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1 Stav pred prvym Sprintom
e Navrh a implementécia triedy EnergyManager — Pavol Bielik
e Rozsirenie EnergyManager o stavovy automat — Pavol Bielik
e Navrh a implementécia triedy TrackingManager — Peter Kratky

Analyza kniznic pre vizualizciu grafov pre platformu Android — Stefan Mitrik

Analyza grafov v existujicich aplikdcidch — Stefan Mitrik



1.1 Navrh a implementacia triedy EnergyManager

#7582, Zodpovednd osoba: Pavol Bielik

1.1.1 Uloha

Néavrh a implementacia riadiaceho prvku, ktorého cielom je zapinanie a vypinanie roznych sposobov
merania aktivity. Rozhodovanie m4 byt vykondvané na zéklade viacerych vstupov s moznostou
lahkého rozsirenia v budiicnosti.

1.1.2 Navrh

Zakladnou triedou je EnergyManager. Jej hlavnou tilohou je urcif stupeil presnosti merania. Pres-

nost sa uréuje pomocou troj-stupiiovej skaly low, medium, high. EnergyManager nésledne posle

poziadavku triede TrackingManager, ktora podla stupiia presnosti uréi a spusti vhodny sposob me-

rania (teda € chceme zapnit GPS, Wifi alebo GSM). Presnost merania taktiez ovplyviiuji externé

udalosti ako napriklad stav baterky. EnergyManager d’alej uréuje frekvenciu merania. Napriklad

ak zistime, ze sa ¢lovek nehybe, tak znizime frekvenciu merania za 1i¢elom dspory baterky.
EnergyManager vykonava prepocet dvoma sposobmi:

e Periodicky. Kazdych x minit.

e Po zmene stavu niektorého meraca, ktory o tejto zmene notifikuje EnergyManager.

EnergyManager na zaciatku vytvori listenery, ktoré periodicky spractuvaju déata, ktoré im posiela
GSMTracker a analyzuji ich. Momentélne vSetky navrhnuté listenery spracivaju data s GSMT-
rackera, ¢o vobec nie je podmienkou. Je to ale sposobené tym, Ze listenery ako aj zdroj ich dat
musia byt energeticky nendroéné. Diagram tried riadiaceho prvku je zobrazeny na obrazku. Medzi
listenermi, ktoré sa daji implementovat s:

e PlaceRecognition — sledovanie pohybu ¢loveka za ticelom urcenia stradnic, na ktorych je clovek
staticky. Ak zistime, Ze sa ¢lovek na tychto siradniciach nachddza, jeho pravdepodobnost jeho
pohybu je nizsia.

e Fluctuation —zistovanie, ¢i sa ¢lovek hybe na zdklade GSM fluktudcie

e CellIDChange — zistovanie pohybu ¢loveka na zdklade zmeny pripojenych GSM vezi

1.1.3 Implementacia a testovanie

EnergyManager, GSMTracker a TrackingManager su realizovane ako sluzby opera¢ného systému
android. GSMCellTracker a TrackingManager implementuji rozhranie IBinder, ktoré umoznuje
posielanie sprav ako aj priame volanie metéd implementujicej Service. Notifikdcia o zmene stavu
jednotlivych listenerov je realizovand vyuzitim mechanizmu broadcast sprav, ktoré poskytuje an-
droid systém. Vsetky vypocty a ziskavanie tidajov o polohe pouZivatela by mali byt v realizovane
v samostatnom vldkne.


https://redmine.fiit.stuba.sk/issues/732
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Obr. 1: EnergyManager - Diagram tried



1.2 Rozsirenie EnergyManager o stavovy automat

#7749, Zodpovednd osoba: Pavol Bielik

1.2.1 Uloha

V réamci meracieho modulu je potrebné vytvorit logiku riadenia jednotlivych senzorov na meranie
pohybu, resp. zistovanie ¢i sa clovek hybe. Riadenie senzora spociva v rozhodovani, ¢i dany senzor
zapnit, vypnif, pripadne zmenit nastavenie niektorych jeho parametrov.

1.2.2 Analyza
Navrh mus{ zabezpeécit nasledovné poziadavky:
e Lahk rozsfritelnost o d’al3f typ senzora
~ ¥ . . . ~ z .
e Moznost podmienenia spustenia senzora uré¢enim podmienok.

e Zistenie aktudlneho stavu

1.2.3 Navrh

Vzhladom na charakter problému je vhodné ho riesit pomocou stavového automatu. Mozné kon-
figurdcie nastavenia meracich senzorov budu reprezentované ako stavy. Rozsiritelnost o nové typy
senzorov je mozné pridanim novych stavov a definovania moznych prechodov. Pri pouziti senzorov
GSM, Wi-Fi a GPS definujeme stavy:

e OFF — zaciatoény a koncovy stav, vietky senzoru si vypnute

e MONITORING_WIFI — zapnuté je monitorovanie pomocou senzoru Wi-Fi
e MONITORING_GSM - zapnuté je monitorovanie pomocou senzoru GSM
e MONITORING_FULL — zapnuté je monitorovanie Wi-Fi aj GSM sucastne

e REQUEST_TRACKING NETWORK - ziadost o meranie pohybu pouzivatela s presnostou
NETWORK.

e REQUEST_TRACKING_GPS - ziadost o meranie pohybu pouzivatela s presnostou GPS
e TRACKING_NETWORK - ziadost o meranie bol4 ispesn4
e TRACKING_GPS - Ziadost o meranie bol4 tispesna
Pre kazdy stav je mozné zadefinovat
e Akciu, ktord sa vykond pri vstupe do stavu
e Akciu, ktord sa vykond pri opusteni stavu
e Podmienky, ktoré musia byt splnené pre vstup do stavu

e Definovanie moznych prechodov do inych stavov


https://redmine.fiit.stuba.sk/issues/749

1.2.4 Implementacia a testovanie

Jednotlivé stavy st implementované pomocou konstrukcie enum v jazyku Java, ktord pre kazdy
vymenovany prvok vytvori staticku triedu. Trieda EnergyManager ma obsahuje premenni mState,
ktora reprezentuje aktualny stav. Prepinanie stavov je realizované pomocou metédy changeS-
tate(State, EnergyManager), ktord vykondva kontrolu ¢i je do daného vstupu mozné prejst a
néasledne volanie metéd opustenia stavu a vstupu do nového stavu. Priklad prazdneho stavu je
nasledovny:

OFF (0) {

@0verride
protected State onTurnOn(EnergyManager manager, State lastState) {

return OFF ;

@0verride
protected State onTurnOff (EnergyManager manager, State newState) {

return OFF;

@0verride
protected boolean allowedStates(State state) {
switch (state) {
case MONITORING_WIFI:
case MONITORING_GSM:
return true;
default:
return false;



1.3 Navrh a implementacia triedy TrackingManager

#7131, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

1.3.1 Uloha

N4vrh manazéra merania, ktorého tilohou je ziskavat siradnice pomocou GPS a Wifi.
Pozn. sdradnica = bod = lokacia na mape
Poziadavky na triedu TrackingManager st nasledovné:

e Stradnice ziskavat dvoma sposobmi — senzor je zapnuty stale alebo sa zapina len ked sa
zistuje pozicia

e Ziskané stradnice sa maji spresiiovat aplikovanim roznych filtrov
e Aplikdcia filtrov sa m4 konat po davkach, ¢ize naraz sa spracuje dané mnozstvo bodov

e Zaznamenat udaje do databdzy

1.3.2 Navrh

Objektovy navrh modulu je zobrazeny v diagrame tried na obrazku.

ActivityReport

Filter

LocationWatcher

Obr. 2: Diagram tried pre modul TrackingManager

Hlavnou triedou je TrackingManager, ktory podla zvolenej tirovne presnosti merania spusti Loca-
tionTracker (bud GpsLocationTracker, WifiLocation Tracker alebo oba). Je teda spuistac celého me-
chanizmu sledovania pohybu. Vykonavaju sa tu operacie nezavislé od druhu trackera ako napriklad
vytvorenie reportu o aktivite, spojenie aktivity s predoglou, atd.

LocationTracker tvori vrstvu pod TrackingManager-om, ktory obsahuje Specifické operacie pre
druh trackera. Nachadza sa tu stavovy automat, ktory meni stavy v zavislosti od podmienok signalu
na urcenie polohy ( GpsTracker ma stavy OFF, SEARCHING, RECEIVED_LOCK). Spina Loca-
tionWatcher a poskytuje mu nastavenia pre neho zabalené ako SensorSettings a umoziiuje menit
ich.


https://redmine.fiit.stuba.sk/issues/731

Na ziskavanie suradnic slazi Location Watcher. Ziskava stradnice v intervaloch, ktoré si urcené
poskytnutymi nastaveniami. A to bud tak, Ze senzor nechéva stile zapnuty alebo ho zapina a

vypina.

Ziskané suradnice uchovava trieda ActivityReport. Uchovava charakteristiky (dfika, priemernd

rychlost) vykondvanej trasy a poskytuje metédu na ich prepocet.

Suradnice spracovava trieda LocationProcessor. Surové stiradnice sa spractivaji pomocou filtrov.
Tie som zatial identifikoval tieto:

o SpeedAndBearingApprozimationFilter — filter upravuje velké odchylky v rychlosti a smeru,
pripadne dopocitava chybajice tidaje z predoslych suradnic.

o InVehicleFilter — zistuje, ¢i st ziskané stradnice z pohybu vo vozidle. Ak 4no, oznaci ich tak,
aby boli odfiltrované.

e NotMovingFilter — zistuje pravdepodobnost, ¢i sa ¢lovek prestdva hybat.

e KalmanFilter — vyhladzuje trasu podla Kalmanovho algoritmu.

e Specidlnym druhom filtra je SaveToDbFilter, ktory déva podnet, ktoré siradnice sa budi
ukladat do databazy.

Napldnovanie a spistanie filtrov riadi FilterProcessor, ktory si udrziava prioritny rad filtrov podla
toho, kedy st naplanované. Filtre sa planuju tak, aby sa spracovalo naraz viacero suradnic.

Na obrazku je v diagrame kolaboracii zobrazeny tok sprav. Location Watcher generuje nové
stradnice ActivityLocation.

ActivityReport

+locationsList: List<Location>
+trace characteristics

+AddLocationToTrace(1:Location)
+RecalculateTraceCharacteristics()

TrackingManager

FstartTracking(PrecisonLevel:precision)
+stopTracking()
+restartTracking(PrecisionLevel:precision) ()

Al

LocationTracker

LocationProcessor

FstartCheckingUpdates (p:PrecisionLevel)
+stopCheckingUpdates ()
+onLocationChanged (1:Location)

FilterProcessor

FFiltersQueue: List<Filter>

+trackingFinished()
+onNewLocation(1:Location)

Iiter(f:Filter)

33, |tremoveFilter(f:Filter)

A\

LocationWatcher

Fstar 1 Tn Tngs)
+stopCheckingUpdates ()
+setNewSettings (s:SensorSettings)

3.1

pr. FiltersonTurn()
+processFiltersall()

Obr. 3: Diagram kolaboracii pre modul TrackingManager

Objekt je najprv zaslany TrackingManager-u, ktory ak ide o prvi stradnicu zistuje, ¢i ide o
suradnicu, ktori mozno napojit na predchadzajicu aktivitu.

Nasledovne je objekt lokacie poslany do ActivityReport, kde sa pridd do zoznamu stradnic v
lokélnej paméti.

Lokacia je zaslana LocationProcessor-u, kde je prudovo spracovana vsSetkymi filtrami. Po-
sledny SaveToDbFilter dava podnet na uloZenie do databazy.



4. Nakoniec sa na zaklade spracovanej lokédcie rozhodne Location Tracker, do akého stavu prejde
(¢i zastavi meranie kvoli tomu, Ze ¢lovek stoji, alebo ¢i prestane zaznamendvat lokdcie, kvoli
tomu, Ze sa cestuje v dopravnom prostriedku)

1.3.3 Implementacia a testovanie

Na implementéciu ziskavania suradnic bolo pouzité Google API. Bolo vykonané porovnanie so
Skyhook API, ktoré je konkurenénym néstrojom, ale nebolo zistené zlepSenie.

Testovanie bolo vykonavané na viacerych telefénoch a a boli zistené obrovské rozdiely v kvalite
ziskanych suradnic a taktiez v Case, ktory bol potrebny na ziskanie prvej suradnice.

Pre pridanie nového filtra je potrebné zdedit od triedy Filter, doplnif metédu ProcessFilter().
Dalej v konstruktore triedy LocationProcessor vytvorif objekt tohto filtra a pridat do FilterPro-
cessor s parametrom kolko stiradnic naraz bude spracovévat.



1.4 Analyza kniznic pre vizualizaciu grafov pre platformu Android

#69/, Zodpovednd osoba: Stefan Mitrik

1.4.1 Uloha

Analyzovat a vybrat vhodnu kniznicu pre vizualiziciu grafov pre platformu Andoird.

