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1 Ruzomberok
e Revizia EnergyManager — Pavol Bielik
e Data providery — Peter Kratky
e Pozorovaci stav TrackingManagera — Peter Kratky

e Challenges screen — Stefan Mitrik



1.1

Revizia EnergyManager

Zodpovedna osoba: Pavol Bielik*

1.1.1 Analyza

Aktualny stav
Service EnergyManager obsahuje

stavy OFF, MONITORING, REQUEST_TRACKING, TRACKING, ktore pracuju s Wifi,
GSM, a GPS

ThreadedHandler, zabezpecuje wakelLock a bezanie vo vlastnom vlakne
BatteryWatcher, vypne meranie ak je slaba baterka

NightWatcher, vypne meranie ak je noc

GpsUpdater, pravidelne obnovuje udaje o gps satelitoch
GpsAvailabilityListener, sleduje ci je zapnute GPS

ServiceBinding (RemoteNotificationsManager), poskytuje moznost komunikacie s inymy pro-
cesmi

Aktualny stav ma niekolko problemov:

znacna komplikovanost vzhladom na vela komponentov co zahrna

narocny (a momentalne aj zly) manazment zdrojov, nutnost zabezbecit uvolenie zdrojov vzdy
ked sa prestanu pouzivat

trackingManazer je inicializovany aj ked sa nemeria lebo obsahuje ine komponenty (GpsA-
vailabilityListener)

miesanie logiky komponentov do jedneho kodu. Ide najme o manazovanie prechodov medzi
stavmy, a kontrolovanym ci ma vobec zmysel meriat.

Strata kontroly nad moznostou vypnutia sluzby vzhladom na poskytnutie ServiceBinding. Ak
je pripojeny aspon jeden klient, tak sa neda sluzba vypnut (aspon sa mi to zatial nepodarilo
zo strany sluzby).



1.2 Data providery
1.2.1 Uloha

Na poskytnutie idajov pre grafy je potrebné vytvorit providery, ktoré vratia Statistické tidaje pre
zvolené obdobia

1.2.2 Implementacia

Na rychle ziskanie idajov z databézy sluzia tieto providery:

ActivityDataProvider - metédy pre vratenie zdznaov o aktvitdch
PeriodDataProvider - metédy pre vratenie Statistik pre zadané obdobie
PlanFulfilmentDataProvider - metédy pre poskytnutie idajov grafu o plneni planu (vyska stfpca)
PlanDataProvider - metédy pre poskytnutie idajov grafom o pldnoch (horizontélna ¢iara v grafe)

ActivityDataProvider

poskytované metddy:
getAllActivities() - vréati vsetky aktivity vo forme objektov IWorkoutStatistics
getYearActivities(Date) - vrati vietky aktivity za zadany rok vo forme objektov IWorkoutStatistics
getMonthActivities(Date) - vrati vietky aktivity za zadany mesiac vo forme objektov IWorkoutSta-
tistics
getDayActivities(Date) - vrati vSetky aktivity za zadany den vo forme objektov IWorkoutStatistics
getWorkout(int id) - vrati konkrétnu aktivitu
getWorkout() - vrati posledni aktivitu
getSpeed(int acitivtyld) - vrati pole rychlosti pre jednotlivé useky aktivity
getAltitude(int acitivtyld) - vrati pole nadmorskych vysok pre jednotlivé tseky aktivity
Rozhranie IWorkoutStatistics poskytuje pristup k tymto metédam:
getWorkoutId|()
getScore()
getDistance()
getAvgSpeed()
getMaxSpeed ()
getLasting)()
getReportId()
get Activity Type()
getDateStart()
getDateEnd()
getPace()
getEnergy ()
getSteps()
getLocations|()

PeriodDataProvider

poskytované metody:

getYearStatistics(Date) - vrati Statistiky pre rok vo forme objektu IPeriodStatistics
getMonthStatistics(Date) - vrati Statistiky pre mesiac vo forme objektu IPeriodStatistics
getWeekStatistics(Date) - vrati statistiky pre tyzden vo forme objektu IPeriodStatistics
getDayStatistics(Date) - vrati Statistiky pre den vo forme objektu IPeriodStatistics



Rozhranie IPeriodStatistics poskytuje pristup k tymto metédam:

getScore()
getDistance()
getAvgSpeed()
getLasting)()
getPace()
getEnergy()
getSteps()
getRecommendation() getRecommendationAvailibility/()

Poznamka:

Metéda getRecommendation() vracia odporicany plan za mesiac k aktudlnemu dnu. Predpoklad
metddy je, ze k aktudlnemu diu je vzdy odportcanie.
To znamend, ze ak je 10. janudra a pldn je vypocitany pre kazdy den v januari, metéda vrati len
sucet planov pre prvych 10 dni.
Naopak, ak je plan len do 5. janudra a je den 10. januara, plan sa neaproximuje, ale vrati sa sicet
pre prvych 5 dni.

Pomocou metddy getRecommendationAvailibility()mozno zistit, ¢i ten pldn bol dostupny (AVAI-
LIBLE) alebo ¢ nie je dostupny vobec (NOT_AVAILIBLE)

Toto je mozné vyuzitit v grafoch

PlanFulfilmentDataProvider, DistanceDataProvider, DurationDataProvider a Plan-
DataProvider

Tieto providery poskytuju metddy:
getYearData()
getMonthData() getDayData()
Vracaji polia vo forme objetov ITimeChartValue. Toto rozhranie predpisuje kniznica grafov.
Ide vlastne len o ¢iselné tidaje (skére, vzdialenost, trvanie, resp. odporticanie za obdobie)
PlanDataProvider odporicania funguje rovnako ako pri PeriodDataProvider.
PlanFulfilmentDataProvider, DistanceDataProvider, DurationDataProvider ziskavaju udaje za
obdobie z tabulky Reports. Kazdy z providerov vsak poé¢ita sumu z iného Stfpca (Score, Distance,
Duration). Spolo¢na funkcionalita je vyclenena v triede ChartsDataProvider



1.3 Pozorovaci stav TrackingManagera

#2643, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

1.3.1 Uloha

Ak sa nachddza pouzivatel mimo dosahu WiFi pristupovych bodov, nemd ActivityTracking in-
forméciu o tom, ¢i sa ¢lovek hybe, pokial nechceme mat zapnuté meranie neustdle. Je potrebné
vytvorit stav, ktory pri neaktivite v urcitych éasovych intervaloch sleduje vyraznii zmenu polohy a
upozorni na to.

