ob pogledu na progo, pa
vendar lahko hitrost vedno prilagodite lastnim
sposobnostim in Zeljam s pomoc¢jo zavore. Za varnost je
ustrezno poskrbljeno.Proga PohorJET-a tece po

Delovni cas: torek-petek:16.00-19.00, sobota, nedelja in
prazniki:11.00-19.00
Naziv: Sportni center Pohorje
Naslov: Mladinska ul. 29, 2000 Maribor
elefon: +386 (0)2 220 88 21
Fax: +386 (0)2 220 88 29
Email: info.park@sc-pohorje.si
ww: http://www.pohorje.org
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Slika 8: 1zgled opisov storitev

5.2 Implementacija funkcionalnosti aplikacije

V nadaljevanju smo implementirali razpoznavalnik HtmlCleaner, s pomoc¢jo katerega smo

pridobivali podatke iz spletne strani http://maribor-pohorje.si/. Za ustrezno delovanje

razpoznavalnika smo uporabili razred » AsyncTask«, ki omogo¢i, da se proces izvaja v ozadju

aplikacije.

Razpoznavalniku smo kot vhodni podatek podali URL naslov spletne strani, iz katere smo
zeleli pridobiti podatke. Nato je razpoznavalnik pretvoril HTML vsebino v dobro strukturiran
XML dokument. Podatke iz XML dokumenta smo pridobili s pomo¢jo XPath izrazov, ki smo
jih shranili v seznam. Celoten proces se je izvajal v metodi »doInBackgrounds, ki je na koncu
vrnila seznam podatkov, pridobljenih iz XML dokumenta s pomo¢jo XPath izrazov (primer
kode 14).


http://maribor-pohorje.si/
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private class Parser extends AsyncTask<S5tring, Void, List<String>> {

@Owverride
protected List<S5tring» dolInBackground(S5tring... arg) {
List<String>» output = new ArrayList<String>():
try {
HtmlCleaner htmlCleaner = new HtmlCleaner ()
CleanerProperties props = htmlCleaner.getProperties();

props.sethllowHtmlInsideAttributes (false) ;
props.sethllowMultiWordAttributes (true) ;
props.setBRecognizelnicodeChars (troe) ;
props.setimitComments (troe) -

TURL url = new URL{arg[0]):

TagNode root = htmlCleaner.clean(url);

Chiect[] nodes = root.evaluateXPath(arg[l]l):

for (int i = 0; i < nodes.length; i++) {
output.add( ( (TagWode) nodes[i]) .getText () .toString() .trim()):

} catch (Exception e) {
e.printStackTrace () ;

retorn output;

Primer kode 14: Primer uporabe »AsyncTask« in razpoznavalnika HtmlCleaner

XPath je povpraSevalni jezik, ki se uporablja za izbiranje znack iz XML dokumentov. V
naSem primeru smo uporabili preproste XPath izraze, kjer smo navedli znacko in ime razreda

(primer kode 15).

"S/div[Bclass="content-listPhoto-title"]"

Primer kode 15: Primer XPath izraza

Za zagon razpoznavalnika smo uporabili metodo »execute()« kateri smo podali za argumente
URL naslov spletne strani, XPath izraze in ime atributa, iz katerega smo dobili podatke

(primer kode 16).
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new Parser() .execute|
AoctivityListView.getUrls() .get |
AotivityListView.getPozicijal) ),

"fidiv[@Bclass="content-listFPhoto-title'] ",
"fitd[Bclass="content-listPhoto-div']/ a",
"nttp: /S /maribor-pohordie.=si", "href"):

Primer kode 16: Primer zagona razpoznavalnika

Ko se je razpoznavanje zakljucilo, se je poklicala metoda »onPostExecute()« kateri so bili

posredovani podatki, ki smo jih nato prikazali na zaslon, kar je razvidno iz primera kode 17.

protected void onPostExecute (final List<String> output) {

String text = "";
for (int 1 = 0; 1 < output.size(); i++) {
text += output.get(i) + " " + outputStr.get(i) + "\n";

tvl.zetText (text)
tv2.zetText (opis);

if (outputImageUrls.size() > 0) {
new DownloadImageTask((ImageView) findViewById(R.id.imagsViewl)
execute ([cutputImagelUrls.get (0) )2
r else {
pd.dismi=s():
image.setBackgroundResource (R.drawable. logo) ;