1.4.2 Analyza

Tato analyza vznikla v juili

Android Charts

e http://www.artfulbits.com/products/android/aiCharts.aspx#Overview_1

Komercénd kniznica pre platformu Android, pontka celi skalu roznych grafov. Kniznica pontka
viaceré typy grafov. Dokumentédcia obsahuje ukdzky a na strdnke sa nachddza relativne aktivne
férum. Hlavnou nevyhodou je to, Ze tato aplikacia je komercnd a cena jednej licencie pre vyvojara
sa pohybuje na trovni 300 dolarov.

kiChart
e http://www.kidroid.com/kichart/

kiChart sa aktudlne (jil 2011) nachddza stale vo verzii 0.2. Podporuje len tri druhy grafov a mi-
nimalne moznosti Stylovania. kiChart je aj napriek svojej jednoduchej povahe komerénou aplikaciou
a cena jednej licencie pre vyvojara je priblizne 20 dolarov.

KeepEdge — Android Chart

e http://www.keepedge.com/products/android_charting/#download

Komeréné rieSenie bez akejkolvek ukéazky grafov na stranke. Chyba im aj akykolvek tutorial. Cena
vyvojarskej licencie je okolo 300 dolarov.

GraphView
e https://github.com/jjoe64/GraphView-Demos

GraphView je minimalistickd kniznica pre tvorbu grafov. Je poskytovand zadarmo. Podobne ako u
ostatnych kniznic jej chyba hlbgia dokumentdcia. Tdto kniZnica poskytuje API len na vytvaranie
zakladnych ¢iarovych grafov.

Andoridplot
e http://androidplot.com/wiki/Home
AndoridPlot sa prezentuje ako OpenSource kniznica a v sicasnosti pontka Styri druhy grafov.

Napriek tomu ze sa kniznica prezentuje ako ako OpenSource je v sticasnosti dostupnd len ako
bindrna JAR kniZnica. Autori nevedia kedy sa im podari uvolnit OpenSource verziu.
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https://redmine.fiit.stuba.sk/issues/694
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ChardDroid
e http://code.google.com/p/chartdroid/

ChartDroid je kniZznicou postavenou na Intent-och prostrednictvom ktorych sa daji staticky ge-
nerovat grafy. Pri tomto riesen{ nie je mozné grafy jednoduchym spésobom modifikovat. Kniznica
poskytuje viacero druhov grafov. Aktivita na projekte je v rdmci Google Code oznacend za nizku.

aChartEngine
e http://code.google.com/p/achartengine/

Achartengine je zrejme najpopularnejSou open source android kniznicou pre grafy. Ponika viac
ako 10 druhov grafov. Aktivita je v rdmci Google Code oznacend ako vyskoka a autor kniznice
pravidelne opravuje ndjdené chybu. Autor vytvoril demo aplikaciu kde ukazuje vSetky druhy grafov
a ich moznosti.

1.4.3 Zhrnutie analyzy

Pri vybere kniznice sme dbali nato, aby bola jednoduché na ovladanie a aby bolo mozné ¢o najjed-
noduchsie grafy prisposobovat hlavne po vizudlnej stranke. Komeréné rieSenia poskytovali relativne
drahé licencie a neumoziuju zasahovat do kédu, preto sme sa rozhodli vyuzit niektoré z OpenSource
rieSeni.

Pri OpenSource rieseniach bola vo vaésine pripadov poskytnutd dokumentacia, ktora nebola
velmi rozsiahla. Viaceré kniZnice uz dlhs{ ¢as nepreukazovali aktivitu v ich vyvoji a poskytovali len
zékladné druhy grafov.

Pre aChartEngine kniznicu sme sa rozhodli na zaklade nasledovnych vyhod:

e Open source rieSenie
e Aktivny vyvoj
e Siroké spektrum grafov

e Relativne vysoky pocet prikladov

11


http://code.google.com/p/chartdroid/
http://code.google.com/p/achartengine/

1.5 Analyza grafov v existujucich aplikaciach

#7536, Zodpovednd osoba: S'tefan Mitrik

1.5.1 Uloha

Analyzovat grafy v sucastnych aplikdcidch venujiicich sa meraniu pohybu.

1.5.2 Analyza

Pre analyzu som vybral najpopularnejsie aplikdcie pre meranie a vyhodnocovanie pohybu pre plat-
formu Android. Tato analyza vznikla v auguste 2011.

Endomondo

Endomondo je zrejme najpopuldrnejSou aplikdciou na meranie pohybu pre platform Android.
Pouzivatelovi v8ak neposkytuje v mobilnom teleféne ziadne grafy. Vsetky grafy si dostupné pro-
strednictvom webovej aplikacie.

Sports Tracker

Sports Tracker je aplikécia s prepracovanym pouzivatelskym rozhranim. Poskytuje pekny graf kde
moze pouzivatel sledovat svoju rychlost a nadmorskd vysku.

w Ll T 14:34

/| SPEED /| ALTITUDE

Summary Laps Chart HR

Obr. 4: Sports tracker - graf

Interakcia v grafe Pouzivatel si moéZe vybrat ¢i chee sledovat rychlost, nadmorskd vysku
alebo oboje. Okrem toho si moze graf priblizovat, teda zmensovat alebo zmensovat zobrazovany
rozsah kilometrov na x-osi. Graf zvicSuje resp. zmensuje prostrednictvom tlacidiel plus a minus.
Po grafe sa nasledne moze posivat pohybom oranzového posuvnika medzi tla¢idlami.

Okrem tohto grafu aplikdcia zobrazuje graf srdcovej frekvencie, nakolko som vSak nepouzil
merac¢ pulzu, nemal som namerané ziadne tdaje.

12


https://redmine.fiit.stuba.sk/issues/736

RunKeeper

Aplikécia RunKeeper zobrazuje len jeden graf, ktory zobrazuje relativnu rychlost v uréitom éasovom
tseku.

Obr. 5: RunKeeper - graf

Tento graf vSak nema zobrazené hodnoty na x a y osi, preto nema takmer ziadnu vypovednu
hodnotu.

Interakcia v grafe Interakcia v grafe je umoZnend posivanim grafu prstom dolava alebo
doprava.

RunStar

RunStar je aplikdcia s jednoduchym a graficky pritazlivym pouzivatelskym rozhranim. Pouzivatelovi
poskytuje dva druhy grafov. Prvym st suméarne grafy za mesiac, rok alebo za cely cas. Tu si
pouzivatel moze pozriet celkovi dizku ktort presiel, priemerni rychlost a celkovy ¢as ktory stravil.

Druhym typom grafu, je graf pre jednotlivé behy. Tento graf zobrazuje rychlost a nadmorski
vysku v éase ale ked'Ze nem4 x-os a jeho Eiary si hrubé nie je velmi prehladny.

Interkacia v grafoch Grafy v tejto aplikdcii neumozniuju ziadnu interkaciu.

Sports Tracker

Aplikdcia s rovnakym ndzvom ako predosly Sports Tracker. Poskytuje pouzivatelovi celi skalu
grafov pre jednotlivé aktivity ktoré vykonal. Patria tu:

e Rychlost v zdvislosti od vzdialenosti v km/h
e Rychlost v zdvislosti od vzdialenosti vyjadrend ako km/min (prevrateny predosly graf)
e Nadmorska vyska

e Rytmus

13



e Srdcova frekvencia
e Dychové frekvencia

e Teplota pokozky

Vsetky grafy vyuzivaji rovnaky jednoduchy ¢iarovy graf, jedine graf nadmorskej vysky sa 1isi tym

ze ma vyfarbent plochu.

Interakcia v grafoch Po klepnuti na graf sa graf zobrazi na celej obrazovke a pouzivatel
si ho moéze priblizovat, vzdalovat a pohybovat sa doprava resp. dolava. Interkacia je vsak velmi
neintuitivna. Dvojitym klepnutim sa priblizuje resp. vzdaluje, neprisiel som vsak nato, kedy sa
priblizuje a kedy vzd'aluje. NavySe sa zvii¢Suje/zmenSuje rozsah osi x aj y sti¢asne, ¢o nie je velmi

This month All time

Total distance

)

— R
November 1 workout | »
' 0,0km

- .
September 1 workout
[ S4mj
- 4
August 1 workout | » |

3:42:53

avg. pace (min/km)

41:22 __
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M3 m
w m
i 3
El S
E; 3|

L1 144

Obr. 7: RunStar - graf
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Review Track

Obr. 8: Sports Tracker - graf

{w) 2pmnpy

Obr. 9: Sports Tracker - graf

praktické. Pohyb sa uskutociiuje klasicky, fahanim prsta doprava, dolava resp. hore a dole. Pre-
skrolovanie vSak nie je hladké ale skokové.

AllSports GPS

AllSport GPS je aplikdcia na meranie roznych druhov aktivit s nie prilis pritazlivym pouzivatelskym
rozhranim.

Po vybere aktivity napr. bicyklovanie sa pouzivatelovi zobrazi stipcovy graf pre danu aktivitu.
Jednotlivé stipce predstavuji tyzdne, po kliknuti na tyzdei dni. Pouzivatel si moze vybrat ktory z
priblizne 15 parametrov chce sledovat.

Ak si napriklad vyberie vzdialenost, tak stfpce vyjadruji prejdent vzdialenost za dany tyzdei
resp. den. Po klepnuti na stipec s dinom, sa zobrazi list aktivit, ktoré v dany den vykonal s grafmi
rychlosti a nadmorskej vysky v ¢ase, resp. rychlosti.

Interakcia v grafoch Na stfpcové grafy sa d4 klepnit, a po klepnuti sa zobrazi defi, resp.
list aktivit v danom dni. Grafy pre konkrétnu aktivitu neponikaji Ziadnu moznost interakcie ¢o
ich robi v pripade dlhsie trvajtcich aktivit neprehladnymi.
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Obr. 10: All Sports Gps - graf

Road Bike

Obr. 11: All Sports Gps - graf
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2 Spisska Nova Ves

Pridanie nenameranej aktivity — Michal Tomlein

Poslanie debug dumpu aktivity e-mailom — Michal Tomlein
Upozornenie na zakazané GPS pri zapnuti merania — Peter Kratky
Upozornenie pri zakdzani GPS pocas merania — Peter Kratky
Setriaci méd pri nizkej hladine baterky — Peter Kratky
Odportcanie denného planu — Pavol Bielik

Avatar — Stefan Mitrik

Vibrovanie telefénu pri zmene stavu — Stefan Mitrik

17



2.1 Pridanie nenameranej aktivity

#944, Zodpovednd osoba: Michal Tomlein

2.1.1 Uloha

Ked'Ze nasim cielom je poskytnif pouZivatelovi prehlad o vSetkej vykonanej aktivite a chceme
zdroven poskytnit ¢o najlepsie odporicanie, je potrebny sposob, ako zadat do aplikdcie aktivitu,
ktorii nie je mozné namerat senzormi telefénu (napr. plavanie).

2.1.2 Navrh

Na vyhodnotenie aktivity potrebujeme od pouZivatela minimdlne nasledovné idaje:
e Typ aktivity
e Dizku trvania

e Ditum a cas

Nie je rozumné pytat od pouzivatela viac, pretoze s po¢tom tdajov sa znizuje pravdepodobnost,
ze pouzivatel bude ochotny uidaje vyplnit. Zarovei je vhodné, aby zaddvanie iidajov predstavovalo
¢o najmenej kliknuti.

Dolezité je preto zvolit vhodné vychodzie hodnoty. Pre zaciatok mozeme predpokladat, ze
najcastejsie trvanie aktivity bude polhodina, a preto bude tento 1idaj predvoleny. Neskor, ked
ziskame od viiésieho mnozstva pouzivatelov tidaje, sa toto nastavenie moze zmenit. Dalej mozeme
predpokladat, Ze vo velkej ¢asti pripadov pouzivatel bude chciet zadatf prave vykonant aktivitu,
teda jej ddtum a ¢as vieme prednastavit na aktudlny ddtum a ¢as minus polhodina.

Okrem toho vieme uSetrit pouzivatelovi pracu aj tak, Ze pri zvoleni vicsej dfiky trvania ako
je rozdiel medzi aktudlnym ¢asom a ¢asom zaciatku aktivity, ¢as zaciatku aktivity automaticky
posunieme dozadu. Pokial v§ak uz pouzivatel ¢as zaciatku zmenil, je nutné respektovat jeho volbu
a nemenit ju.

2.1.3 Implementéacia a testovanie

Do aplikacie sme pridali tla¢idlo Report activity, po kliknuti na ktoré sa zobrazi rozhranie ako na
nasledujicom obrazku.

Ked'Ze Android neposkytuje jednoducho pouzitelny widget na zaddvanie ¢asu a ddtumu zdroven
s presnostou na 15 minit a sliderom na postvanie sa medzi hodnotami, pouzili sme volne dostupné
rieSenie DateSlider.
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https://redmine.fiit.stuba.sk/issues/944
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Obr. 12: Obrazovka pridania nenameranej aktivity
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2.2 Poslanie debug dumpu aktivity e-mailom

#1019, Zodpovednd osoba: Michal Tomlein

2.2.1 Uloha

Pre tcely vyvoja a zlepSovania modulu sledovania aktivity je potrebny jednoduchy pristup k
udajom, ktoré sa generujui pocas jeho ¢innosti. Cielom tejto tlohy je vytvorit pouzivatelské ro-
zhranie urcené pre testerov, ktoré umozni odoslat e-mailom dump tychto tdajov na analyzu.