1.3.2 Navrh

TrackingManager sa zapne v §pecidlnom rezime, kedy v pravidelnych intervaloch ziska a pozoruje
novu sdradnicu:

1. pozoruje, ¢i sa zmenila poloha - porovnava ¢i aktudlna siradnica v je vo vyraznej vzdialenosti
oproti poslednej v databdaze

2. pozoruje, ¢i je zariadenie vo vozidle - porovnava namerant rychlost s prahom rychlosti pre
vozidla

Ak sa nepodar{ ziskat siradnicu (nie je mozné ziskat lock), interval medzi jednotlivymi pozorova-
niami sa predfzi.
Pouzité konstanty
vyrazné vzdialenost - 30 m
rychlost vo vozidle - 3 ms-1
periéda merania - 1 minita periéda merania po netspechu ziskania locku - 3 mintty

1.3.3 Implementacia

Trieda LocationWatcher realizuje perodické meranie. GPS senzor sa zapina len na ¢as po-
trebny na ziskanie jednej sturadnice, potom sa na urcity cas (periéda pozorovania) vypne. Trieda
TrackingManager v metdde onNewLocation vyhodnocuje ziskani siradnicu a notifikuje o uda-
lostiach observera, ktory implementuje rozhranie IGpsStatusObserver.

public interface IGpsStatusObserver {
// ... other events headers

// observed events headers
public void onObservedInVehicle();
public void onObservedPositionSignificantlyChanged(float distance);
public void onObservedNoGpsLock(boolean inBuilding) ;
}

spustenie pozorovania - trackingManager.startTracking(PrecisionLevel.Observe)


https://redmine.fiit.stuba.sk/issues/3362

1.4 Challenges screen
1.4.1 Navrh
Obrazovka challenges zobrazuje pouzivatelovi kratkodobé vyzvy. Kazd4 challenge m4 uréeni:
e kategériu
e dizku trvania
e ulohu
® progress

e v pripade skupinovych vyziev tiez ostatnych zucastnenych

Névrh obrazovky je zobrazeny na nasledujicom obréazku:

R 1 36 .1 620 PM

=~ Personal challenges:

ﬁ' Walk 30 000 steps in 3 days G) 1 day 2 hours

9000 left

® 00:23:13

04:00 left

© 18:21:11

3800 left

5200 left

ﬁ' Walk 30 000 steps in 3 days G) 1 day 2 hours

filom W & n

Home

Obr. 1: Navrh obrazovky challenges



1.4.2 Implementacia

Pre potreby ucasti na konferencie bolo implementované demo “Wi-Fi challenge”. Pri tejto vyzve
sa mal pouzivatel do uréitého ¢asového intervalu dostat z dosahu stanovenej wifi siete.



2 Vrutky

e Integricia GPS Setriaceho stavu do EnergyManagera — Pavol Bielik

e Editovanie trasy vykonanej aktivity — Pavol Bielik

e Pasivne sledovanie Wi-Fi — Pavol Bielik

e Manazovanie notification ikoniek pre startForeground service — Pavol Bielik
e Logovanie stavu batérie — Pavol Bielik

e Rozlisovanie sturadnic surovych a filtrovanych — Peter Kratky

e Nerozdelovat aktivity, ak sa ide vo vozidle — Peter Kratky

e VylepSenie spdjania aktivit — Peter Kratky

e Refactoring a nova funkcionalita v triede Model — Michal Tomlein

e Priddvanie kamaratov z Facebooku — Michal Tomlein

e Obrazovka Friends — Stefan Mitrik



2.1 Integracia GPS Setriaceho stavu do EnergyManagera

2.1.1 Uloha

Ulohou je integracia stavu Observable v TrackingManageri, ktory je uréeny na zistovanie mobility
pouzivatela pomocou GPS v pripade, ak neméme dostatok tidajov pre tento icel z Wi-Fi.

2.1.2 Implementacia

Integracia pozostava z vytvorenia nového stavu v EnergyManageri, po ktorého aktivacii a deak-
tivacii sa spusti, resp. vypne meranie v rezime Observable. Pre tento stav je potrebné definovat
podmienky jeho aktivacie a deaktivacie.

Podmienky aktivacie

e 3-krat neuspesné zapnutie GPS v priebehu 10 mintit.

e Wi-Fi Watcher pocas tejto doby klasifikuje mobilitu pouzivatela hodnotami WatcherState.UNKNOWN
alebo WatcherState.NO_DATA . V pripade inej hodnoty sa pocet netispesnych zapnuti vynu-
luje.

Podmienky deaktivacie

e Wi-Fi Watcher klasifikuje mobilitu hodnotou inou ako WatcherState.UNKNOWN alebo
WatcherState.NO_DATA .

e TrackingManager notifikdcia onObservedPositionSignificantlyChanged

2.1.3 Testovanie

Testovanie pozostava z pokrytia moznosti prechodov medzi stavmi pomocou unit testov.
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2.2 Editovanie trasy vykonanej aktivity
#2706, Zodpovednd osoba: Pavol Bielik

2.2.1 Uloha

Umoznenie editovat pouzivatelovu trasu uz vykonanej aktivitu. Podporovanie akcie st pridanie, vy-
magzanie, posunutie bodu ako aj oznacenie jedného alebo viacerych bodov ako filtrovanych, pripadne
nefiltrovanych.

2.2.2 Navrh
Zakladné akcie

Obrazovka editovania existujicej aktivity zobrazuje jednotlivé namerané GPS siradnice a umoznuje
Styri zédkladné akcie ktoré sa daji nad bodmy vykondvat - oznacenie, pridanie, posunutie, vymaza-
nie.

Oznacenie bodu. Kazdy bod je mozné oznacit kliknutim priamo na neho, alebo v jeho blizkom
okoly. Po kliknut{ sa zmeny farba bodu na orazovi. Po kliknuty na uz oznacéeny bod sa tento bod
odznac¢i. Oznacenych bodov pritom moze byt viacero. Ak je oznaceny aspoii jeden bod, tak sa
vysunie aciton bar, na ktorom je mozné jednym tlacitkom vsetky oznac¢ené body odznacit.

Pridanie bodu. Pridanie bodu je vykonané akciou long-click nad prazdnym miestom na mape.
Bod sa pridd na nové miesto pricom je s nim mozné hybat a menit tak s akymi bodmi je spojeny.
Body na mape su vzdy spojené s ich predchodcom a nalsedovnych a tak na mape je vzdy mozné
mat iba jeden stivisly segment.

Vybratie susedou nového bodu je vykonané vypoéitanym jemu najblizsej hrany v grafe, ktory
tvoria zvy$né body trasy. Bod sa nésledne prida medzi dva existujice body tvoriace najblizsiu
hranu. Jednind vynimka spoc¢iva v priddvani bodu na zaciatok alebo na koniec trasy. Pri pridavani
body je moZne tento bod po mape postivat a sledovat ako sa mu menia susedia v zavislosti na jeho
polohe.

Posunutie bodu. Posunutie je vykonané akciou long-click nad alebo v blizkosti existujiceho
bodu. Po vykonany takejto akcia sa bod oznaéi a vykresli sa kruh, ktorého stred tvory posuvani
bod. Tento kruh tvory vizudlnu pomdcku pri postivani body, aby pouzivatel vedel kde sa postvany
bod nachadza, kedze pri postivani ma vacsinou prst polozeny prave na postvanom bode. Postvanie
bodu je zobrazené na nasledovnom obrazku.

Vymazanie bodu/bodov. Vymazanie jedného alebo viacerych bodov je mozné po ich
oznaceny, kedy sa vysunie action bar, v ktorom je moznost ich vymazania. Action bar a oznacenie
bodov je zobrazné na nasledovnom obrazku.

Dopliujtce akcie

Okrem zakladnych akcii popisanych vyssie sme zahrnuly aj dve pokrocilé akcie filtrovania a rychleho
oznacovania bodov.

Filtrovanie bodov. Po oznaceny bodov na mape je mozné nastavit, ¢i maji byt povazované za
filtrované alebo ich mame odfiltrovat. Takymto sposobom m4 pouzivatel moznost manudlne urcovat
kedy isiel naprilad autom a taktiez m4 moznost opravit pripadné chybné automatické klasifikovanie
vykonané Move2Play.