Primer kode 17: Primer metode »onPostExecute()«

Slike v nasi aplikaciji smo dobili na podoben nacin kot besedilo. S pomocjo razpoznavalnika
HtmlCleaner smo pretvorili spletno stran v XML dokument, ki je vsebovala Zelene slike. Nato
smo s pomo¢jo XPath izrazov pridobili URL naslove slik iz XML dokumenta. Preko
vhodnega toka smo sliko prenesli s spleta in jo pretvorili v bitno sliko. Celoten proces je
potekal znotraj AsyncTask in ko smo zakljuéili s prenosom slike, Smo jo prikazali na zaslon
(primer kode 18).
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private class DownloadImageTask extends AsyncTask<String, Void, Bitmap> {
public DownloadImageTask (ImageView bmImage) {

protected Bitmap doInBackground(String... urls) {
String urldisplay = urls[0]:
Bitmap picture = nmll:;
Bitmap scaledPicture = nnll;
try {
InputStream in = new java.net.URL(urldisplay) .open3tream();
picture = BitmapFactory.dscod

eStream(in) ;

scaledPicture = Bitmap.createScaledBitmap (picture, 800, 480, trus):
+ catch (Exception e) {

Log.=2("Error"™, e.getMes=sage()):

e.printStackTrace () ;

return scaledPicture;

protected vold onPostExecute (Bitmap result) {
pd.dismiss ()
if (result !'= nunll)
image.setImageBitmap (result) ;
else
image.setBackgroundRe=source (R.drawable. logo) ;

Primer kode 18: Primer prenosa slike iz spleta

Ker aplikacija za svoje delovanje potrebuje internetno povezavo, smo Vv ta namen
implementirali funkcionalnost, ki preveri, ¢e imamo internetno povezavo. Uporabili smo
razred »ConnectivityManager«, ki nam posilja informacije 0 stanju internetne povezave. Tako
v primeru, da nismo povezani na internet dobimo sporocilo, ki nas obvesti, da moramo

vzpostaviti internetno povezavo, Kar je razvidno iz primera kode 19.

private boolean haveNetworkConnection() {
boolean haveConnectedWifi = false:
boolean haveConnectedMobile = false:

ConnectivityManager cm = (ConnectivityManager) getSystemService (Context.CONNECTIVITY SERVICE):
HetworkInfo[] netInfo = cm.getAllNetworkInfo() !
for (NetworkInfo ni : netInfo) {
if (ni.getTypeName () .equalsIgnoreCase ("WIFI"™))
if (ni.isConnected())
haveConnectedWifi = true:
if (ni.getTypeName () .egqualsIgnoreCase ("MCOBILE"™))
if (ni.isConnected())
haveConnectedMobile = true;

return haveConnectedWifi || haveConnectedMobile;

Primer kode 19: Preverjanje stanja internetne povezave
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5.3 Uporabnost aplikacije

Aplikacija je namenjena vsem, ki Zelijo obiskati turisticne destinacije v Mariboru in njegovi

okolici. Aplikacija nudi informacije o:
e zgodovini Maribora
e geografski legi Maribora
e kulturnih in Sportnih prireditvah
e Sportnih in rekreacijskih destinacijah
e vinu in kulinariki
o kontaktni podatki

e ostale sploSne informacije.

Ker gre za mobilno aplikacijo, je njena prednost, da lahko dostopamo do informacij kjerkoli.
Za delovanje aplikacije potrebujemo le internetno povezavo. Maribor ponuja brezzi¢no
internetno povezavo po celotnem Mariboru, nudijo pa jo tudi razli¢ni gostinski lokali v

Mariboru in okolici.

5.3.1 Prednosti aplikacije

e brezpla¢na

e preprosta za uporabo

e priro¢na

e primerna za uporabnike vseh starosti

e hiter dostop do informacij.

Prednosti naSe aplikacije so, da je brezplacna in preprosta za uporabo. Omogoca hiter dostop
do informacij in je namenjena uporabnikom vseh starosti. Aplikacija ima preprost graficni

vmesnik, Ki je preprost za uporabo.
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Zaradi mnozi¢ne uporabe mobilnih naprav je naSa aplikacija zelo priro¢na, saj lahko

dostopamo do informacij kjerkoli.

5.3.2 Slabosti aplikacije

e zadelovanje aplikacije potrebujemo internetno povezavo
e samo za Android mobilne naprave

e pridobivanje podatkov iz spletne strani.