2.2.2 Navrh

Je potrebné rozhranie, v ktorom pouzivatel jednym kliknutim vyberie aktivitu (napr. podla ddtumu
a ¢asu), udaje o ktorej chce odoslat na analyzu. Ndsledne by malo byt mozné do automaticky
vytvoreného e-mailu dopisat komentéar.

Ked'ze tidaje maji byt odoslané v jednoducho &itatelnom a spracovatelnom forméte, bol vy-
brany format CSV.

2.2.3 Implementacia a testovanie

Do aplikécie bolo pridané tlacidlo Send dump, po kliknuti na ktoré sa zobrazi zoznam aktivit,
ktoré je mozné odoslat. Po kliknuti na jednu z aktivit kontrolu prevezme OS, ktory otvori dialég
s moznymi formami odoslania spravy, kde je potrebné vybrat Gmail. Tym sa vytvori e-mail s
prilohami, pricom je mozné dopisat komentdr a e-mail odoslat.
Bola vytvorend trieda CsvFormatter, ktord skonvertuje obsah Cursora na CSV reprezentaciu.
O vytvorenie dumpu aktivity pomocou CsvFormattera, vytvorenie e-mailu a Intentu na jeho
odoslanie sa stara trieda ActivityMailDump. Umoziuje jednoducho pridat d’alsie tabulky do dumpu.
Boli vytvorené JUnit testy CsvFormatterTest a ActivityMailDumpTest.
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http://developer.android.com/reference/android/database/Cursor.html
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2.3 Upozornenie na zakazané GPS pri zapnuti merania

#945, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

2.3.1 Uloha

Cielom je upozornif pouzivatela ak zapne meranie v aplikdcii, Ze nem4 povolené ziskavanie idajov
o polohe cez GPS. V opa¢nom pripade by pouzivatel nemusel zbadat, ze GPS mé zakdzané a
nenameralo by mu nic.

2.3.2 Analyza

GPS poskytovatel moze nadobiidat v teleféne dva zakladné stavy:

e povoleny — umoziuje zaregistrovanému listeneru hladat satelity a ziskavat tdaje. Vtedy moze
GPS senzor nadobtidat tri stavy, a to Usporny rezim, hladanie satelitov, ziskavanie stradnic
pomocou satelitov

o zakdzany — GPS senzor je stdle v tispornom rezime a nedokéZe prejst do iného.

2.3.3 Navrh

Pred zac¢atim merania je pouzivatel upozorneny na nedostupnost GPS dialégovym oknom, ktoré
ho presmeruje na obrazovku s nastaveniami telefénu. Ked sa pouzivatel vrati do aplikdcie, meranie
sa zacne automaticky. Toto je odporticané riesenie ako povolit GPS. Priame povolenie ani nie je
mozné. Napriek tomu existuji sposoby, ako obist toto zabezpeéenie, avSak tie si Specifické pre
vyrobcov a aj zavislé od verzie opera¢ného systému, a teda nemusia fungovat v budicnosti.

2.3.4 Implementacia

Cez triedu LocationManager je jednoduché zistit, ¢i je GPS povolené. Ak nie, zobrazi sa standardny
AlertDialog s upozornenim a ponukou presmerovania do obrazovky s nastaveniami. Meranie sa
spusti aZ po ndvrate naspit do aplikicie — pouzitim metédy onResume().
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2.4 Upozornenie pri zakazani GPS pocas merania

#9406, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

2.4.1 Uloha

Ked pouzivatel zakdze pouzivanie GPS na urcovanie polohy v nastaveniach telefénu, aplikdcia na
to upozorni vhodnym sposobom a poniikne pouZivatelovi akciu na rieenie vzniknutého problému.
A to aj ak nie je aplikécia priamo spustend, ale bezi len sluzba na meranie aktivity.

2.4.2 Analyza
Aplikicia Endomondo na svojej hlavnej obrazovke zobrazuje stav GPS. Ak je GPS zakazané v
nastaveniach Androidu, zobrazuje sa upozornenie, Ze treba skontrolovat nastavenia GPS. Aplikdcia
SportsTracker upozorni aj dialégom, ale tiez len v ramci aplikdcie, nie v ramci sluzby beziacej na
pozadi.
2.4.3 Navrh
Pre ttito tilohu bola identifikované nasledujiica postupnost akci:

1. Odchytenie zakdzania GPS pouZzivatelom

2. Zobrazenie notifikacie

3. Po otvoreni notifikdcie zobrazenie ponuky povolenia GPS

4. Po povoleni GPS sa aplikacia vrati do péovodného stavu

Podla odporicani pre tvorbu aplikdcii na Android by sa by proces, ktory bez v pozadi (sluzba)
nemal upozoriiovat formou dialégu, ale notifikdciou v stavovom paneli alebo toastom.

Android nepodporuje priame povolenie senzoru GPS inak ako cez nastavenia telefénu kvoli
bezpeénostnym dovodom., takze je potrebné presmerovat pouzivatela na obrazovku s nastaveniami.

2.4.4 Implementacia

Odchytenie zakdzania GPS pouzivatelom

Navrhované implementac¢né riesenia, ktoré na internetovych diskusidch riesili tento problém boli
nasledovné:

e Poctivanie systémovych sprav, ktoré hovoria o zmene nastaveni pre poskytovatelov polohy
problém: funkéné az od API 9

e Pouzitie rozhranie GpsStatus.Listener. Ten upozoriuje zmeny v stavoch GPS (tisporny rezim,
hl'adanie satelitov, ziskavanie siradnic pomocou satelitov) problém: Neupozoriiuje vSak na to,
¢i bol pouzivatelom zakdzany alebo povoleny

e Sledovat v pravidelnych intervaloch (3 sekundy), ¢i je GPS dostupné. problém: Moze maf
dopad na baterku

Riesenie, ktoré by bolo verziovo nezavislé a efektivnejsie sa podarilo najst. Zaregistrujeme listener
pre zmeny v systémovej tabulke, ktord uchovava nastavenia. Aplikacia je sice upozornena na vsetky
zmeny v nastavenia, tie vSak su zriedkavé. Kontrolujeme dostupnost GPS a v pripade zmeny,
notifikujeme.

22


https://redmine.fiit.stuba.sk/issues/946

Zobrazenie notifikacie

Notifikacia pri zakazani GPS je implementovand ako notifikdcia v stavovom paneli. Pri povoleni
GPS notifikacia zmizne.

Po otvoreni notifikacie zobrazenie ponuky povolenia GPS

Po kliknuti na notifikdciu sa zobrazi systémova obrazovka s nastaveniami poskytovatelov polohy.

Po povoleni GPS sa aplikacia vrati do p6vodného stavu

Ked pouzivatel povoli GPS v nastaveniach, aplikécie pokracuje so sledovanim pohybu a notifikdcia
zmizne.
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2.5 Setriaci méd pri nizkej hladine baterky
#9906, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

2.5.1 Uloha

Mbze vzniknif situdcia, ked pouzivatel je mimo domu, dochddza mu baterka a zabudne si vynut
meranie aktivity, tak zostane s vybitym teleféonom. V tom pripade je prioritou nie meranie, ale
pouzivatelova baterka. Preto je dobré, ak sa pri nizkej hladine aplikdcie prepne do Setriaceho médu.

2.5.2 Implementacia

Aplikécia prijima systémové spravy o hladine baterky. Stav batérie sleduje objekt triedy Battery-
Manager, ktory upozornuje zaregistrovany listener o tom, zZe sa zmenila droven baterky.

Stavovy automat v triede EnergyManager je obohateny o stav BATTERY _SAVING. EnergyMa-
nager spracuje informdciu o stave baterky tak, ze ak je pod 20%, prejde automat prejde okamzite
do stavu BATTERY_SAVING. Vtedy sa prestane vykonavat aktivita sluzby. Ak sa vrati nad dant
hranicu, tak prejde do stavu MONITORING_WIFI.
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2.6 Odporicanie denného planu

#952, Zodpovednd osoba: Pavol Bielik

2.6.1 Uloha

T4to tloha sa zaobers ndvrhom a realizdciou zékladného sposobu odpori¢ania aktivity pre pouzivatelov.
Cielom odportcania je poskytnit pouzivatelovi informéciu o vhodnom a odpori¢anom mnozstve
aktivity, ktoré je pre neho vhodné.

2.6.2 Analyza

Analyzu tvori prehlad o existujtcich kniZniciach pre pravidlové systémy v jazyky ruby, z ktorych
sme si vybrali kniznicu Ruleby.

Dostupné pravidlové systémy pre jazyk Ruby
Ruleby

url https://github.com/codalytics/ruleby

aktivita July 26, 2011

verzia 0.9.b5

stav 171 watchers, 11 forks

popis Jediny schopny odvodzovaci engine v ruby. Ostatné st v podstate nepouzitelné. Ak tento
nebude stacit bude treba asi hladaf niekde inde.

RDFS
url https://github.com/bendiken /rdfs
aktivita June 14, 2010
verzia 0.1.0
stav 10 watchers, 2 forks

popis Dopredny odvodzovaci engine ktory implementuje RDFS pravidla.

Unruly
url http://rubygems.org/gems/unruly
aktivita May 13, 2011
verzia 0.0.1
stav novy projekt

popis Celkom cerstvy projekt ale verzia 0.0.1 bez ziadnej dokumentacie.

25


https://redmine.fiit.stuba.sk/issues/952

Ruby-Rules
url http://xircles.codehaus.org/projects/ruby-rules
aktivita March 30, 2007
verzia 7
stav mrftve

popis Nepodarilo sa ndjst zdrojové kédy ani dokumentéciu.

Ruby Rools
url http://rools.rubyforge.org/
aktivita November 5, 2007
verzia 0.4
stav mrftve

popis Dostupna zakladnd dokumentacia.

2.6.3 Navrh

Odportcanie vychadza z existujiicej verzie projektu move2play, ktora bola implementovana v pro-
stredi .NET. Samotné odportucanie pozostdva z viacerych casti:

e Tréningové plany
e Plan odportcania

e Odporticanie aktivity
Vysledkom odporti¢ania je odporu¢ené mnozstvo aktivity pre zvoleny deni a pouZivatela.

Tréningové plany

Pre 1cely zakladného spésobu odporucania aktivity sme navrhli pldn chédze, ktory pozostéava z 12
arovni od 5000 krokov az po 10500. Tréningovy plan sa ¢asom nemeni pricom je mozné doplnenia
d’alsich tréningovych plénov.

Plan odporicania

Plan odporucania predstavuje zdklad pre odporucanie aktivity. Definuje tréningovy plan a aktualnu
troven pouzivatela. Kazdy plan mé uréené casové obdobie, kedy je platny, pricom v rovnakom
¢asovom obdobi moze byt platny plan iba jeden. Plan odporticania sa periodicky prepocitava a
upravuje troveii pouzivatela na zdklade jeho vykonanej aktivity.
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Odporicanie aktivity

Pri odporicani mnozstva aktivity vychadzame s pldnu odporicania, ktory je nasledne upraveny o
doménové znalosti. Doménové znalosti v oblasti fyzickej aktivity predstavuju znalosti o tom, ako sa
ludia vo veobecnosti hybu a faktory ovplyviiujiice vhodné mnozstvo fyzickej aktivity. V zdkladnom
navrhu odpori¢ania budeme uvazovat faktory veku, pohlavia a diia v tyzdni. Pre ti¢ely odportcania
pouzijeme pravidlovy systém, ktory bude obsahovat fakty a pravidld opisujtice faktory vhodného
mnozstva fyzickej aktivity. Vd'aka pouzitiu pravidlového systému bude systém lahko rozsiritelny
do budtcnosti a umozni vyuzit vysledky predchadzajicej préace.

Mechanizmus odporuicania

Aktivita sa odpordca na nasledovny tyzden. Ak uz bola odporucend tak sa znova neodportuca.
Odportiéanie pre dany denn a pouzivatela mé nasledovné kroky:

1. Aktualizacia planu odporicania a stanovenie zdkladnej hodnoty vhodného mnozstva fyzickej
aktivity.

2. inicializacia engine pravidlového systému a nacitanie vhodnych faktov a pravidiel

3. vykonanie odvodzovanie s doprednym refazenim, ktorého vysledkom je sada modifikécii mnozstva
aktivity, ktoré sa nésledne aplikuju.

4. Po aplikovani modifikacii sa ulozi vysledok do databézy.

2.6.4 Implementacia a testovanie

Odportcanie je implementované na strane servera v jazyku ruby. Pre pravidlovy systém sme sa
na zdklade existujicich rieSeni rozhodli pouzit gem ruleby. Pre tcely odporicania sme vytvorili
cron job, ktory kazdy deii odporuéf vhodni aktivity vSetkym pouzivatelom systému. Datovy model
odporti¢ania je zobrazeny na obrdzku 1. Pre tabulky su vytvorené RESTful rozhrania a tabulky
recommendations a recommendation_plans st synchronizované s ich ekvivalentmi v mobilnom te-
lefone.