Rychle ozna&ovanie bodov. Rychle oznacovanie umoznuje oznacit viacero bodov naraz. V
tomto mdéde st medzi dvoma oznaCenymi bodmi oznacené, pripadne odznacené, aj vSetky body
nachadzajice sa medzi nimy.
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Obr. 2: Posuvanie bodu na mape

2.2.3 Implementéacia

Kazda vykonatelnd akcia je reprezentovand triedov, ktora implementuje rozhranie IChangeAction.

private interface IChangeAction {
public void apply();
public void revert();

}

Pri vykonani sa akcia pridd na lokdlny zdsobnik akcii a zavold sa jej metéda apply(). Tymto
sposobom vieme nésledne jednoducho implementovat akcie undo, pri ktorej jednoducho vyberdme
akcie zo zdsobnika a zavoldme ich metédu revert(). Undo je implementované ako hardvérové tlacilko

back na teleféne.
Implementované akcie su:

e MovedPoint

e AddedPoint

e RemovedPoints
e FilteredPoints

e SelectedPoint

12
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Obr. 3: Mozné akcie vykonatelné nad oznac¢enymi bodmi

e SelectedPoints
e UnselectedPoint

e UnselectedPoints

Zaznamenavanie Selected a Unselected points je zaznamendvame iba medzi jednotlivymi akciami

Moved, Added, Removed alebo Filetered.
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2.3 Rozlisovanie sauradnic surovych a filtrovanych

#2806, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

2.3.1 Uloha

Néavrh a implementdcia zobrazenia stiradnic na mape tak, aby bolo jednoducho rozlisitelné, ¢o bola
aktivita chodza a ¢o bola odfiltrovana aktivita.

Z roznych dovodov je dobré, aby sa dalo zistit, aky filter bol aplikovany nad jednotlivymi
suradnicami a tiez, ako vyzerali stradnice povodne.

2.3.2 Navrh

Na tento tucel sluzi systém flagov. Kazda suradnica mé flagy, ¢ bol alebo nebol konkrétny filter
aplikovany.
Sleduje sa nasledovné:

e Aproximécia rychlosti
e Aproximécia uhlu

e Vo vozidle

e Slaby signél

e Nehybe sa

e Dopocitané spojenie
e Kalmanov filter

e Povodna

2.3.3 Implementacia

V tabulke GpsLogs sa nachddza stfpec API a obsahuje flagy oznacené pismenkami abecedy:
s (aproximécia rychlosti), b (aproximdacia uhlu), v (vo vozidle), 1 (slaby signdl) m (nehybe sa) ¢
(dopocitané spojenie) k (Kalmanov filter) o (povodnd)
Hodnota v stfpci pre suradnicu mé pevnu dizku. Suradnica, ktora bola odfiltrovana, kvoli pohybu vo
vozidle a bol slaby signdl ma hodnotu .v.1...., pricom bodky oznac¢uji neaktivny filter. Tento
sposob reprezentacie je zvoleny na tkor pamitového miesta preto, aby sa nemuselo Prechddzat
celym retazcom, ked sa zistuje, ¢ bol filter aplikovany. Kazdy filter m4 pevné miesto v retfazci,
takze je pristup vzdy O(1)

Pozn. stipec API bol pévodne na porovnévanie Google a Skyhook Api, a aby sa vyhlo problémom
s kompatibilitou exportovanych databdz, tak je zatial ponechany na flagy

Mechanizmus nastavovania flagov a zistovania, ¢i bol filter aplikovany zabezpecuje trieda
ActivityLocationFlagsHelper

Objektu ActivityLocation je moZné nastavit flag metédou setFlag(LocationFlags) alebo
unsetFlag(LocationFlags) . Zistenie, ¢i je flag aktivny hasFlag(LocationFlags)

LocationFlags je enumeration flagov a nadobida nasledovné hodnoty:
SPEED_APPROXIMATION (aproximdcia rychlosti), BEARING_APPROXIMATION (aproximdcia uhlu),
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IN_VEHICLE (vo vozidle), LOW_SIGNAL (slaby signal) NOT_MOVING (nehybe sa) CALCULATED
(dopocitané spojenie) KALMAN (Kalmanov filter) ORIGIN (p6vodnéd)
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2.4 Nerozdelovat aktivity, ak sa ide vo vozidle

#2808, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

2.4.1 Uloha

Dotaraz bol implementovany jednoduchy sposob fitrovania vozidla. Kazda aktivita zacinala va-
lidnymi siradnicami. Ak sa prekroécila prahova rychlost pre vozidlo, tak sa ukladali stiradnice v tej
istej aktivite. Ak vsak rychlost opif klesla, tak sa aktivita ukoncila a vytvorila sa nové aktivita.
Kazda aktivita tak mala prvi ¢ast stradnic validnych a druht filtrovanych.

Tento sposob ulah¢oval mazanie tzv. medziaktivit, to znamend napriklad, ak auto zastavilo na
krizovatke. Jednoducho sa odstranila oznacila celd aktivita ako odfiltrované. Taktiez sa jednoducho
zobrazovalo v grafe s rychlostou a nadmorskou vyskou - zobrazila sa len ¢ast validnych stradnic.

Velkd nevyhoda ale bola, Ze jedna cesta do $koly bola rozkiskovand do niekolkych malych
aktivit.

Je ziadice zobrazit na mape celt aktivitu v jednom celku aj s filtrovanymi tisekmi.

2.4.2 Navrh

Aktivita sa nerozdeluje, neukoncuje sa teda a nevytvara nové. Problémom je vSak pripad, ked je
potrebné mazat medziaktivity. A to aj vtedy, ak sa medzitym aktivita prerusila z dosledku stétia
na mieste alebo straty GPS signédlu a znova sa nadédzuje na aktivitu.

2.4.3 Implementacia

Odfiltrované tseky sa oznacia flagmi IN_VEHICLE . Kontrola vozidla sa vykonava vzdy pre kazdu
novu pozorovanu suradnicu, ale odhali sa az po 3 suradniciach. Ukladd sa do databdzy narazovo
po 6. Ak chceme spiitne filtrovat, je potrebné zabezpecit update v databdze, o ktorom je napisané
v podkapitole.

Ak chceme filtrovat aj medziaktivity, je potrebné si paméitat poziciu (index) stradnice, kde sa
medziaktivita za¢ina. VehicleFilter sa moze rozhodnit odfiltrovat celd medziaktivitu, vtedy sa
spatne oznacia vSetky suradnice flagmi IN_VEHICLE a nésledne sa vykona spdtny update.
Udrziava sa zoznam suradnic o poslednej aktivite aj po ukonceni aktivity, konrétne sa udrziava
zoznam v LocationProcessor , ked sa vSak za¢ina nova aktivita, tento zoznam sa vymaze.

Spitny update sitiradnic v databaze

Chceme filtre ¢o najviac oddelit od ostatnych ¢asti kédu a zvlast od pristupu k databaze.

Kazda nova siradnica je obalend do objektu LocationProcessingData , ktory obsahuje informaciu

o tom, kolko stradnic sa mé spétne updatovat.