Slabosti, ki jih najdemo pri nasi aplikaciji so, da za delovanje potrebuje internetno povezavo.
Namenjena je samo mobilnim napravam z operacijskim sistemom Android. Glavna slabost

nase aplikacije je odvisnost od spletne strani http://maribor-pohorje.si/ iz katere pridobivamo

podatke. V primeru nedelovanje streznika spletne strani ne bomo mogli dostopati do
podatkov. V primeru spremembe strukture spletne strani bo treba posodobiti aplikacijo.


http://maribor-pohorje.si/
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6 POSPLOSEVANJE RAZPOZNAVANJA SPLETNIH VSEBIN

Kot alternativno reSitev in primerjavo nasi aplikaciji smo se odlo€ili preizkusiti storitev

AppsGeyser, ki samodejno pretvori vsebino spletne strani v Android aplikacijo [22].

AppsGeyser je brezplacna storitev, ki nam omogoca pretvorbo spletnih vsebin v Android
aplikacijo. Vse aplikacije, ki jih naredimo s platformo AppsGeyser, lahko prodajamo in
izmenjujemo na spletu. To lahko storimo s pomoc¢jo AppsGeyser ali Google Play spletne

trgovine.

Aplikacije lahko ustvarimo s pomocjo platforme AppsGeyser v dveh korakih in v zelo
kratkem ¢asu (nekaj minut). Da naredimo aplikacijo, ne potrebujemo znanja iz programiranja.
Vse kar moramo storiti je, da vnesemo URL spletne strani. Platforma omogoca distribucijo in

prodajo aplikacij.

#9 DASHBOARD & LOGOUT

S° AppsGeyser

Create apps from any web content

I wHY? MARKET SUPPORT BLOG  ABOUT

* 1. CREATE Create Android App for FREE s
From Any Web Content in 2 fssss8
Simple Steps 2y ac e

@ 2. DISTRIBUTE

Eild 3. MONETIZE Mt 322,342 350 et hps

4,147 495,203 ads served

The easiest way to get more
income

of people who coud make this
mﬁmmomant

&1 4 GROw

AppsGeyser is a FREE service that “Super-easy to use, consisting of oy

. " Android, iPhone, iPady .
converts your content into an App and RSOOSR ... e { -
makes you money. : ——

"> WATCH THE TOUR Latest From the Blog

[ CREATE APP NOW! J

J intomobile

Slika 99: Spletna stran AppsGeyzer [22]
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6.1 Ustvarjanje aplikacije s platformo AppsGeyzer

Ce zelimo ustvariti Android aplikacijo s pomog&jo platforme AppsGeyzer, moramo obiskati
spletno stran http://www.appsgeyser.com/, kjer pritisnemo na gumb »create app«. Odpre se
nam okno, Kkjer izberemo aplikacijo, ki jo zelimo narediti. Mi smo naredili aplikacijo iz

spletne vsebine (slika 10).

Create App

Home / Create App

WEBSITE

YouTube Videos.

more options...

Slika 10: Izbira tipa aplikacije [22]

Nato moramo vnesti URL naslov spletne strani, dati aplikaciji ime in jo opisati. Nastavimo
lahko ikono aplikacije, orientacijo zaslona in izberemo kategorijo v katero spada naSa spletna

vsebina. Na desni strani imamo prikaz, kako naj bi nasa aplikacija izgledala (slika 11).


http://www.appsgeyser.com/
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Step 1 of 2

Website URL: http://maribor-pohorije.si/

RO s30Pm
A

_j: Refresh preview
o Oe
App name:  Maribor Maribor PripOI’OéamO

Description:  Mariber, Pohorje, evropska prestolnica kulture,
evropska prestolnica mladih, Stara trta

CHTE ® Default icon N
O custom icon u —

Screen ® Auto
Orientation: () vertical
O Horizontal
Category: Education e

~ CREATE APP

Preview may not work for some
websites. Your actual app can look
differently on your Android device.

Slika 11: Ustvarjanje aplikacije [22]

Ko smo izpolnili vsa polja, lahko ustvarimo aplikacijo. Nato moramo aplikacijo samo Se

namestiti na naso mobilno napravo (slika 12).

What next?