= ActivityLevel e -
2id : Integer TrainingPlan ActivityType
Cgtraining_plan_id : Integer [Egid : Integer @ name
g level : Integer [Eg name : String & desc
S score : Integer
1r s 1
1 = ActivityMaodifier
Egid
Ef name
[Eg score
Ef recommendation_plan_recommendation_id
- RecommendationPlan L
& id | Recom mendationPlanRecom mendations = Recom mendation
S user_id [E§ recommendation_plan_id Egid
Eg activity_level_id Eg& recommendation_id Eguser_id
(5 score 1 * | Egscore 1 1 Egscore
Eg date_start g date_start
g date_end & date_end
[5g activity type_id

Obr. 13: Datovy model odportucania aktivity
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Pri testovani sme sa zamerali najmé na zarucenie konzistencie tidajov. To spocivalo v za-
bezpeceni, ze napriklad nebude viac odportc¢ani v jeden den, viac planov v odporu¢ani s rovnakym
ddtumom, spravne prepoéitavanie planu odporicani a dalsie.
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2.7 Avatar
#1020, Zodpovednd osoba: Stefan Mitrik

2.7.1 Uloha

Vytvorit komponent avatara a jeho datovy model a zobrazif avatara z udajov z databézy. Pri
vytvoreni avatara treba vychddzat z prototypu, ktory bol vytvoreny na platformu WP7.

2.7.2 Navrh

Avatar sa vytvara vrstvenim obrazkov. Android na rozdiel od platformy Windows Phone 7 nepod-
poruje adresarovu Struktdru v prieéinku, kde sa ukladaju obrazky. Preto je nutné vsetky obrazky
premenovat a z avatar/female/clothes/1_-1_1.png vzniklo avatar_female_clothes_1_1_1.png.

Pricom avatar_female_clothes_1_1_1.png reprezentuje obrazok obleCenia pre avatara zenského
pohlavia a tri ¢isla 1.1_1 reprezentuju:

e Sadu

e Typ
e [arbu

V databdze by vsak bolo zbytocné vytvéraf tri stipce pre kazdu grafickt cast avatara, preto ich
reprezentujeme v jednom ¢isle. Napriklad 121314 sa transformuje na 2_3_4 alebo 213515 sa trans-
formuje na 11_25_5. Cislo je rozdelené na tri dvojice cifier napr.: 21 — 35 — 15 a od kazdej dvojice
sa odpocita 10, ¢im ndm vznikne vysledné ¢islo.

2.7.3 Implementacia

Android poskytuje na tvorbu komponentov Fragment , ktory je vSak dostupny az od verzie 3.0,
preto je do aplikacii, ktoré podporuji nizsiu verziu API potrebné importovat kniznice jeho podpory.

Fragment avatara pri inicializécii vyzaduje ImageDataProvider , ktory poskytuje obrazky pre
jednotlivé atribity ako pozadie alebo oblecenie. ImageDataProvider poskytuje obrazky na zdklade
pouzivatelovych tdajov v databéze.
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2.8 Vibrovanie telefonu pri zmene stavu

#1018, Zodpovednd osoba: Stefan Mitrik

2.8.1 Uloha

Vytvorit vibraéného manazéra s jednoduchym API, ktory bude zabezpecovat vibrovanie mobilu s
roznymi dlzkami a poctom opakovani vibrovania. Implementovat volania do EnergyManager , aby
telefén vibroval pri zmene stavu.

2.8.2 Navrh

Na vibrovanie sa v Androide vyuZiva trieda android.os.Vibrator , ktorej insStancia sa d4 ziskat z
kontextu aplikacie ako systémové sluzba. VibrationManager vytvara wrapper nad touto triedou
a zjednodusSuje volanie jej metdd.

2.8.3 Implementacia
VibrationManager poskytuje nasledovné metédy na vibrovanie:

e vibrate — jednorazové vibrovanie

e repetitiveVibrate — vibrovanie na zaklade vzoru

Pri oboch metédach sa d4 nastavit, kolkokrat sa md vibrovanie opakovat a aké dlhé pauzy maji
byt medzi opakovaniami.
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3 Poprad-Tatry

Zabezpecenie servera — Michal Tomlein

Jenkins pre Android aplikdciu — Michal Tomlein

Spustenie synchronizacie so serverom — Michal Tomlein

Miesta, kde sa nevykondva meranie — Peter Kratky

Filtrovanie pohybu v dopravnom prostriedku — Peter Kratky

Android kompabilita obrazoviek na telefénoch s roznym rozliSenim — Pavol Bielik
Automaticky build a notifikdcia o novej verzii android aplikacie — Pavol Bielik

Uvodné obrazovka — Stefan Mitrik
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3.1 Zabezpecenie servera

#1404, Zodpovednd osoba: Michal Tomlein

3.1.1 Uloha

Cielom tejto 1lohy je zabezpecit pristup a komunikdciu so serverom:
e instalaciou firewallu (Shorewall),
e zakazanim prihldsenia sa ako root cez SSH,
e prihlasovanim pomocou SSH klicov,

e umoznenim pristupu k webovej stranke Move2Play a production deployu Rails aplikacie cez
HTTPS.

3.1.2 Implementacia a testovanie
Shorewall

Na server bol nainstalovany Shorewall. Shorewall bol nastaveny tak, Ze povoluje komunikéciu na
portoch:

e 22 (SSH)

e 80 (HTTP)

o 443 (HTTPS)
e 8080 (Jenkins)

Tiez je povoleny Ping.
Pri nastaveni boli zmenené konfiguracné stubory Shorewallu:

e /etc/shorewall/interfaces
e /etc/shorewall/zones

e /etc/shorewall/policy

e /etc/shorewall/rules

e /etc/shorewall/shorewall.conf

Root login

Root login bol vypnuty v sibore /etc/ssh/sshd_config a prihlasenie cez SSH je dovolené len
¢lenom skupiny sshusers:

PermitRootLogin no
AllowGroups sshusers

Bol vytvoreny pouzivatel deployer, ktory je ¢lenom sshusers.

32


https://redmine.fiit.stuba.sk/issues/1404
http://shorewall.net/

Prihlasovanie pomocou SSH klidcov

Prihlasovanie pomocou klti¢ov bolo zapnuté v stibore /etc/ssh/sshd_config a prihldsenie po-
mocou hesla bolo zakdzané:

RSAAuthentication yes
PubkeyAuthentication yes
PasswordAuthentication no

HTTPS

Pre HTTPS sa pouzilo vychodzie nastavenie Apache a automaticky vygenerovany root certifikét.
Production a development (staging) deploy Rails aplikacii boli spristupnené cez HTTPS, pricom
production deploy si automaticky vynucuje pripojenie cez HT'TPS.
Zmenené subory:

e /etc/httpd/conf/httpd.conf

e /etc/httpd/conf.d/ssl.conf
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3.2 Jenkins pre Android aplikaciu
#1410, Zodpovednd osoba: Michal Tomlein

3.2.1 Uloha

V rémci podpory vyvoja je potrebné zaviest systém, ktory bude automaticky:
e kompilovat Android aplikiciu po kazdej zmene,
e generovat dokumentdciu Javadoc,
e spustat a vyhodnocovat JUnit testy,

e informovat o zlyhani tych, ktori ho sposobili.

3.2.2 Navrh

Na realizaciu tejto tlohy bol vybrany systém Jenkins|

3.2.3 Implementacia a testovanie

Jenkins bol nainstalovany na server a je dostupny na adrese http://147.175.159.167:8080. Boli
vytvorené dve tlohy:

e [Android-ActivityTracking

e Android-Move2Play

Tieto tlohy su nastavené tak, ze priebezne kontroluju vetvy staging repozitarov na gitbus.fiit.stuba.sk.
Na kompilovanie, generovanie dokumentécie a sptistanie testov sa pouziva Maven, ktorého nastave-
nie bolo predmetom inej tlohy. Jenkins je nastaveny tak, aby rozposielal v pripade zlyhania e-maily
osobam, ktoré mohli svojimi commitmi v repozitari problém sposobit.
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3.3 Spustenie synchronizacie so serverom

#1409, Zodpovednd osoba: Michal Tomlein

3.3.1 Uloha

Android aplikécia obsahuje implementéciu triedy SyncAdapter, ktora synchronizuje obsah databazy
v projekte Move2PlayProvider. Synchronizicia vSak nie je nastavena tak, aby pouzivala server
projektu, na ktorom bol spusteny production deploy Rails aplikdcie. Synchronizacia tiez nebola
testovana po aktualizacii na Rails 3.1.

3.3.2 Implementacia a testovanie

Synchronizéciu sa podarilo spustit a nastavif na production deploy Rails aplikacie, pricom bolo
potrebné:

e Opravit kompatibilitu s Rails 3.1:
— Uz sa nepouzivaji JSON objekty vnorené pod klti¢om podla mena modelu.

e Vytvorit $pecidlneho HTTP klienta, ktory akceptuje root certifikit nisho servera.

HttpClient

Trieda HttpClient rozsiruje triedu DefaultHttpClient tak, ze pre schému "https" vytvara|SSLSoc-
ketFactory s KeyStore, ktory sa inicializuje nac¢itanim zo siboru Move2PlayProvider /res/raw /keystore.bks.
Tento sibor obsahuje root certifikat servera Move2Play.

Root certifikat servera Move2Play je vytvoreny s URL move2play.fiit.stuba.sk , ktora za-
tial neexistuje. Aby HttpClient akceptoval aj IP adresu servera, implementovali sme triedu HttpC-
lient. Verifier, ktord rozsiruje Abstract Verifier. HttpClient vytvara SSLSocketFactory| tak, ze pouzije
triedu Verifier.
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3.4 Miesta, kde sa nevykonava meranie

#1419, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

3.4.1 Uloha

Aplikécia by nemala vykondvat meranie v dome alebo v §kole, kde je velkd pravdepodobnost, Ze
sa ¢lovek nehybe. Ak by sa spustilo meranie napriklad v noci, ked si to pouzivatel nevs§imne, moze
prist k tomu, Ze sa mu vybije celkom baterka. Preto je dobré ak si pouzivatel bude vediet zvolit
miesta, kde sa nehybe a teda sa nebude vykondvat Ziadne meranie.

3.4.2 Navrh

Pouzivatel zad4, Ze miesto kde sa prave nachddza je miesto, kde sa nemé merat. Zobrazi sa mapa so
zvyraznenou oblastou, kde sa nem4 merat, blizko jeho pozicie. Ttito oblast méze upravit. Vytvor{
sa novy zaznam v tabulke, ktord obsahuje zemepisni &rku, dIZku, polomer oblasti, a najblizsiu
WiFi MAC adresu. Ked pouzivatel je mimo oblasti a vstipi do nej a zaroven je v dosahu dand
wifi, nie je potrebné vykonavat meranie. Akondhle sa odpoji od wifi, meranie je op#t zapnuté.

3.4.3 Implementéacia

Pouzivatel bude zrejme vniitri ked sa bude pokusat zistit poziciu, preto sa pozicia zistuje vyuzitim
GSM a Wifi — NetworkProvider. Zaroven sa aj preskenuju WiFi v oblasti a vyberie sa MAC adresa
tej s najvyssim signdlom. Po potvrdeni sa ulozi do databazy.

Na sledovanie toho, ¢i sa nachidza pouzivatel v oblasti kde sa nemd meraf slizi RestrictedA-
reaManager, ktory je pouzivany v triede TrackingManager. Ide o stavovy automat, ktory ma tri
stavy — LEFT (mimo oblasti), ENTERED (vosiel do oblasti), WIFI (nasla sa aj WiFi). Ak je v
stave LEFT, pomocou GPS sa sleduje, ¢i vstipil do oblasti. Ak dno, prejde do stavu ENTERED
a tam sa poktsa najst WiFi siet zhodnt s tou v databdze. Ak sa po vyprSani timeout-u nensjde,
prejde sa opit do stavu LEFT. Ak sa néjde, prejde do stavu WIFI, kde bude stéle sledovat, ¢i sa
neodpojil od WiFi. V pripade, Ze sa odpojil, prejde sa do stavu ENTERED.
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3.5 Filtrovanie pohybu v dopravnom prostriedku

#1424, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

3.5.1 Analyza

Aplikécia ma zmeraf len prejdent vzdialenost, ak ¢lovek isiel peSo. Preto treba odfiltrovat pohyb v
dopravnom prostriedku. Beznd rychlost chodze je o nieco viac ako 1ms~!. Sem tam ¢lovek prebehne
na autobus, ale pokial nevykondva cielene aktivitu ako beh, tak méZeme predpokladat, ak je nad
3ms~! tak asi uz nepojde o chédzu. Pre porovnanie, najrychlejsi §printéri bezia 10ms=1.

3.5.2 Implementacia

Na filtrovanie slizi novy filter InVehicleFilter . Jeho tlohou je sledovat, ked rychlost stipne
nad hranicu (3ms~—!). Obsahuje tiez premennt, ktora uchovéva pravdepodobnost toho, Ze je vo
vozidle. Ak je ¢€lovek nad hranicou, pravdepodobnost stipa, ak pod hranicou, klesi. V naSom
pripade po prekroceni hranice stiipa pravdepodobnost takto: rychlost/10-2. Pravdepodobnost pod
0.5 povazujeme za chodzu, nad 0.5, Ze je v aute. Ak si teda prijaté 3 suradnice s rijchlostou 4ms—!,
dostaneme pravdepodobnost 0.2 + 0.2 + 0.2 = 0.6.