Vo filtri SaveToDbFilter , ktory sa aktivuje kaZdych 6 stradnic sa zistuje, ¢i je potrebné nieco
updatovat dozadu (vzhladom na to, Ze poslednych 6 sa prave ukladd, tak tie nie je potrebné do-
datoéne updatovat) TrackingManager , vyvoldva okrem povodnej metédy saveObjectWithSiblings ()

ajnovi metédu updateObjectWithSiblings (count) , ktord je implementovand v triede ActivityReport
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2.5 VylepSenie spajania aktivit
#2810, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

2.5.1 Uloha

Je potrebné,

e aby sa aktivita po strate GPS locku a znovundjdeni spojila,

e aby sa aktivita spojila aj na vicie vzdialenosti, ale dokdzalo sa rozlisit, ¢i sa iglo v dopravnom
prostriedku alebo peso,

e aby sa aktivita rozdelila vo vhodnom case,

e Aby sa nova aktivita spojila s najstarsou sturadnicu (napriklad po odchode z domu rano sa
spoji s poslednou stiradnicou vecer, a tak sa priblizne odmeria aj vzdialenost, kym sa zapne
tracking)

2.5.2 Navrh

Identifikovali sme p#f zékladnych pripadov. Prvé styri opisuji pripad, ked stradnica poslednd a
nova je vzdialend tak, ze peso bolo mozné prejst vzdialenost za odmerany ¢as. Jednoduchy vzorec je
mozné prejst peSo ak : odmerand vzdialenost < odmerany ¢as-vSeobecnd maximélna rychlost chodze.
Piaty pripad opisuje ak nie je splnend podmienka. VSetkych 5 pripadov je postupne znazornenych

aj na obrazku.

1. Meranie sa prerusi a opét obnovi do 15 minit. Obidve siradnice (poslednd aj novd) maji
rychlost pesej chodze.
Aktivity sa spoja (spojenie sa nefiltruje).
Prikladom je stretnutie kamarata na ulici, odskocenie do obchodu, strata GPS locku.

2. Meranie sa prerus{ a op#t obnovi po 15 mintitach. Obidve stiradnice (posledna aj nova) maji
rychlost pesej chodze.
Vytvori sa nové aktivita, ale prepoji sa s poslednou sturadnicou v databdze (spojenie sa
nefiltruje).
Prikladom je prichod domov vecer a odchod z domu rano.

3. Meranie sa prerusi a op#t obnovi do 15 mintt. Aspon jedna zo siradnic (posledna alebo novd)
m4 rychlost nad prahom rychlosti vozidla.
Aktivity sa spoja, ale spojenie sa filtruje.
Prikladom stéatie na autobusovej zastavke, nastipenie do autobusu a meranie sa spamétd az
uprostred jazdy v autobuse - je ziaduce aby sa filtrovalo.

4. Meranie sa prerus{ a opitf obnovi po 15 minttach. Aspon jedna zo siradnic (posledna alebo
novéa) m4 rychlost nad prahom rychlosti vozidla.
Vytvori sa nova aktivita, ale prepoji sa s poslednou stradnicou v databaze. Spojenie sa ale
filtruje
Prikladom je prichod domov vecer a odchod z domu rano autom, ale meranie sa spamété az
uprostred jazdy v autobuse - je ziaduce aby sa filtrovalo.
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5. Meranie sa prerusi a opif obnovi. Vzdialenost vSak za odmerany ¢as nebolo redlne prejst
peso.
Aktivity sa spoja, ale spojenie sa filtruje.
Prikladom je cesta v metre.

— 7 Rychlost v hade < hraniéns richlost vozidia

ane activity

> 15 min

T‘—i““—j Rychlost v bode < hraniénd rychlost vozidla

one activity another activity

< 15 min

BUS STOP

Rychlost v bode > hraniéna rchlost vozidls ————=—o ____———

one activity

> 15 min

HOME

Rychlost v bade > hranind .gmlasncud;‘“—-k‘__/ﬂ

one activity another activity

SPEED > WALKING_SPEED

one activity

Obr. 4: Znazornenie piatich sposobov spajania aktivit

2.5.3 Implementacia

V triede TrackingManager je implementovand metdda joinActivities(current location) ,

ktord sa vyvold vidy ked sa za¢ina meranie (prisla prvd siradnica). Tdto metéda implementuje
vSetky podmienky z casti Navrh. Vzdy sa nacita poslednd siradnica z databdzy. Ak dochédza k
spajaniu, nacitava sa aj celd aktivita z databazy.
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2.6 Refactoring a nova funkcionalita v triede Model

#3131, Zodpovednd osoba: Michal Tomlein

2.6.1 Uloha

Cielom tejto tlohy je rozsirit triedu Model o metédy, ktoré umoznia vykondvat operacie SELECT ,
INSERT , UPDATE a DELETE .

2.6.2 Navrh

Trieda Model bola navrhnuté ako obal (wrapper) triedy Cursor. Definuje tie isté metédy ako trieda
Cursor, ale pridava aj gettery, ktoré vracaji hodnotu pre stlpec Specifikovany menom, t.j. namiesto:

cursor.getDouble(cursor.getColumnIndex (Report.DISTANCE) ;
je mozné pouzit:
model . getDouble (Report .DISTANCE) ;

Tieto vlastnosti triedy Model sme chceli zachovat. Triedu sme sa rozhodli rozsirit o nasledujtce
metédy:

e query() - operdcia SELECT
e save() - operdcia INSERT alebo UPDATE
e delete() - operdcia DELETE

2.6.3 Implementacia a testovanie

Metoda query() sa pouziva nasledovne:

Report report = new Report();

report.setId(234); // alebo

report.setSelection("x = 7", new String[] { "y" }); // alebo oboje
report.query(resolver); // je mozné d’alsimi parametrami Zpecifikovat’ projection a order
if (report.moveToFirst()) // nie je nutné volat’ explicitne

Log.d(TAG, report.getDouble(Report.DISTANCE));

Novy zdznam sa vytvara nasledovne:

Report report = new Report();
report.set (Report .DISTANCE, 10.0);
report.save(resolver) ;

Ten isty objekt je mozné d'alej pouzivat (automaticky si zapamitd svoje _id ):

report.set (Report .DISTANCE, 11.0);
report.save(resolver) ;

Aktualizdcia existujiiceho zdznamu sa d4 urobit explicitnym nastavenim _id :
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report.setId(234);
report.set (Report .DISTANCE, 12.0);
report.save(resolver) ;

Alebo nastavenim selection:

user.
user.
user.

user

setSelection(User.EMAIL + " = 7",

set (User .FIRSTNAME, "Jozef");
set (User.LASTNAME, "Mrkvicka");

.save(resolver);

new String[] { "jozef.mrkvicka@gmail.com" });
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2.7 Pridavanie kamaratov z Facebooku

#2651, Zodpovednd osoba: Michal Tomlein

2.7.1 Uloha

Cielom tejto 1lohy je umoznif pouzivatelovi priddvat si v aplikdcii kamaratov z Facebooku.

2.7.2 Navrh

Ulohu sme sa rozhodli implementovat pouzitim Facebook SDK na strane klienta a vytvorenim
modelu Friendship na serveri, ktory reprezentuje obojsmerné prepojenie dvoch kamaratov.

Friendship obsahuje okrem ID kamardtov aj stav, ktory moze byt PENDING, APPROVED ,
IGNORED alebo BLOCKED .