1. Download your App
%mc 8:30 PM Download your App to your Android device to
testit
A

o O
Maribor Priporoéamo

DOWNLLGAD

Your users can download your app from
http://www.apps om/getwidget/Maribora

Short url: http:/ pDS! er.com/517463

2. Publish Maribora to Google Play

PUBLISH |

l
Read our blog to learn why it is important or see how to
video.

3. Monetize

Start earning money from your app.

Slika 12: Prenos aplikacije [22]
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6.2 Primerjava aplikacij

Najvec¢ja razlika med aplikacijama je v nacinu izdelave aplikacije. Za naSo aplikacijo
potrebujemo znanje iz programiranja aplikacij za Android, medtem pa za izdelavo aplikacije s
pomocjo platforme AppsGeyzer ne potrebujemo nobenega znanja iz programiranja. Druga
veéja razlika je Casovna zahtevnost izdelave aplikacije. Za izdelavo naSe aplikacije Smo
potrebovali nekje en mesec, za izdelavo aplikacije z AppsGeyzerjem pa smo potrebovali le

nekaj minut.

Razlike se tudi pojavijo v uporabniskem vmesniku aplikacije. V nasi aplikaciji smo uporabili
gumbe za izdelavo glavnega menija. V aplikaciji, narejeni s pomo¢jo AppsGeyzerja, pa je
uporabljen seznam. Slabost aplikacije, narejene s platformo AppsGeyzer, je, da nimamo
vpliva pri oblikovanju uporabniskega vmesnika aplikacije. Prav tako ne moremo odpraviti
napak, ki se pojavijo v aplikaciji. Razlog, da nimamo moznosti popravljati in spreminjati
aplikacije, je v na¢inu ustvarjanja aplikacije s platformo AppsGeyzer. AppsGeyzer nam samo
ustvari .apk datoteko, ki je ne moremo ve¢ spreminjati. Tako je velika prednost izdelave nase
aplikacije v tem, da imamo moznost oblikovati poljuben uporabniski vmesnik in pri tem tudi
odpravljati morebitne napake, ki se pojavijo v aplikaciji. Na slikah 13, 14 in 15 lahko vidimo
primerjavo aplikacij (levo je nasSa aplikacija in desno je aplikacija, narejena s platformo

AppsGeyzer).

B2 Maribor Pohorje

Stara trta

OGLEDI IN IZLETI
0 Maribor-Pohorje

0 Maribor-Pohorje
Kako do nas b Kako do nas?
Prireditve
Kaj poceti —
Kaj poceti?
Vino in kulinarika Vino in kulinarika
Kontakti

Vodeni ogledi 4 Prenocisca

Splosne informacije

Kontakti

ZAVOD ZA TURIZEM
MARIBOR - POHORJE

Splosne informacije 4 T: +386 (0)22346 611

o =

Slika 13: Primerjava menija
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B3 Maribor

Admiral Tegetthoff
1827 - 1871

Josip Jurcic
1844 - 1872

Slava Klavora
1921 - 1941

Vekoslav Grmic
1923 - 2005

Alfonz Sarh - Iztok
1893 - 1943

Josip Primozic - Toso
1900 - 1985

Slavko Tihec
1928 - 1993

Arnold Tovornik
1916 - 1976

s T s I s |

I’

B2 Maribor

Kolesarsko odkrivanje Pohorja od sv. Bolfenka na
mariborski do vznozja Kremzarjevega vrha na koroski
strani Pohorja. &nbsp;Pot lahko pricnete Ze pri spodnji
postaji Pohorske vzpenjace, ki vas popelje vse tja do

hotela Bellevue na Pohorju. V njegovi neposredni blizini,

pri cerkvi Sv. Bolfenka, se pricne slabih 75 km dolga

Zahtevnost poti: zahtevna; pot je na terenu oznacena
Dolzina poti: 75 km
Naziv: Turisticno informacijski center Maribor
Naslov: Partizanska cesta 6a, 2000 Maribor

elefon: +386 (0)2 23 46 611
Fax: +386 (0)2 23 46 613
Email: tic@maribor.si

ww: http://www.maribor-pohorje.si, http://
www.hiking-biking.net, http://www.hiking-biking.com

oS OO =

Slavni ljudje

-
4 \ég
Admiral Alfonz Sarh Anton Martin

Tegetthoff 1ztok Slomsek

Drago Jancar Ivan Jozef
Tomazic

$

Pohorska
kolesarska
transverzala (PT)

Maribor

Kolesarsko odkrivanje Pohorja od sv. Bolfenka na mariborski do
vznozja Kremzarjevega vrha na koroski strani Pohorja.