Trieda ActivityLocation obsahuje atribit inVehicle , ktory urcuje, ¢i pocas ziskania stradnice

bol pouzivatel vo vozidle. Ak sa objavi takdto siradnica s inVehicle == _true , ukonéi sa aktudlna
aktivita a prestani sa ukladat stradnice do databazy. Ak sa potom objavi stiradnica s premennou
inVehicle ==_false , zaCne sa nova aktivita.
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3.6 Android kompabilita obrazoviek na telefénoch s ré6znym rozliSenim

#1346, Zodpovednd osoba: Pavol Bielik

3.6.1 Analyza

Fragmentacia android zariadeni prindsa okrem iného dva problémy tykajice sa dizajnu aplikacie:

e rOzne rozliSenia a

e hustota pixelov

Hlavnym problémom je nemoznost softvérového skalovania obrazkov a inych zdrojov poéas behu
aplikdcie kvoli réznym pomerom stran. Rozne konfiguracie rozlisenia a hustoty pixelov android
zariaden{ st zobrazené nasledovnom obrazkil .

. 480 x 854 (Motorola Droid/Droid X only)

. 480 x 800 (5 Devices)
. 320 x 480 (9 Devices)

. 240 x 400 (1 unpopular device)

l:‘ 240 x 320 (Few Devices)

Note: Grey represents exceptions (taller screens), not
the norm.

Obr. 14: Porovnanie roznych rozliseni a velkosti obrazoviek

Existuje naozaj mnoho réznych modelov. Pri rozhodovani, ktoré forméty podporovat, je velmi
podstatny ich podiel na trhu zobrazeny v nasledovnom grafeﬂ . Najvacsi podiel maju novsie modeli
prispésobené na Sirokouhlé filmy s rozliSenim 16:9 a starsie modely s pomerom stran 4:3.

3.6.2 Navrh
Rozne rozliSenia

Na zdklade rozsirenia jednotlivym model sme sa rozhodli podporovat dva pomery stran 4:3 repre-
zentované rozliSenim 320x480 a pomer stran 16:9 reprezentované rozliSenim 16:9. Pomer stran, pre
ktory sa bude navrhovat hlavné rozhranie je 16:9, ked Ze je najrozsirenejsie a obsahuji ho v podstate
vietky high-end telefény. Pre kazdé rozliSenie je nutné vytvoritf vlastny layout, ktory sa dynamicky
nacita na zaklade pomeru stran daného telefénu. Kazdé rozliSenie méa urceny vlastny prieéinokﬂ
v rdmci priecinka res, na zdklade ktorého android systém vyhladdva stibory. Okrem priec¢inkom

lzdroj: |Designer’s Guide to Supporting Multiple Android Device Screens
2zdroj: Android Developers: Screen Sizes and Densities
3Android Developers: Configuration Qualifiers
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Normal / hdpi

Obr. 15: Podiel na trhu podla typu obrazovky

urcéenych pre konkrétne rozliSenie existuje aj priecinok default. Zdroje pouzité z tohto priecinku si
nésledne automaticky prispésobené pouzitému rozliSeniu, pricom sa dé zmena ich velkosti explicitne

zakazat.

Ro6zna hustota pixelov

Pre manazovanie roznych hustot pixelov je vytvoreny rovnaky sposob ako ten uvedeny vyssie.
Obrazky pre kazdd hustotu s ulozené v vopred urcenych adresaroch, pricom pocas behu programu
sa automaticky vyhladdvaju tie spravne. Ak sa nenéjde adresiach pre dant hustotu, vyhladéva sa
najpodobnejéﬁ. Pre zachovanie najlepsej kvality je teda potrebné vytvorit viacero verzii rovnakého

Nemmal / Idpi

MNormal / mdpi

e — S miall ¢ ldpi
— Xlarge / mdpi

—Large / Idpi
Large / mdpi

obrazku, pricom vyber toho vhodného zabezpeéi systém.

4IAndroid Developers: Best Match
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3.7 Automaticky build a notifikadcia o novej verzii android aplikacie

#1847, Zodpovednd osoba: Pavol Bielik

3.7.1 Uloha

Cielom tejto tlohy je vytvorenie automatizovaného build procesu Android aplikdcie na centrdlnom
mieste (servery). Build proces by mal vediet pracovat s roznymi verziami aplikdcie ako aj ¢islovat
jednotlivé buildy. V pripade novej verzie by sa mal poslat vietkym pouzivatelom mail s novou ver-
ziou. Vybrany ndstroj musi podporovat android projekt ako aj knizniéné android projekty (apklib).

3.7.2 Navrh

Pre uc¢ely automatického buildu aplikédcie sme zvolili ndstroj Maven. Automaticky build sa vytvara
na servery, ktory v uréenych ¢asovych intervaloch kontroluje ¢i je k dispozicii nova verzia aplikécie.
Na servery su vytvorené dva prie¢inky master a staging, ktoré obsahuju stabilni verziu a verziu vo
vyvoji. Aplikdciu move2play sme rozdelili na tri samostatné maven moduly — libraries, activity trac-
king a move2play — ktoré si spojené v jednom rodi¢ovskom projekte. Libraries obsahuje knizni¢né
projekty ako napriklad charts, ktoré su vyuzivané v ostatnych projektoch. Activity Tracking a
Move2Play st dve samostatné android aplikécie, ktoré kazda vygeneruje apk sibor. V nastroji
maven si vytvorené dve konfigurdcie — debug a release. Pri release konfigurdcii je nutné vykonat
doplnujtce dpravy vysledného projektu:

e Optimalizacia kédu pomocou nastroja Proguard

e Optimalizacia nekomprimovanych siborov Android aplikdcie akymi st napriklad obrazky
alebo surové (raw) sibory.

e Podpisanie aplikdcie certifikdtom

Posielanie mailu je realizované pomocou rake task v rails aplikécii, kedy sa kazdému pouzivatelovy
posle mail s novou verziou. Mail sa posiela iba za podmienky, Ze existuje nova verzia aplikdcie a
nie po kazdom builde.

3.7.3 Implementacia

Instalacia a konfiguracia prostredia

Pri realizdcii sme pouzili Maven verziu 3.0.3. Pre moznost buildovania android projektoch sme
vyuzili android-maven-plugin verziu 3.0.0-alpha-13. Kedze maven pracuje na repozitarmi, postupne
sme importovali vSetky externé kniznice do lokélneho repozitéra.

mvn install:install-file -Dgroupld=com.skyhookwireless.wps
-DartifactId=skyhook -Dversion=1.0 -Dpackaging=jar

-DgeneratePom=true -Dfile=ActivityTracking/wpsapi.jar

Pre buildovanie android aplikacie je d’alej potrebné android sdk, pricom sme nainstalovali vsetky
dostupné verzie ako aj zastarané verzie.

android update sdk --no-ui {obsolete

Nésledne sme vytvorili emulédtor, ktory je potrebny pre spustanie unit testov.
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android create avd -n 16 -t 16

Ked'ze struktira android projektu je rozdielna, ako §truktira standardného java projektu, resp.
zdkladna Struktira s ktorou pracuje maven, je potrebné nastavit cesty k zdrojovym stiborom ako
aj k testom explicitné pomocou:

<build>

<sourceDirectory>src</sourceDirectory>
<testSourceDirectory>test</testSourceDirectory>

</build>
Pre release verziu sme pouzili nasledovné pluginy pre zipalign, podpisovanie a proguard v tomto
poradi.

<groupIld>com.jayway.maven.plugins.android.generation2</groupld>
<artifactId>android-maven-plugin</artifactId>

<groupld>org.apache.maven.plugins</groupId>
<artifactId>maven-jarsigner-plugin</artifactId>

<groupIld>com.pyx4me</groupld>
<artifactId>proguard-maven-plugin</artifactId>

Pre podpisovanie je nutné urcit lokdciu certifika¢ného kltica. To je rieSené vytvorenym profilu
v stibore $M2 HOME/conf/setting.xml, ktory vieme ndsledne referencovat pomocou properties z
konfigurac¢nych siborov pre jednotlivé android projekty.

<profile>
<activation>
<activeByDefault>true</activeByDefault>
</activation>
<properties>
<sign.keystore>~/.android/debug.keystore</sign.keystore>
<sign.alias>androiddebugkey</sign.alias>
<sign.keypass>android</sign.keypass>
<sign.storepass>android</sign.storepass>
</properties>
</profile>

Pre potreby android aplikécie vie maven pracovat s dvoma typmi aplikdcii - apk a apklib, pricom
typ aplikacie je urceny tagom
Skripty pre automatické buildovanie

Aby sme zabezpecili automatické buildovanie, vytvorili sme skript, ktory kazdych 5 mintt vykonéva
prikaz git pull, a v pripade Ze nastali zmeny, automaticky vytvori novy build aplikicie. Tento skript
okrem iného zabezpecuje zvySovanie verzie aplikacie ako aj nastavenie ¢isla buildu.
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Po tom ¢o je vytvoreny novy build aplikdcie sa posle mail vietkym pouzivatelom pomocou rails
rake tilohy. Pri posielani mailu sa vyuziva ActionMailer. Ked'Ze nechceme posielat mail po kazdom
builde, skript kontroluje verzie aktudlne buildu, a posle mail iba v pripade, ze sa jedna o novsiu
verziu. Nova verzia sa d4 vytvorit dvoma spdsobmi.

1. Ako argument buildovacieho skriptu

2. Zmenenim verzie projektu priamo v AndroidManifest.xml, kedy skript porovnava hodnotu
verzie z tohto stboru s poslednom vytvorenou verziou.

Proces automatického buildovania aplikacie

Diagram nasadenia je zobrazeny na obr. 1. Na servery je nastaveny cron job, ktory kazdych 5
mintit spusta Update script. Ten vytvori dopyt na git repozitdr a v pripade novej verziu ju stiahne
a spusti Build script. Build script vykonava kontrolu ¢isla verzie a buildu a spusti samotny build
pomocou ndstroja maven. Ak sa jednd o novu verziu, zavold sa rake task ktory posiela maily
vietkym zaregistrovanym pouzivatelom.

Maven

Git Repository BashiScHpE ] <Project Object Models a
Move2Play Parent
«Artifact»
o ghiad iR «Project Obje:
L | [, T
i Libraries
Artitact> D ,’/,1 h‘
Ruby on Rails Euldiscrp S VI <Project Objecy
e Model» PR
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Move2Play App Tracking App

Obr. 16: Diagram nasadenia automatického buildu android aplikacie

3.7.4 Testovanie

Maven umoznuje automatické testovanie android projektov. Testovaci projekt je typu apk, pricom
musi byt definovana zavislost na testovanej aplikicii jednak jej priamim refenrencovanim pomocou
apk, ale aj pomocou jar. Pre testovanie je taktiez potrebné zadefinovatf spustenie emuldtora a
referencovanie junit kniznice. Emuldtor musi byt vytvoreni pomocou konfiguricie

<plugin>
<groupIld>com.jayway.maven.plugins.android.generation2</groupld>
<artifactId>android-maven-plugin</artifactId>
<version>3.0.0-alpha-13</version>
<configuration>
<sdk>
<platform>9</platform>
</sdk>
<emulator>
<avd>9</avd>
<wait>10000</wait>
<options>-no-window -noskin</options>
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</emulator>
<undeployBeforeDeploy>true</undeployBeforeDeploy>
</configuration>
</plugin>
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3.8 Uvodn4 obrazovka
#1389, Zodpovednd osoba: Stefan Mitrik

3.8.1 Uloha

Navrhntit a implementovat hlavnd obrazovku aplikdcie. Identifikovat podstatné informaécie, ktoré
chceme pouzivatelovi zobrazovat a zobrazif ich na hlavnej obrazovke. Medzi nimi by nemal uréite
chybat prehlad o aktudlnom stave plnenia denného planu.

3.8.2 Analyza

Existuje viacero mobilnych aplikdcii ktoré sa venuji meraniu aktivity pouzivatela. Pri ndvrhu ndsho
pouzivatelského rozhrania sme vychadzali z existujticich aplikdcii a snazili sme sa identifikovat ich
dobré sicasti.

Castou chybou rozhrani mobilnych aplikécii je snaha zobrazif ¢o najviac informécii, ¢im sa
stéava rozhranie menej prehladné a v koneénom dosledku menej pouzitelné. Druhou ¢astou chybou
je zlozita navigécia, kvoli ktorej pouZivatel ¢asto krat nevie kde sa prave nachadza.

3.8.3 Navrh

Na obrazku je zobrazeny navrh pouZivatelského rozhrania pre ivodni obrazovku.

Steve just
walked 3.1km.
Try to beat

1 new challenge!