2.7.3 Implementacia a testovanie

Na serveri bol vytvoreny model Friendship. Prepojenia kamaratov definované v tabulke friendships
sa pouzivaju v UsersControlleri tak, Ze users#index vracia okrem prihldseného pouzivatela aj
jeho kamaratov.

Bola implementovand synchronizéicia tabulky friendships a upravend synchronizéicia tabulky
users.

Aplikécia bola registrovana na Facebooku.

Bol vytvoreny fork Facebook SDK (http://github.com/move2play/facebook-android-sdk), ktory
bol do projektu integrovany ako git submodule.

V Android aplikécii sa pred zobrazenim obrazovky AddFriendsActivity aplikdcia pokisi pouzit
Single Sign-On na pripojenie na Facebook. V pripade, ze pouzivatel este Facebook na teleféne
nepouzil, zobrazi sa prihlasovaci dialég.

Po prihldseni je mozné priddvat kamaratov kliknutim na tlacidlo Add vedla ich mien.
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2.8 Obrazovka Friends
2.8.1 Uloha

Cielom tejto tilohy je navrhnit obrazovku Friends, kde pouzivatel moze sledovat ako sa darf jeho
priatelom. Okrem toho by mala umoznovat posielat Ziadosti o priatelstvo, pripadne potvrdzovat
resp. zamietat Ziadosti, ktoré boli poslané pouzivatelovi.

2.8.2 Navrh

Na nasledujicom obrazku je zobrazeny ndvrh obrazovky friends. Pri kazdom priatelovi je zobrazené:
e meno
e pozicia v rebricku
e percento plnenia denného planu za posledné obdobie

e trend akym sa vyvija jeho denny plan

!,_,‘ ;! #2 You v 68%

last updated: 23.3.2012

Add friend
Stefan Mitrik A 98%
Michal Barla ¥ 23%
F #4  Chuck Norris v11%
[ *L

£ #5 | Scooby Lubimiiu Sz ¥ 8%

Obr. 5: Navrh obrazovky friends

V spodnej ¢asti obrazovky je umiestnené tlacidlo, ktoré pouzivatela presmeruje na obrazovku
kde moze pridavat priatelov.

2.8.3 Implementacia a testovanie

Pri implement4cii boli pouzité standardné Android komponenty. Programétor m4 moznost nastavit
farbu pozadia manudlne alebo automaticky.
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3 Zilina
e Setrenie batérie — Pavol Bielik
e Logovanie stavu merania — Pavol Bielik

e Mapa na tvodnej obrazovke — Pavol Bielik

Integracia realtime Kalmanovho filtra — Peter Kratky

Ulozenie zmien pri ru¢nej uprave suradnic — Peter Kratky

Nové grafickd téma — Stefan Mitrik
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3.1 Logovanie stavu merania

#3148, Zodpovednd osoba: Pavol Bielik

3.1.1 Uloha

Vytvorit logovanie stavu merania pri pouzivani Move2Play, aby sme vedeli vyhodnotit a iden-
tifikovat preco sa nachddzame v stave, v akom sme, alebo pre¢o ndm aplikdcia ni¢ nenamerala.
Zaznamenané data sa maju synchronizovat zo serverom.

3.1.2 Navrh a Implementacia

Pre ucely logovania stavu baterky sme pouzili existujicu tabulku EnergyManagerDumps na An-
droide a vytvorili jej képiu aj na Servery. Tieto dve tabulky sa néasledne spolu synchronizuji
prostrednictvom SyncAdaptera. Schéma tabulky na servery je nasledovna

#
#
#
#
#
#
#

Table name: energy_manager_dumps

id
timestamp
state
description
user_id

:integer not null, primary key
:integer(8)

:string(256)

:string(512)

:integer

Logovanie stavu merania prebieha v triede ActivityTrackingManager a v EnergyManager pri zmene
stavu. Pri kazdom zmene stavu sa uvadza aj dovod preco tato zmena nastala, ako napriklad “no
gps signal”.
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3.2 Integracia realtime Kalmanovho filtra

#8159, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

3.2.1 Uloha

Ulohou je integrovat implementovany kalmanov filter tak do ActivityTracking tak, aby sa vykonéval
priamo pocas vykondvania merania.

3.2.2 Implementacia

Ked'ze implementovany Kalmanov filter vyuziva jednu nasledujiicu stradnicu, spraciva aktudlne
vlastne vzdy predposlednt prijatd siradnicu. Toto oneskorenie sa prejavi vzdy ak sa aplikuje filter
uz na ulozenu sdradnicu.

Preto je potrebné vykondvat dodatoény update jednej stiradnice dozadu.

Aplikécia filtra sa vykondva na viacSej mnozine suradnic. Konkrétne je zvoleny pocet 6.

VylepSenie vstupov filtra

Doteraz boli vstupy, konkrétne uhol (bearing) pomerne dost nepresny. Preto je upraveny
LocationWatcher tak, Ze listener na polohu je zaregistrovany na zmenu jeden meter (namiesto
povodnych 10 metrov). Pocita sa priemer uhlov zo suradnic, kym zmena polohy nenadobudne 10
metrov, aZ vtedy sa propaguje siradnica na d'alsie spracovanie.

Vplyv takejto implementdcie na vydrz batérie by teoreticky nemal mat vplyv, pretoze GPS
prijimac je zapnuty neustéle, ide len o to, ako ¢asto upozoriiuje na novud sdiradnicu.

Takéto spriemerované vstupy poskytujui lepsie vysledky po aplikovani filtra.

Taktiez je potlacené tzv. “zandSanie” filtra pri zmene smeru. Doteraz svoj vstup pre uhol upravo-
val aj podla predchadzajticeho uhla ktory zvierali dve starsie stiradnice. To sposobovalo “zanaSanie”.

Momentélne je implementovana stratégia (metéda bestBearing(prechadzajuca, aktualna,

nasledujuca suradnica) ), ktord podla nasledujiicej suradnice odhaduje, ¢i sa bude menit smer.
Vtedy sa neprihliada na predchadzajici uhol. Ak nie sa nepredpovedd zmena smeru, ale niektory
zo vstupov ma zrejme odchylku, tak sa prihliada aj na predchadzajici uhol.
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3.3 UlozZenie zmien pri rucnej tiprave stradnic

#3170, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

3.3.1 Uloha

UlozZenie zmien do databdazy, ktoré sa vykonavaju pri rucnej dprave prejdenej trasy. Je potrebné
implementovat sposob zaradenia novej siradnice na spravnu poziciu v trase a dopoécitat niektoré
udaje pre novu suradnicu.

3.3.2 Implementacia

Vykonéava sa ulozenie zmien v databdze ako transakcia - zmazanie, pridanie novej, iprava suradnice
(postvanie, oznacenie ako filtrovand).

Nové stradnica musi mat dopoéitané tidaje - ¢as, rychlost, nadmorskéd vyska. Predovsetkym
¢as je dolezity, lebo uddva umiestnenie stiradnice (poradie) v aktivite. Rychlost a nadmorské vyska
su potrebné kvoli grafom.

Novej stradnici sa vypoéitavaji hodnoty na zdklade susedov (priemerné). Mus{ sa poc¢itat v mo-
mente pridania siradnice do sekvencie. Ak by sa pocitalo az na zaver, a boli by dve nové sturadnice
vedla seba, susednd stiradnica bude mat nulové hodnoty.