Pot lahko pricnete Ze pri spodnji postaji Pohorske vzpenjace, ki
vas popelje vse tja do hotela Bellevue na Pohorju. V njegovi
neposredni bliZini, pri cerkvi Sv. Bolfenka, se pricne slabih 75 km
dolga Pohorska kolesarska transverzala. Tisti bolj zagnani se
lahko do izhodis&ne togke pripeljete tudi po Kordekovi kolesarski

Slika 15: Primerjava opisa storitev

42



43

7 ZAKLJUCEK

V diplomski nalogi smo opisali operacijski sistem Android ter razvojno okolje in tehnologije,
ki smo jih uporabili. S pomoc¢jo teh orodij in tehnologij smo razvili aplikacijo, ki te¢e na

operacijskem sistemu Android.

Diplomsko nalogo smo razdelili na dva dela, na teoreti¢ni in prakti¢ni del. V teoreticnem delu
smo opisali operacijski sistem Android, razvojno okolje Eclipse, orodja za razvoj Android
aplikacij in razpoznavalnik HtmlCleaner. Podrobneje smo opisali zgradbo operacijskega
sistema Android, katere komponente so pomembne v Android aplikacijah in kako razvijamo
aplikacije s pomo¢jo Android orodij. Primerjali smo razpoznavalnik HtmlCleaner z ostalimi
razpoznavalniki. S tem smo dobili teoretiéno znanje, ki smo ga nato uporabili pri izvedbi

prakti¢nega dela, to je implementacija aplikacije.

V prakticnem delu smo implementirali aplikacijo za operacijski sistem Android. Aplikacija, ki

smo jo naredili, omogoca prikaz podatkov iz spletne strani http://maribor-pohorje.si/ na

mobilnih napravah. Aplikacija nam prikazuje informacije o Mariboru, $portnih in kulturnih
prireditvah, turizmu, rekreaciji in zabavi, kulinariki ter ostalih splo$nih informacijah. Podatke,

ki smo jih prikazali v nasi aplikaciji, smo dobili iz spletne strani http://maribor-pohorje.si/ s

pomocjo razpoznavalnika HtmlCleaner. Aplikacija vsebuje preprost uporabniski vmesnik, ki

je primeren za uporabnike vseh starosti.

V nadaljevanju smo naredili primerjavo med na$o aplikacijo in aplikacijo, ki smo jo ustvarili s
pomoc¢jo platforme AppsGeyzer. Ugotovili smo, da je aplikacija narejena s pomocjo
platforme AppsGeyzer preprostejsa, saj ne potrebujemo znanja iz programiranja. Prav tako je

njena izdelava hitrej$a, vendar pa pri tem nimamo vpliva na videz in delovanje aplikacije.

Skozi prakti¢ni del diplomske naloge smo ugotovili, da bi v naSo aplikacijo lahko vkljucili
dodatne funkcionalnosti. Vkljucili bi lahko funkcionalnost, ki bi uporabniku aplikacije

prikazala, katere dele mesta in znamenitosti je Ze obiskal. S tem bi uporabnik vedel, katerih


http://maribor-pohorje.si/
http://maribor-pohorje.si/
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delov mesta in znamenitosti $e ni obiskal. Za Se bolj uporabnisko prijazno aplikacijo bi lahko
dodali funkcionalnost »priljubljene«, ki bi prikazovala tiste informacije, do Katerih je
uporabnik najveckrat dostopal. Doloc¢ene informacije bi lahko shranili v podatkovno bazo na
mobilni napravi. To bi uporabniku omogocilo uporabo aplikacije tudi, kadar nismo povezani
na internet. Kot izboljsavo za naso aplikacijo bi lahko dodali vecjezi¢nost, kar bi Se dodatno

povecalo njeno uporabnost. Tako bi lahko nasa aplikacija zazivela tudi na tujem trgu.

V prihodnosti se bo uporaba mobilnih naprav Se povecala in potreba po mobilnih aplikacijah.
V ta namen bi lahko naso aplikacijo posplosili tako, da bi lahko pretvorili katerokoli spletno
stran v Android aplikacijo. S tem bi dodatno povecali uporabnost in Stevilo uporabnikov

aplikacije.
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