Go to current activity

Obr. 17: Navrh dvodné obrazovka

Navrh sa sklada z nasledujicich komponentov:

1. Avatar — postavicka ktord reprezentuje pouzivatela v nasej aplikdcii a moze si ju nastylovat
podla svojich preferencif

2. News Feed — aktuality v rdamci aplikdcie, prikladom takychto aktualit moze byt aktivita
vykonané priatelom pripade novinka alebo vyzva

3. Daily plan progress — zobrazenie aktualneho stav plnenia denného pldnu v aplikécii, vyjadrené
Ciselne aj graficky prostrednictvom progress baru

4. Vzdialenost ktort prekonal pouZivatel v ramci dia
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5. Cas ktory bol pouzivatel aktivny v rémci dia
6. Tlacidlo na prejdenie na obrazovku s vyzvami

7. Tlag¢idlo na zobrazenie aktudlne vykondvanej aktivity, prip. informdcia o tom Ze sa pouzivatel
nehybe

8. Menu v ramci aplikacie

3.8.4 Implementacia

Android ponuka vytvaranie grafiky komponentov dvomi spésobmi:

e Obrazkami

e XML stylovanim

Zatial ¢o XML stylovanie je zlozitejsie a nedaji sa nim vytvorit niektoré grafické prvky, prindsa
vyhody v tom, Ze nie je zdvislé na rozliSeni obrazovky a jeho velkost je v porovnani s obrdzkami
minimélna. Preto sme vytvorili va¢sinu grafickych komponentov prave tymto sposobom a obrazky
sme pouzili len na zlozitejsie farebné prechody s tienmi aké maja napr. tlacidla.

Na nasledujicom obrazku je zobrazed implementacia tivodnej obrazovky:

Hey! Steve is
better, don't sit
there. Go
walking.

50%

3000/6000 1.11.20Mm

Distance: 3.54km

Time active: 01:23

1 new challenge

Go to activity

Obr. 18: N4vrh tivodné obrazovka
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4 Strba

e Vyzadovat potvrdenie na zapnutie Wi-Fi — Michal Tomlein

Spristupnovanie dat z ActivityTracking do Move2Play — Michal Tomlein

Vyhodnotenie anotovania pohybu — Pavol Bielik

Navrhit obrazovky pre aktudlnu aktivitu — Stefan Mitrik

Prepinatelné zobrazenie odfiltrovanych siradnic — Peter Kratky
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4.1 Vyzadovat potvrdenie na zapnutie Wi-Fi
#1715, Zodpovednd osoba: Michal Tomlein

4.1.1 Uloha

ActivityTracking zapina Wi-Fi automaticky, ked to potrebuje. Deje sa to vak bez stihlasu pouzivatela
a sposobuje to problém pri zapinani Wi-Fi hotspotu, kedy Android potrebuje vypnit Wi-Fi. Hned
po vypnuti Wi-Fi ho ActivityTracking znovu zapne, vd'aka ¢omu zapnutie hotspotu zlyhd. Je po-
trebné rieSenie, ktoré bude pozadovat od pouzivatela siihlas pred prvym zapnutim Wi-Fi a umozif
automatické zapinanie Wi-Fi neskor vypnut.

4.1.2 Navrh

e Ak Wi-Fi nie je zapnuté a eSte nebolo povolené/zakazané, mala by sa poslat notifikdcia.

e Ak Wi-Fi nie je zapnuté a bolo povolené, malo by sa spustit, pricom by sa mala vytvorit
notifikdcia o zapnuti Wi-Fi.

e Ak Wi-Fi nie je zapnuté a bolo zakdzané, nemalo by sa stat ni¢ (pouzivatel dal explicitne
najavo, ze si Wi-Fi nezeld, takze respektujeme jeho rozhodnutie).

e Ak pouzivatel Wi-Fi vypne, malo by sa zapnif alebo nezapnif podla predchadzajicich pra-
vidiel.
4.1.3 Implementacia a testovanie

Bola vytvorend obrazovka s nastaveniami v aplikacii ActivityTracking, do ktorej je mozné sa do-
stat volbou Preferences v menu. Ak este nebolo povolené/zakézané Wi-Fi a ActivityTracking ho
potrebuje zapnit, posle sa notifikdcia, ktord to oznamuje. Na tiito notifikdciu je mozné kliknut,
¢im sa otvori obrazovka s nastaveniami.

e &
Settings

Wi-Fi

Turn Wi-Fi on automatically

Obr. 19: Obrazovka nastaveni v aplikacii ActivityTracking
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4.2 Spristupnovanie dat z ActivityTracking do Move2Play
#1711, Zodpovednd osoba: Michal Tomlein

4.2.1 Uloha

Aplikécie ActivityTracking a Move2Play obsahuji vlastné databazy, ktoré maji niektoré tabulky
rovnaké, pricom ich obsah nie je zosynchronizovany. V idedlnom pripade by projekt ActivityT-
racking nemusel mat databdzu vobec, pricom uchovévanie nameranych tdajov by sa dialo len v
Move2Play. ActivityTracking vSak potrebuje pre svoju ¢innost pristup k starsim zéznamom, ktoré
v niektorych pripadoch aj meni. Je preto potrebné zabezpecit, aby sa obsah databdzy ActivityT-
racking dostal aj do Move2Play a naopak, t.j. nejakd formu synchronizacie.

4.2.2 Navrh

Do tuvahy prichadzaji dve rieSenia:

1. ActivityTracking bude poskytovat listener rozhranie, ktoré bude Move2Play pouzivat na to,
aby sa dostalo k nameranym tdajom.

e Toto rozhranie by muselo notifikovat o pridanych ale aj zmenenych zdznamoch, ked'ze
ActivityTracking sa niekedy vracia k starsim zéznamom a upravuje ich. To by si vyzadovalo
pouzitie spolo¢nych unikatnych identifikdtorov.

e Nevyhodami tohto riesenia si duplikdcia idajov, pridanie zbytocnej rézie, ktora sa moze
prejavit na skrateni Zivotnosti batérie, a pridanie mozného bodu zlyhania.

2. Zrusia sa duplicitné tabulky, t.j. kazd4 tabulka sa bude nachddzat bud len v ActivityTracking
alebo len v Move2Play, ¢im sa odstrani nutnost vytvorit listener rozhranie a zabezpeécit tak
synchronizaciu.

e Nevyhodou tohto riesenia je nutnost pridat do tabuliek v ActivityTracking stipce po-
trebné na synchroniziciu ( sync_id, sync_state ).

Po dohode timu bolo rozhodnuté realizovat druhi moznost.

4.2.3 Implementacia a testovanie

Z projektu Move2Play boli odstranené tabulky:
e reports
e gps_logs

e activity_types

Modely Report , GpsLog a ActivityType boli prepisané tak, aby pouzivali tabulky z databdzy
ActivityTracking.

Tabulky v projekte ActivityTracking boli prisposdébené na synchronizdciu pridanim stfpcov
sync_id a sync_state a vytvorenim potrebnych triggerov.
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4.3 Vyhodnotenie anotovania pohybu
#1696, |#1695, Zodpovednd osoba: Pavol Bielik

4.3.1 Analyza

Pre vyhodnotenie a zlepSovanie merania pomocou Wi-Fi je potrebné ziskat velké mnozstvo merani.
Tieto merania musia byt anotované a musia byt zozbierané z réznych zariadeni, ktoré pouzivaji jed-
nak vyvojari ale aj pouzivatelia. Je preto nutné vytvorit podporny systém, ktory bude umoziiovat
anotovanie pohybu, jeho poslanie na server a nasledné spracovanie a analyzu na servery. Pri samot-
nej implementdcii je vhodné vyuzit uz existujiice ¢asti, akymi st napriklad exportovanie zdznamov
do csv suiboru a poslanie mailom.

4.3.2 Navrh

Proces anotovanie a vyhodnotenia merania bude pozostéavat s nasledovnych krokov:

1. Anotovanie tudajov na zariadeni.
2. Upload na Server anotovanych udajov spolu s ich struénym popisom.
3. Spracovanie udajov na servery

4. Vyhodnotenie spracovanych tdajov. Bude prebiehat rucne.

Anotovanie

Pri anotovani tdajov sa vyuZije existujiici sposob, ktory sa rozsiri o d'aldie typy pohyby. Tu je
dolezité aby mal pouzivatel moznost zmenit anotdciu aj dodatoéne, kedZe je velmi pravdepodobné,
7e zabudne zmenit stav pri merani.

Pre ucely testovania a vyhodnotenia je potrebna zmena a rozsirenie datoveho modelu, ktory
zachytava wifi scany.

O WifiScan
o Timestamp
o Time
o BSSID
o SSID
o Frequency
o Level
H Active

Obr. 20: Povodny datovy model

O wifiScan O WifiScanAction
1D [FK] @D
o BSSID o Timestamp
o S0 o Time
o Frequency o UserState
o Level - DeviceState
o Active - Screen

Obr. 21: Pridanie tabulky WifiScanAction a doplnujicih atribiitov
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Upload

Pri uploade existuju dve mozné rieSenia a to vyuzitie synchronizéicie tabuliek alebo posielanie
zdznamov mailom. Posielanie mailom sa ukdzalo ako nevhodné, ked'Ze bolo potrebné pripojenie k
internetu v dobre vytvarania zdznamov ako aj nésledné ru¢ne spracovanie a prekopirovanie siiborov.
Ako vhodnejsi sposob bude teda vo findlnej verzii implementovand synchronizécia tabuliek.

Spracovanie

Spracovanie pozostéva z dvoch ¢asti. Je potrebné jednak rozsirit existujiici testovaci modul, tak aby
sme vedeli testovat WifiWatcher ako celok (metédou black box). Tieto ddta je ndsledne potrebne
exportovat do stiboru tak, aby sme s nimy vedeli pracovat v rails aplikdcii. Druhou ¢éastou je samotné
spustenie testov na servery. Je teda potrebne nakopirovat uploadnuté zéznamy do testovacieho
programu, spravit build, uploadnut na emulator, pustit testy, vytiahnut z emulatora zaznam o
priebehu testov a naéitat ho v rails aplikacii. Tento proces bude pozostavat jednak s vytvorenie
bash skriptov ako aj konfiguracie mavenu pre pracu s emulatorom a android projektom.

Vyhodnotenie

V poslednej casti je potrebne vyhodnotit ziskané tidaje. Tu je vhodne ich vizualizovat. Pre tento
ucel vyuzijeme kniznicu HighCharts, ktora je volne dostupnd. Vizualizacia bude formou ¢iarového
grafu, kde os x bude ¢as a os y bude zobrazovat namerané hodnoty jednotlivych listenerov, pripadné
iné udaje.

4.3.3 Implementacia a testovanie
Upload

Pre tcely uploadu sme doplnili a vyskusali existujicu synchronizaciu tabuliek so serverom. Synch-
ronizdcia ale prebiehala znacne pomaly (3s na zaznam). Ked'ze sme chceli synchronizovat radovo
tisice zdznamov denne takéto riesenie nebolo mozné nasadit. Rozhodli sme sa teda pouzit export
databazy do csv suboru ktory nésledne uploadujeme.

Pre 1cely synchronizdcie je v androide vytvorena tabulka dump_sync, ktord obsahuje casové
intervaly spolu s popisom zaznamu. Pri synchronizacii sa pre kazdy ¢asovy intervali vytvory csv
stubor. Synchronizicia je spustana automaticky integraciou do sync_adaptera v projekte move2play
alebo ruc¢ne cez menu.

Na servery sme pre uplad siborov pouzili gem carrierwave. Z androidu sa posiela multipart
POST request. Na jeho vyskadanie sme pouzili kniznicu apache httpmime-4.1.2. Tu sa bohuzial
podarilo pouzit iba Ciastoc¢ne, kedze jej formatovanie requestu nie je kompatibilné s rack gemom,
ktory prichadzajici request parsuje na strane servera. Problémom bolo znak zakoncenia riadku.

Spracovanie

Spracovanie uploadovanych siborov prebieha na servery. Pre spracovanie siborov sme vyuzili gem
delayed_job. Pre ticely spracovania bolo potrebné vytvorit datovy model, ktory obsahuje jednak
tabulky z android ako aj tabulky pre spracované udaje.

Spracovania za¢ina nacitanym tdajov z csv siboru do databazy. Kedze importujeme znacné
mnozstvo zaznamov, pre zrychlenie importu sme pouzili gem activerecord_import. Po importe do
databdzy sa prekopiruja csv siboru do priecinka assets v ActivityTrackingTest projekte a spusti sa
testovaci skript.
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Unit Testy

V unit testoch sa testuju jednotlivé listenery ako aj samotny wifiwatcher. Je vytvoreny MockTe-
lephonyManagerProviderStreaming, ktory streamovane ¢ita data z csv siborov a poskytuje ich
na spracovanie. Pri testovani sa vSetky vystupné hodnoty listenerov, wifiwatchera ako aj stav pri
kazdom Wi-Fi scane zapisuje do csv stiborov. Tie st po skonceny testov skopirované s SD karty
simulatora a importované do rails aplikacie pre analyzu.