Na zaver sa vykondva aj prepocet atribitov celého reportu - celkova diika, trvanie, priemernd
rychlost. UloZenie prebieha v rdmci jednej transakcie.
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3.4 Nova graficka téma

3.4.1 Uloha

Cielom tejto tlohy je navrhnit upravif Home screen, odstranit z nej newsfeed a patri¢ne k tomu
upravit dizajn aplikdcie. K tlohe bola dodatoéne pridand poziadavka na vylepSenie dizajnu ap-
likécie.

3.4.2 Navrh

Newsfeed na hlavnej obrazovke bol nahradeny mapou, ktord zobrazuje aktudlnu resp. poslednu
lokéciu pouzivatela. Dizajn aplikdcie bol upraveny tak, aby sa viac drzal modro-sivo-bielej farebne;j
schémy. Takisto boli prepracované detaily ako tienovanie komponentov z viac rozmazaného na
ostrejsie.

Na nasledovnom obrazku je zobrazeny navrh Home obrazovky:

.......

2
B

a0 gy &
= 6.3.2012 1000 lef
5 ) 72%

i [P~

Distance: wllL 5.32
Time active: 00:10:32
Energy: keal 1365

Inactive Start Workout

i m @ &

Home

Obr. 6: Home obrazovka

Druhy obrazok zobrazuje Home obrazovku s otvorenymi spravami/notifikdciami/novinkami.

3.4.3 Implementacia a testovanie

Implementécia Home screen sa uskutoénila podla navrhu. Tlacidlo start workout a box v ktorom
sa nachadza neboli implementované, pretoze sa rozhodlo ze tato funkcionalita bude presuntd inde.
Notifikdcie resp. spravy implementované neboli. Tato funkcionalita sa totiz bude priddvat neskor.
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3 Q3 .

M 3 new notifications

6:20 PM

Lance Maeyer

Just unlocked “Hero of the month®™ »
badge.

Veronica Smith
P Lorem ipsum dolor sit amet, sed ¥
e =

do consectetur adipisicing elit.

Obr. 7: Home obrazovka - notifications
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4 Trencin
e Stahovanie obrdzkov — Pavol Bielik
e Dokoncenie obrazovky History s ikonkami §portov — Pavol Bielik
e Leaderboard List funcionalita — Pavol Bielik
e Findlne zobrazenie aktivity na mape — Peter Kratky
e Pocitanie skore a energie — Peter Kratky
e Navrh vzhladu obrazovky Add Activity — Peter Kratky
e Login obrazovka — Stefan Mitrik
e Friend requests — Michal Tomlein

e Fotografie kamardtov — Michal Tomlein
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4.1 Stahovanie obrazkov
4.1.1 Uloha

Ulohou je vytvorenie znovupouZitelnych tried na stahovanie obrazkov z webu. Obréazky sa stahuji
na zaklade URL, pricom sa ukladaji do internej paméti zariadenia, resp. na SD kartu. Okrem
stahovania je potrebné zabezpecit zobrazovanie obrazkov v list view ako aj ich lazy loading.

4.1.2 Navrh

Pri zobrazovani obrazku v adaptéri sa obrazok vyhlad4 na nasledovnych miestach:

1. Lokélna cache, ktora obsahuje neddvno zobrazené obréazky.
2. SD karta alebo internd paméf zariadenia.

3. Stiahnutie obrazku z webu.

Obrazky sa sfahuji na zaklade URL, pricom na zariadeni sa ukladaji do priecinka images, ktory
sa nachddza na |SD karte| alebo v [internej paméti, pokial zariadenie nemé SD kartu.

Nézov obrazku sa ponechdva, t.j. ak stahujeme https://example.net/images/1521873546.png,
obrazok sa bude volat 1521873546.png . V tomto ndvrhu poéitame s tym, Ze nazvy obrazkov si

unikatne. Jednoducho sa ale d4 upravit algoritmus tak, aby pre obrazky generoval unikatne cesty.
Stahovanie prebieha na pozadi vo vlastnom vldkne, pricom obrazky sa stahuji z fronty.
4.1.3 Implementacia

Riesenie pozostava zo Styroch tried FileHelper, MemoryCache, ImageDownloader a ImagelLoader,
ktoré sa nachadzaju v baliku com.move2play.imagedownloader v projekte Move2Play.

FileHelper Pomocnd trieda pre pracu so sibormi. Poskytuje metédy ako otvorenie, vymazanie
alebo vytvorenie siboru.

MemoryCache Cache pre obrézky, aby sa nemuseli nacitavat zakazdym z SD karty.

ImageDownloader Zabezpecuje stiahnutie siboru, jeho tpravu (scaling) na pozadovant velkost
a uloZenie.

ImageLoader Poskytuje rozhranie pre pracu s ImageDownloaderom a MemoryCache.

4.1.4 Pouzitie

Najskor treba stahova¢ obrazkov inicializovat.

FileHelper mFileHelper = new FileHelper(getApplicationContext()
.getExternalFilesDir(null) .getAbsolutePath(),
getApplicationContext () .getFilesDir() .getAbsolutePath(),
"images") ;

mImageloader = new Imageloader(mFileHelper, new ImageDownloader (mFileHelper), this);

Obrazok stiahneme nasledovne, kde prvy parameter je URL obrazka a druhy je ImageView, v
ktorom ho chceme zobrazit.
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mImagelLoader.displayImage(url, (ImageView) convertView.findViewById(R.id.imagel));
Po ukonéeni prace treba stahovaé¢ ukonéit.

mImageLoader.stopThread() ;
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4.2 Leaderboard List funcionalita

#3562, Zodpovednd osoba: Pavol Bielik

4.2.1 Uloha

Vytvorenie listu, v ktorom sa bude zobrazovat pouzivatel a jeho kamarati. Riadok pouzivatela bude
prilepeny na spodnej alebo hornej hrane listu, podla toho ako bude posunuty. Ak budd zobrazeni
kamarati, ktory si lepsi ako on, bude na spodnej hrane. Ak bude zobrazeni kamarati, ktory si horsi
ako on, bude na hornej hrane listu.

4.2.2 Navrh a Implementacia

Pri implementéacii Leaderboard listu vychadzame z History listu, kde funguje zachytenie sekcii na
hornej hrane obrazovku. List sa moze nachddzat v troch stavoch:

e PINNED_ITEM_UP - list je nastaveny tak, Ze sa zobrazuju ludia s horsim skére ako
pouzivatel. Pouzivatel je vtedy zobrazeny na hornej hrane.

e PINNED_ITEM_DOWN - list je nastaveny tak, ze sa zobrazuju ludia s lepsim skére ako
pouzivatel. PouZivatel je vtedy zobrazeny na dolnej hrane.

e PINNED_ITEM_GONE - tento stav nastava vtedy, ak je list nastaveny na pouzivatela a teda
nie je potrebné ho dodato¢ne zobrazif.