Na spustenie testov bolo potrebné upravenie konfiguracie maven-u. Bolo potrebné automaticky
zapnit android emuldtor, pricom sme potrebovali spustit iba vybrané testy (testy su uz aj tak
pomalé, takZze nechceme spustat vSetky testy), bez toho aby sme museli vytvorit novy testovaci
android projekt. Vybrané testy vieme spustit nasledovnym spoésobom:

<code>
<plugin>
<groupIld>com. jayway.maven.plugins.android.generation2</groupId>
<artifactId>android-maven-plugin</artifactId>
<configuration>
<test>
<skip>false</skip>
<l--<classes>
<class>sk.stuba.fiit.move2play.test.wifi.WifiWatcherTest</class>
</classes> -->
<packages>
<package>sk.stuba.fiit.move2play.test.wifi</package>
</packages>
</test>
</configuration>
<extensions>true</extensions>
</plugin>
</code>

Problém bol ale v konfigurdcii maven-u, ktory vie standardne pracovat len s JUnit testami a nie
androidom. Aby sme tento problém vyriesili bolo potrebné nasledovné zmeny v konfigurécii:

e testy musia byt v adresari sourceDirectory nie v testSourceDirectory
e pri referencovani projektov je potrebné nastavit

e pre plugin org.apache.maven.plugins treba dat tag jar-nofork namiesto testjar-nofork

4.3.4 Vyhodnotenie

Pri vyhodnoteny sa csv stbory vytvorené spustenim testov importuji do databazy a tdaje sa
vykreslia v grafe.
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Wi-Fi Listeners data
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Wi-Fi Listeners data

Obr. 22: Vizualizacia analyzovanych wifi idajov
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4.4 Navrhut obrazovky pre aktudlnu aktivitu
#1705, Zodpovednd osoba: Stefan Mitrik

4.4.1 Uloha

Navrhnif obrazovky pre aktudlne aktivnu aktivitu. Aktudlne aktivna aktivita ja aktivita, ktord
pouzivatel prave vykondva.

4.4.2 Analyza

Analyzovanim existujucich aplikédcii som dospel k zdveru, ze pouzivatelia si zvyknuty minimaélne
na tieto informécie:

e Mapa

° Udaje o rychlosti a vzdialenosti
e Udaje o nadmorskej vyske

e Udaje o spélenych kaléridch

Okrem toho je vhodné vizualizovat nadmorski vysku a rychlost v grafe.

4.4.3 Navrh

Na zaklade analyzy som pre aktivnu aktivitu navrhol nasledovné obrazovky:
Prva obrazovka s mapou a zdkladnymi ddajmi:

3 036,

=] 6:20 PM

gps: good

06:00§13

4310533

Start new workout

Obr. 23: Uvodn4 obrazovka aktivnej aktivity

Druhé obrazovka s detailnymi informéciami o aktivite:
Tretia obrazovka s grafom rychlosti a nadmorskej vysky:
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3.35
e

02:03 03:12
300 1203

Start new workout

Obr. 24: Druha obrazovka aktivnej aktivity

£ 0 36 4 = 620 PM

143 300

Start new workout

Obr. 25: Tretia obrazovka aktivnej aktivity
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4.5 Prepinatelné zobrazenie odfiltrovanych stiradnic

#2087, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

4.5.1 Uloha

V zozname vykonanych aktivit by malo byt umoznené pozriet si, ktoré aktivity boli odfiltrované v
dosledku jazdy v dopravnom prostriedku. Taktiez by malo byt zobrazené priamo na mape, ktoré
sturadnice uz boli odfiltrované.

4.5.2 Navrh

Pre testovacie tc¢ely zoznam vykonanych aktivit zobrazuje pre kazdu polozku celkovi dizku aktivity,
a okrem toho aj kolko z nej bola chodza. Aktivity, ktoré boli celé zmazané nie st zobrazené v
zozname, ale daju sa zobrazit. Tie su odliSené farebne.

Na mape st zobrazené stradnice namerané pri chodzi. Je mozné zobrazit aj odfiltrované (pri
pohybe vo vozidle). Okrem toho, pre nézornejsie zobrazenie st na mape farebne odlisené tseky s
roznymi rychlostami. St pouzité 3 farby:

e modra - rychlost do 1ms™!

e zelend - rychlost 1ms™! az 3ms™!

e oranzové - rychlost nad 3ms—!

4.5.3 Implementacia

Aby bolo mozné zobrazovanie odfiltrovanych sdradnic, nie si zmazané, ale oznacené flagom v
databaze ako “hidden”.
Prepinatelné zobrazenie aktivit alebo stradnic v zozname je umoznené tlacidlom v menu.
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5 Liptovsky Mikulas
e Aplikovanie metéd umelej inteligencie pri Wi-Fi merani — Pavol Bielik

Ladenie Wi-Fi merania — Pavol Bielik

Pokrocilé spracovanie GPS sturadnic (Kalmanov filter) — Peter Kratky

Pokrocila synchronizacia — Michal Tomlein

Implementécia prvej obrazovky pre aktivnu aktivitu — Stefan Mitrik
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5.1 Aplikovanie metéd umelej inteligencie pri Wi-Fi merani

#2153, Zodpovednd osoba: Pavol Bielik

5.1.1 Uloha

Cielom tejto tilohy je natrénovat neurénovi siet tak, aby bola schopn4 klasifikovat ¢i sa ¢lovek hybe
alebo je v pokoji. Natrénovani neurénovi siet je potrebné nasledne integrovat do ActivityTracking
modulu a overit na dostupnej ddtovej vzorke.

5.1.2 Analyza

Povodnym zdmerom bolo natrénovat najskor neurénovi siet na fluktudciu Wi-Fi signdlu (vychadzame

s met6ody pre GSM fluktudciu) a nésledné aj pomocou inych vstupnych idajov. Na zaklade analyzy

nameranych dit sme ale dospeli k zdveru, ze Wi-Fi fluktudcia nie je vhodny parameter vzhladom

na relativne kratky dosah Wi-Fi (oproti GSM). Dalej sa teda tymto spésobom nebudeme zaoberat.
Pri trénovani je potrebné uréit dve zdkladné veci, a to vstupné ddta a model trénovania.

Dostupné data

Pre trénovanie neurénovej siete mame dostupne nasledovné data, ktoré ziskavame s ActivityTrac-
king modulu periodicky kazdych 10 az 40 sekind.

e timestamp merania

e aktualne dostupné veze - vek, sila signalu, frekvencia, kandl, ssid, bssid
e nedavno dostupné veze - vek, timeout, priemerna sila signalu

e aktudlne pripojend veza (ak taka existuje)

e stav zariadenia

— zapnutd obrazovka

— vyrobca
Z tychto idajov sme uréili nasledovné érty, ktoré vieme pouzit pri trénovani:

e cur_count pocet aktualne pripojenych vezi

e rec_count pocet nedavno pripojenych vezi

e new_count pocet novych vezi

e active 1 ak je nejakd veza aktivna, inak 0

e max_age vek najstarSej veze

e avg_age priemerny vek neddvno pripojenych vezi
o min_timeout najmensi timeout

e qug_timeout priemerny timeout nedavno pripojenych vezi
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e delta_age sucet zmeny vekov za poslednych 5 merani
o delta_cell absolutna hodnota rozdielu cur_count a rec_count

o delta_new_cell maximalna hodnota new_count za poslednych 5 merani

Dalej vieme vyuzif uz predspracované hodnoty, ktoré ndm poskytuju listenery contez, place a
change.

Attributes __context place  curcount reccount avgage avg timeout new cellc. deltaage delta cell deltanew_ .. minage  max.age min timeout max fimeout
context 1 0432 0.185 0320 0010 0432 0186 -0.101 0302 -0.020 0,005 0008 0.148 0701
place 0432 1 0308 0243 0084 0531 0.145 -0.008 0153 0.070 0.029 0110 0.191 073
cur_count 0,185 0398 1 0413 0,083 0245 0.400 0,004 0191 0031 0193 0016 -0.007 0314
rec_count 0,320 0243 0413 1 0266 -0205 0378 -0.280 0970 0.137 0188 0175 0.424 0179
avgage 0010 0084 0.083 0266 1 0343 0133 0085 0267 0,085 0580 0881 0333 0205
avg_timeout 0432 0531 0245 0205 0343 1 0108 0167 0294 0043 0243 0277 0769 0772
new_cell_cot 0,186 0145 0400 0378 0133 0108 1 0186 0335 0.047 0077 0.108 0172 0010
deta_age  -0.101 -0.008 0.004 0280 0095 0167 0188 | -0305 0081 0.042 0075 0.181 0016
deta_cel 0302 0153 o.101 0970 0267 0204 0335 0305 1 0.115 -0.160 0107 0435 0.008
delta_new_oi -0.020 0070 0031 0137 0055 0043 0,047 0081 0115 1 0016 0089 -0.089 0144
min_age 0,005 0029 0193 019 0580 0243 0,077 0042 -0.160 0016 1 0252 0364 0,084
age 0009 0110 0016 0175 0881 0277 -0.108 0075 0.197 0,069 0252 1 0.185 0215
min_timeout 0,146 0191 -0.007 0424 0333 0769 0172 0.181 0435 -0.089 0364 0.185 1 0346
max_timeout 0.701 0736 0314 0179 0205 0772 0010 0016 0099 0.144 0,084 0215 0346 1

Obr. 26: tabulka koreldcie atribitov

Model trénovania

Najjednoduchsia metéda je klasickd doprednd neurénovad siet so spitnym sirenim signalu. Vzhladom
na povahu vstupnych dét, kde je zrejma casovd zdvislost medzi jednotlivymi meraniami, si vhod-
nejsie modely rekurentnd pripade time-delayed neurénova siet.

5.1.3 Navrh

Vhodny vyber a predspracovanie vstupov predstavuje tazisko tejto tilohy. V tejto ¢asti opiSeme
met6dy predspracovania dét, ktoré moézeme vyuzit pred samotnym trénovanim neurénovej siete.

Ziadne

Teda déta ziskané z ActivityTracking modulu idd priamo na vstup neurénovej sieti. Tejto pristup
je pri vicsine pripadov nevhodny.

Mean Normalization

Normalizacia hodnét do intervalu <-1,1> na zaklade vzorca :

maz(x) — min(z)
Aj ked si hodnoty normalizované, pre neurénovi siet moze byt problém velky pocet hodnot, ktoré
vstupy nadobudaju.

Stanovenie tried (kosov)

Vstupné data sa na zaklade stanovenych rozsahov rozdelia do tried resp. koSov, pricom v ramci
jedného kosSa su vSetky hodnoty povazované za rovnocenné.
Rozsahy vieme uréit manudlne alebo pomocou klastrovania. V nasom pripade sme rozsahy
w1 ~ 9~ . ~e ~o ) ) 7 . ’ . ~e ) s’ . , .
uréili ruéne ked'ze vieme lepsie vyuzit znalost problémovej domény ako aj vyuzit anotaciu dat. Pri
ru¢nom urcovani postupujeme nasledovne
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1. zotriedime vstupné hodnoty érty, ktorej chceme stanovit triedy.

2. pre intervaly (n=100) si vypocitame pocet vstupnych hodnot anotovanych stavom aktivny a
pocet hodnot neaktivny.

3. vykreslime graf vypocitanych hodnot na zaklade ktorého uréime vhodné triedy (priklad grafu
pre avg-age je na obrazku).
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Obr. 27: Analyza ¢rty priemerného veku veze

V rémci triedy nésledne este existuji dva sposoby akym poskytntit hodnotu na vstup neurénove;j
siete.

e Ako jeden neurén s viacerymi moznymi hodnotami aktivity

e Ako viacero neurénov, kedy vzdy iba jeden je aktivny

5.1.4 Implementacia a testovanie
Implementacéné prostredie
Pri trénovani sme vyuzili nasledovné kniznice Encog, FANN, Neuroph, NeuroSolutions, RapidMiner.
V Android projekte vyuzivame kniznicu Encog, ktord nemé ziadne externé zavislosti a poskytuje
vSetku potrebnu funkcionalitu.
Trénovanie neurdnovej siete
1. Verzia
Vstupy avg_age, avg_timeout, [active i, age i, timeout_i|~10

Predspracovanie Mean Normalization

Popis| Trénovacie vstupy pozostavaji z vSeobecnej charakteristiky vezi, ale najmé s popisu jednot-
livych vezi. Problémom boli trénovacie vstupy, ktoré mali menej vezi ako bol ich stanoveny
pocet (10). V takom pripade sa vstupy nahradili hodnotami prave pripojenych vezi. Takyto
pristup sa ukazal ako nevhodny.
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2. Verzia
Vstupy recent_count, current_count, active, [active_i, age_i, timeout_i]~10
Predspracovanie Mean Normalization

Popis| Podobné ako prvd metéda ale pouzili sme rekurentnt siet.

3. Verzia
Vstupy delta_rec_count_i, delta_cur_count_i, context_i, delta_avg_age_i, delta_avg_timeout_i~5
Predspracovanie Stanovenie tried - 2. triedy

Popis| Delty v tomto pripade predstavuji rozdiel medzi dvoma nasledovnymi meraniami. Ked'ze sa
v predchadzajucich pokusoch Casto stévalo, ze sme museli dopiﬁat’ vstup prazdnymi hodno-
tami, znizili sme pocet vezi. Stanovenie tried v tomto pripade az moc zuzilo priestor vstupov
a tak sme nedosiahli pouzitelné vysledky.

4. Verzia
Vstupy age, active, [delta_rec_count_i, delta_cur_count_i, delta_avg_age i, delta_avg_timeout_i]~5
Predspracovanie Stanovenie tried - 2. triedy

Popis| Velmi podobné verzii 3 s menSou obmenou vstupov.

5. Verzia
Vstupy active, context, place, delta_age, delta_cell, delta_new_cell
Predspracovanie Ziadne

Popis Vyskisanie trénovania na novych ¢értach.