Listu vieme nastavit header a footer pomocou metéd setPinnedHeaderView(View view), setPin-
nedFooterView(View view) alebo obidva naraz setPinnedViews(View header, View footer).
Pri pouzity LeaderboardAdapter sa vyzaduje implementacia dvoch metdd:

public int getPinnedItemPosition();
public void configurePinnedHeader(View header);

Prvé metdéda musi vratit poziciu pouzivatela v liste, ktord sa pouziva pri vypocte stavu listu. Druha
metdda slizi na konfigurdciu pre header a footer, v pripade, Ze majui byt zobrazené.
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4.3 Findlne zobrazenie aktivity na mape

#8159, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

4.3.1 Uloha

Néavrh a implementdcia zobrazenia stiradnic na mape tak, aby bolo jednoducho rozlisitelné, ¢o bola
aktivita chodza a ¢o bola odfiltrovana aktivita.

4.3.2 Néavrh

Stradnice si zobrazené dvoma farbami - modré pre validné siuradnice (chédza) a Seda pre odfiltro-
vané suradnice.

Pre chodzu nie je vhodné rozliSovat rychlost farbami, pretoze chodza mé vicsinou charakter
rychlosti, ktord je okolo 1,5 ms-1. V neskorsej verzii by to malo zmysel pre zobrazenie cyklotrasy.

4.3.3 Implementacia
Vrstvy, ktord sa zobrazuje na mape a zabezpecuju zobrazenie aktivity su dve:
e WalkingMapsOverlay - zobrazuje validné siradnice (chodza)

e FilteredMapsOverlay - zobrazuje odfiltrované siradnice

WalkingMapsOverlay zobrazuje tie suradnice, ktoré nemajui flag IN_VEHICLE a LOW_SIGNAL
FilteredMapsOverlay zobrazuje tie suradnice, ktoré maju flag IN_VEHICLE, ale nemaji

LOW_SIGNAL
Pre debugovacie ticely je v kontextovom menu volba “Origin”, ktord zobraz{ povodné surové
sturadnice.
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4.4 Pocitanie skére a energie

#8191, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

4.4.1 Uloha

Dokoncenie prepocitavania na skore a spalené kalérie priamo pocas vykondvania a ulozenie do
tabulky Reports.

4.4.2 Analyza

K dispozicii je obsirna tabulka s hodnotami METS pre jednotlivé §porty. Pre niektoré Sporty st
dokonca rozlisené hodnoty aj podla rychlosti.
Na vypocet energie je mozné pouzit jednoduchy vzorec (((METS-3.5-hmotnost)/200)-(trvanie v minitach)).

4.4.3 Navrh
Energia sa po¢ita na zdklade vyssie uvedeného oficdlneho vzorca. Je potrebné vypoécitat aj skére.
To je momentélne pocitané ako METS - trvanie v sekunddch. Toto treba prispdsobit koeficientom.

4.4.4 Implementacia

Prepocitavanie zabezpecuje trieda ActivityDataCalculator a SportsHelper obsahuje hodnoty
METS pre jednotlivé Sporty.

Tabulka Reports obsahuje stipce Score a Energy, ktoré uchovavaju vypocitané hodnoty

Skére je potrebné vypocitat aj po ruénom pridani aktivity, a tieZ sa prepoéitava aj pre aktivity
ktoré boli upravované na mape (edit path)
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4.5 Navrh vzhladu obrazovky Add Activity
#8359, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

4.5.1 Uloha

Cielom tejto tlohy je navrhnuf graficky vzhlad obrazovky Pridanie novej aktivity. Vychddza z
implementovanej obrazovky so standardnym $tylom komponentov. Ulohou je navrhnit rozloZenie
komponentov a ich vzhlad.

4.5.2 Navrh

Zékladné prvky obrazovky by mali byt

e volba typu aktivity
e volba dlzky trvania aktivity

e datum aktivity

Névrh §tylovania a rozmiestnenia komponentov je mozné vidiet na obrazku.

Ako zoznam aktivit si ikonky aktivit v bullet prepinaci. Pri pouziti oby¢ajného zoznamu (list
box), by sa malo sa vyuzila $irka obrazovky a bolo by potrebne vela scrollovat. Konkrétne vnorenyy
scroll view by bol nepouzitelny.

Na zaciatku by boli najcastejsie pouzivané aktivity. Posledn4 ikonka by mala byt volba “other”,
kde by si pouzivatel vybral lubovolnt ind aktivitu. Ked bude vi¢sie mnozstvo aktivit, malo by tam
byt vyhlad4dvanie.
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Obr. 8: Graficky navrh obrazovky Add Activity
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4.6 Friends - pridavanie, potvrdzovanie, iprava grafiky
4.6.1 Uloha

Cielom tejto tlohy bolo navrhnif a implementovat vzhlad obrazoviek pre posielanie ziadost{ o
priatelstvo pripadne pozvanok pre pouZivanie aplikdcie. Okrem toho navrhnit grafické rozhranie
pre potvrdzovanie ziadosti.

4.6.2 Navrh

Dospeli sme k zdveru, Ze tlacidlo “Add Friends” podla péovodného ndvrhu zaberd na obrazovke
cenné miesto a bude pouzivané relativne ¢asto. Preto sme sa rozhodli ze tla¢idlo pridame ako prvy
zéaznam v liste podobne ako je to na obrazovke History. Okrem toho sme sa zhodli natom, ze
povodny navrh bol az prili§ farebny, preto bola grafika upravend podla novej témy.
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Obr. 9: Novy navrh obrazovky friends

Po stlacen{ tlacidla “Add Friends” je pouzivatel presmerovany na obrazovku kde moze poslat
ziadost o priatelstvo v ramci Move2Play pouzivatelom ktori uz pouzivaji nasu aplikdciu. Okrem
toho moze pozvat do sluzby M2P svojich priatelov z Facebooku pripadne kontaktov.

Pouzivatelovi je umoznené vyhladdvanie, ktoré filtruje zdznamy v liste.

Pre potvrdzovanie ziadosti sme vyuzili rovnaky mechanizmus, aky bol navrhnuty na prezeranie
noviniek a sprav na Home screene. Po doruceni ziadosti sa z hornej ¢asti obrazovky vysunie no-
tifikdcia, po klepnuti na 1iu sa zobrazi pop-up kde pouzivatel moze potvrdit respektive zamietnut
Ziadost.

4.6.3 Implementacia a testovanie

Implementécia obrazovky friends bola oproti ndvrhu mierne upravend. Pouzivatel aplikdcie nie je
umiestneny nad listom ale v liste. Pricom pri skrolovani sa v zévislosti od smeru skrolovania prilepi
na vrchnt resp. spodnu éast listu. Ostatné obrazovky boli implementované podla ndvrhu.
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Obr. 10: Novy navrh obrazovky friends
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4.7 Friend requests
#3254, Zodpovednd osoba: Michal Tomlein

4.7.1 Uloha

Cielom tejto tlohy je zmenit povodné spravanie aplikdcie po kliknuti na tlacidlo Add v zozname
kamaratov v AddFriendsActivity. To bolo kvoli snahe o zjednodusenie tohto procesu také, Ze zdznam
v tabulke friendships sa vytvoril priamo v stave APPROVED .

Nové spravanie ma byt také, ze sa tieto zdznamy budu vytvérat v stave PENDING a zobrazia
sa cielovému pouzivatelovi v podobe friend requestov, ktoré bude mat moznost potvrdit alebo
zamietnut.

4.7.2 Navrh

Je potrebné zabezpecitf prava na zmenu stavu zdznamov v tabulke friendships tak, aby ich zo stavu
PENDING do stavu APPROVED mohol zmenit len cielovy pouzivatel. Zvysné prechody v rdmci stavov
mozu realizovat obaja kamarati, nie vSak niekto iny.

Po pridan{ kamarata a vytvoreni zdznamu v tabulke friendships v stave PENDING je potrebné
spustit synchronizdciu, aby sa zdznam dostal ¢o najskor na server.

Nad tabulkou friendships na strane klienta je potrebné nastavit observer, ktory bude sledovat,
¢i nepribudli nové requesty. Ich pocet sa zobrazi v notifikacii na obrazovke Friends, kde kliknutim
na Show bude mozné v otvorenom dialégu requesty akceptovat alebo zamietnut kliknutim na jedno
z dvoch tla¢idiel. Potom je znova potrebné spustit synchronizéciu.

4.7.3 Implementacia a testovanie

Uloha bola implementovans podla navrhu.
Synchronizécia sa zatial sptisfa standardnym spésobom pomocou dostupného API, nie je preto
zatial obmedzens na synchronizdciu tabuliek friendships a users, ¢o by ju mohlo vyrazne zrychlit.
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4.8 Fotografie kamaratov
#3251, Zodpovednd osoba: Michal Tomlein

4.8.1 Uloha

Cielom tejto tlohy je zobrazit na obrazovkich FriendsActivity a AddFriendsActivity profilové fo-
tografie kamaratov z Facebooku.

4.8.2 Néavrh

Na zobrazenie obrazkov sa pouzije lazy loading a cacheovanie obrazkov implementované v ramci
inej ulohy.

4.8.3 Implementacia a testovanie

Ked'Ze vsetky adresy profilovych obrdzkov na Facebooku sa konéia na /picture, bolo potrebné
upravit triedy MemoryCache, ImageDownloader a ImageLoader tak, aby namiesto mena stiboru
ziskaného z adresy ukladali stiahnuté obrazky pod hashom tejto adresy. Zatial sa na tento tcel
pouzila metoda hashCode() triedy String.
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5 Piestany
e Naplnenie tabulky DailySummary — Pavol Bielik
e Android akceptacéné Ul testy — Pavol Bielik

e Friends - priddvanie, potvrdzovanie, tprava grafiky — Stefan Mitrik

41



5.1 Naplnenie tabulky DailySummary

5.1.1 Uloha

Prepocitavanie zdznamov v tabulke DailySummary aby sa mohli pouZit pre porovnavanie kamaratov
a ich dosiahnutého vysledku.

5.1.2 Navrh a Implementacia

Tabulka DailySummary sumarizuje vetky vykonanené aktivity pouzivatela pre kazdy dein do
jedného zdznamu. Schéma tabulky na servery je nasledovna:

# Table name: daily_summaries

#

# id :integer not null, primary key
# wuser_id :integer

# date :integer(8)

# time_active :integer(8)

# points :integer

# recommended :integer

Prepocitat tabulku je nutné zakazdim, ked vykona zmena v tabulke Reports. Prepocitanie sa
vykondava pri kazdom pridani, zmene a vymazani zdznamu v tabulke Reports, ale vzdy iba pre den,
ktorého sa tento zdznam tykal. Implementécia je prostrednictvom ActivityProvider, konkrétne v
metddach insert, update a delete. Pre takéto rieSenie sme sa rozhodli, kedze to priamo transakciamy
nedokézeme vykonaf (potrebné tabulky z ktorych sa poc¢ita DailySummary sa nachadzaji v inych
databazach). Pri synchronizacii sa prepoc¢itaji datumy pre vsetky tabulky znova.
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5.2 Android akceptacné Ul testy
#3487, Zodpovednd osoba: Pavol Bielik

5.2.1 Uloha

Integrovat testovaci nastroj, ktory umoznuje automatizovane testovat rozhranie Android aplikicie.

5.2.2 Navrh

Ako testovaci framework sme zvolili Robotium, ktory tvory nadstavbu nad standardnych spésobom
testovania aktivit v Androide. Framework pontika zdkladni mnozinu metéd ktoré umoznuji klikat
na jednotlivé elementy podla ich indexu v layote alebo priamo na text. Bohuzial nie je podporované
klikanie na zdklade ID komponentu. Ukdzka standardnych prikazov, ktoré sa daji pouzit:

solo.clickOnText ("History");

solo.clickInList(3);

solo.clickOnScreen(50, 200);

solo.clickLongOnText ("Walking") ;

solo.assertCurrentActivity("Should be in AddReportActivity", AddReportActivity.class);

5.2.3 Implementacia

Akceptacnymi Ul testami sme pokryli dve obrazoky - HistoryActivity a EditListMap. Kedze kazd4a
pracuje nad databazou, pred kazdym testom sa nahra testovacia databdza namiesto povodnej, a na
konci testy sa obnovy povodnd. Celkovo sme vytvorili cez 30 testov, ktoré ale bezia zna¢ne pomaly
(okolo 10 mintt) a teda bude v budiicnosti potrebné ich nepustat pri kazdej zmene v repozitdry
ale iba raz za den.
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5.3 Friends - pridavanie, potvrdzovanie, tiprava grafiky
5.3.1 Uloha

Cielom tejto tlohy bolo navrhnif a implementovat vzhlad obrazoviek pre posielanie ziadost{ o
priatelstvo pripadne pozvanok pre pouZivanie aplikdcie. Okrem toho navrhnit grafické rozhranie
pre potvrdzovanie ziadosti.

5.3.2 Navrh

Dospeli sme k zdveru, Ze tlacidlo “Add Friends” podla péovodného ndvrhu zaberd na obrazovke
cenné miesto a bude pouzivané relativne ¢asto. Preto sme sa rozhodli ze tla¢idlo pridame ako prvy
zéaznam v liste podobne ako je to na obrazovke History. Okrem toho sme sa zhodli natom, ze
povodny navrh bol az prili§ farebny, preto bola grafika upravend podla novej témy.
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Obr. 11: Novy navrh obrazovky friends

Po stlacen{ tlacidla “Add Friends” je pouzivatel presmerovany na obrazovku kde moze poslat
ziadost o priatelstvo v ramci Move2Play pouzivatelom ktori uz pouzivaji nasu aplikdciu. Okrem
toho moze pozvat do sluzby M2P svojich priatelov z Facebooku pripadne kontaktov.

Pouzivatelovi je umoznené vyhladdvanie, ktoré filtruje zdznamy v liste.

Pre potvrdzovanie ziadosti sme vyuzili rovnaky mechanizmus, aky bol navrhnuty na prezeranie
noviniek a sprav na Home screene. Po doruceni ziadosti sa z hornej ¢asti obrazovky vysunie no-
tifikdcia, po klepnuti na 1iu sa zobrazi pop-up kde pouzivatel moze potvrdit respektive zamietnut
Ziadost.

5.3.3 Implementacia a testovanie

Implementécia obrazovky friends bola oproti ndvrhu mierne upravend. Pouzivatel aplikdcie nie je
umiestneny nad listom ale v liste. Pricom pri skrolovani sa v zévislosti od smeru skrolovania prilepi
na vrchnt resp. spodnu éast listu. Ostatné obrazovky boli implementované podla ndvrhu.
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Obr. 12: Novy navrh obrazovky friends
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