6. Verzia
Vstupy context, place, delta_cell, delta_age, delta_new_cell, avg_age
Predspracovanie Stanovenie tried - aktivne neurény

Popis| VylepsSenie 5 verzie s miernou zmenou ¢it. VylepSenie spoc¢ivalo hlavne v predspracovani
udajov. V tejto verzii sa ndm kone¢ne podarilo natrénovat neurénovi siet tak, aby ddvala
stabilné vysledky (znamend to, ze sme nemali veliky rozptyl hodnét v kratkych casovych
usekoch).
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5.1.5 Vyhodnotenie

Pri trénovani sme pouzili vzorku 64 merani, ktoré spolu obsahuji 17328 zdznamov. Tie sme eSte do-
datocne vyfiltrovali na pocet 13530. Pri trénovani sme vybrali ndhodnym sposobom 60% z celkovej
vzorky a po 20% tvorili testovacia a cross-validation mnozina.

Vzhladom na charakter dat sme mali ¢asto problémy s ich konzistentnostou, kedze viaceré
stavy boli ¢asto krat anotované rozne. Taktiez datova vzorka obsahovala anotovany neaktivny stav
priblizne 4-krat viac ako stav aktivny. Pri trénovani potom prevazila pocetnost dat v pripadoch,
ked boli vzorky nekonzistentné.

Neurénovi sief sa nam podarilo nakoniec celkom dobré natrénovat. Myslim si, Ze lepsou analyzou
a vyberom vstupnych dit sme schopny dosiahnut este lepsie vysledky. Treba si vSak uvedomit, Ze
ddta samotné obsahuju uréité chyby ako aj spomenuti ne-konzistentnost ¢o znamend, ze 100%
uspesnost sa ndm dosiahnut urc¢ite nepodari.

-2 -1 0 1 2 -20 #
UNKNOWN 0.00% | 0.00% | 2.04% | 93.88% | 0.00% | 4.08% | 49
STATIONARY _INDOORS 0.31% | 0.22% | 4.60% | 94.47% | 0.00% | 0.39% | 9665
STATIONARY _OUTDOORS | 0.00% | 0.62% | 2.87% | 95.89% | 0.00% | 0.62% | 487

WALKING_INDOORS 0.14% | 0.97% | 3.87% | 94.20% | 0.00% | 0.83% | 724

WALKING_OUTDOORS 3.42% | 3.05% | 8.33% | 84.15% | 0.00% | 1.06% | 1609

DRIVING 5.52% | 5.02% | 6.22% | 81.22% | 0.00% | 2.01% | 996
13530

61



5.2 Ladenie Wi-Fi merania

#2154, Zodpovednd osoba: Pavol Bielik

5.2.1 Analyza

Téato dloha pozostava s nasledujicich ¢asti:
e spracovanie tréningovej sady anotovanych udajov Wi-Fi merania
e vyhodnotenie tispesnosti existujicich listenerov nad zozbieranymi datami
e vylepSenie listenerov na zaklade analyzy ich nedostatkov

e overenie vysledného navrhu listenerov

Prvé dve ilohy budu realizované v ruby na servery, druhé dve budi implementované v android
aplikdcii ActivityTracking. Pri spracovani idajov a vyhodnoteni dspesnosti budeme vychddzat z
vysledkov tloh (#1695) a (#1696).

5.2.2 Navrh

Spracovanie tréningovej sady je potrebné vytvorit ru¢ne na zaklade anotovanych logov z android
zariadeni. Pri spracovany sa zameriavame najméi na identifikovanie zlych logov, ktoré su:

e zle anotované
e nekonzistentné
e nastala chyba pri posielani logov zo zariadenia

e odstréanenie duplicity

— priamej tj. presne rovnaké logy

— nepriama tj. vela dumpov z rovnakej lokdcie

Okrem manuélneho vyhodnotenia (), je potrebné vytvorit vyhodnotenie automatické. Vyhodno-
tenie spociva vo vypocitani Uspesnosti pre kazdy listener v kazdom dostupnom stave zobrazené v
nasledovnej tabulke.

Stationary | Walking
HIGH_ACTIVE 55 4
LOW_ACTIVE 34 8
NEUTRAL 13 10
LOW_INACTIVE | 12 24
HIGH_INACTIVE | 3 44
UNKNOWN 3 24

Na zdklade tychto tidajov bude mozné néasledne porovnavat a vyhodnotif zmeny v listenerov a
ich i¢inok na celkovi uspesnost.
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5.2.3 Implementacia a testovanie

Pri spracovani testovacich tdajov sme k 7.12.2011 ziskali 78 jedine¢nych logoch, z ktorych sme ako
platné vyhodnotili a zaradili do testovacej mnoziny 60.

Pri vyhodnoteni tispesnosti sme vytvorili export do siboru csv, ktory je nasledne importovany
do excel-u, kde st déta prehladne vizualizované. (obrdzok).

VylepsSenie listenerov

Context Listener Na zdklade analyzy idajov sme implementovali nasledovné vylepSenia:
e kontext sa pocita s aktualne pripojenych vezi ale aj s nedavno pripojenych vezi.

e 2 minutové okno po zmene kontextu.

Place Listener Pre Place Listener sme identifikovali nasledovné problémy:
e ucenie je prilis rychle
e nezabudanie lokécii sposobuje problémy

e vyhodnocovanie vSetkych aktualne pripojenych vezi spésobuje, ze vyslednd hodnota sa drzi
v strede povoleného rozsahu

na zéklade identifikovanych problémov sme implementovali nasledovné vylepSenia:

e Place listener nepristupuje k databaze ale k lokdlnej paméti, kde si uchovava neddvne Wi-Fi

veze.

.....

Testovanie pozostavalo zo overenia ticinku zmien porovnanim dosiahnutych vysledkov ako aj analyzov
hraniénych pripadov. Za icelom analyzy zle klasifikovanych dat sme vyuzili query, ktora nam vrati
pocet zle klasifikovanych zaznamov pre kazdy log.

SELECT wifi_scan_actions.tracking_dump_id, count (*x) FROM tracking_dump_reports inner join wifi

Dosiahnuté vysledky pre Context listener a Place listener st uvedené v nasledovnych tabulkach.
Context Listener

-2 -1 0 1 2 -20 #
UNKNOWN 44.90% | 0.00% | 0.00% | 0.00% | 55.10% | 0.00% | 49
STATIONARY_INDOORS 88.68% | 0.00% | 0.00% | 0.00% | 11.32% | 0.00% | 9665
STATIONARY_OUTDOORS | 33.47% | 0.00% | 0.00% | 0.00% | 66.53% | 0.00% | 487

WALKING_INDOORS 51.66% | 0.00% | 0.00% | 0.00% | 48.34% | 0.00% | 724

WALKING_OUTDOORS 16.28% | 0.00% | 0.00% | 0.00% | 83.72% | 0.00% | 1609

DRIVING 3.82% | 0.00% | 0.00% | 0.00% | 96.18% | 0.00% | 996
13530

Place Listener
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-2 -1 0 1 2 -20 #
UNKNOWN 44.90% | 0.00% | 4.08% | 0.00% | 44.90% | 6.12% | 49
STATIONARY_INDOORS 82.92% | 2.56% | 3.69% | 2.94% | 3.76% | 4.14% | 9665
STATIONARY_OUTDOORS | 30.39% | 6.37% | 7.80% | 4.93% | 47.43% | 3.08% | 487
WALKING_INDOORS 49.59% | 3.73% | 4.70% | 5.11% | 30.11% | 6.77% | 724
WALKING_OUTDOORS 13.55% | 3.73% | 6.28% | 6.96% | 62.77% | 6.71% | 1609
DRIVING 6.43% | 0.00% | 2.01% | 1.71% | 68.27% | 21.59% | 996

13530

5.2.4 Vyhodnotenie

Ako vidno z vyhodnotenia, pre context listener sa ndm podarilo dosiahnuf tispesnost klasifikdcie
88% pre staciondrny stav v budove a 84% pre aktivny stav mimo budovy ¢o predstavuje vyrazné
zlepSenie oproti povodnej metéde. Ak ked st vysledky velmi dobré, este stéle je priestor na zlepsenie.
Treba si ale uvedomit, ze 100% sa nam dosiahnut nepodari, kedze musime jednak poécitat s urcitou
nepresnostou v anotovanych idajoch, obmedzeniami samotnej metédy (pridanie intervalov, kedy je
clovek aktivny po zmene kontextu) ako aj obmedzeniami senzorov (napr. vypadky Wi-Fi signalu,

dosah).

Na zdklade testovania sme eSte navrhli d'alsie vylepsenia, ktoré by mohli zlepsit klasifikdciu a

to:

e Periodické obnovovania kontextu namiesto jeho jednorédzového urcenia pri zmene.

e Filtrovanie vezi, ktoré sa zapocitaju do z nedavno pripojenych vezi na zdklade veku, sily

signdlu.

e Zaclenenie place listenera pri zmene kontextu, za icelom znizenia intervalu po zmene kon-

textu).
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5.3 Pokrocilé spracovanie GPS siradnic (Kalmanov filter)

#2161, Zodpovednd osoba: Peter Krdtky

Uloha

Vystupom niektorych telefénov pri merani GPS je namerand draha s odskokmi od skutocnej. Je
tak zubatd a nepodobd sa skutoénosti. Poziadavkou na aplikdciu je vyhladit nerovnosti drahy, aby
sa viacej podobala skuto¢nosti.

Analyza

V praxi sa velmi ¢asto pouziva na vyhladenie zasumeného signalu Statistickd metéda s nédzvom
Kalmanov filter. Pouzitie je vhodné vtedy, ak si k dispozicii namerané tidaje, a okrem toho sa daju
tieto tidaje nejakym sposobom priblizne vypoéitat.

Model pozostava z dvoch faz:

1. Predikcia stavu
Thjp—1 = Fr*@p_1k—1+Bpxuy - vypocet nového stavu (odhad) Py = FixPy_1jx—1 *FiL+Qy,
- vypocet kovarian¢nej matice (odhad)

2. Aktualizacia
Ky = Pyjp—1 * HE + (Hy % Prj—1 * Hg + Ry)~! - vypocet kalmanovej matice prirastkov
Ty = Tpplp—1 + K x (21 — Hp * Tp)5—1) - vypocet nového stavu na zaklade odhadu stavu
a odmeraného stavu z
Py = (I — K x Hy) * Py, - Gprava matice kovariancii na zéklade predchadzajticej tipravy
nového stavu
Jednotlivé vyznamy symbolov su nasledujuce: zy;_1 je odhad stavu, zx je namerany stav,
Tk, Je stav po kombindcii odhadu s meranim, P je kovarian¢na matica, ktora prendsa chybu
z predchddzajicich merani, K je kalmanova matica prirastkov, ktord uréuje, ¢i bude mat
vicsiu vahu meranie alebo odhad, ) je matica chyb merania, Ry je matica chyb odhadu

Navrh

Stradnice, ktoré vracia GPS si v Kalmanovom filtri reprezentované ako namerané hodnoty. Vypocet
odhadovanych hodnot je uskutoénujeme na zaklade rychlosti a uhlu nasmerovania voéi severu, ktoré
vracia GPS a povazujeme ich za pomerne dobré.

Pre redlne sturadnice ziskané z GPS je potrebné najprv konvertovat siradnice so zemepisnou
sirkou a vyskou na vzdialenost v metroch od prvého bodu. Je to preto, aby sa jednoducho dali
vypoéitat nové stiradnice na zdklade rychlosti a uhlu.

Pre ¢o najlepsi vysledok filtra je potrebné vhodne reprezentovat problém pomocou matic v
matematickom modeli.

Pre problém tykajici sa pohybu, si odportcané tieto tvary matic:

Zp0S
_ Ypos
T dxpos
dypos
kde x,0s, ypo0s si stradnice pozicie od prvej suradnice v metroch a dx,0s, dy,0s st zmeny polohy.
Tie vypocitame ako
dxpos = sin(uhol) * rychlost * dt
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dy,0s = cos(uhol) x rychlost * dt
kde dt je ¢asovy rozdiel medzi suradnicami.

1 010
0101
F= 0010
0 0 01
1 0 00
H = 0100
Q. a Rj sa menia v Case
2
o, 0
iy = 0 o2

kde ., je Odchylka merania, a ti vracia GPS pre kazdu stiradnicu.
dt*/4 0 dt}/2 0
5 0 dtt/a 0 dt3)2
Q=% gm0 a2 0
0 dt’/2 0 dt?
kde o0, je odchylka odhadu. V nasom pripade je inicializovana na hodnotu 0.1
Matica kovariancii P sa inicializuje na hodnotu

1000
0100
P=10%0 4 1 ¢
0001

Overenie navrhu bolo vykonané v programe Scilab, ktory umoznuje jednoduchu priacu s mati-
cami a grafmi.

Implementacia

Pre implementdciu Kalmanovho filtra na Andorid je potrebné implementovat tieZ operdcie s mati-
cami v novej triede Matriz. Algoritmus Kalmanovho filtra v aplikécii je v triede KalmanFilter. Po
vykonani filtra vSsak musime relativne siradnice udané v metroch od prvej stradnice, s ktorymi sme
poéitali, nahradif absolitnymi v tvare zemepisné sirka a vyska. Ked'ze v nasom pripade pojde o
kratke vzdialenosti medzi stiradnicami (10m), tak moézme zanedbat rozny polomer Zeme pri roznych
zemepisnych Sirkach.

Problém nameranych tdajov z GPS je ten, ze uhol, ktory vracia nezodpoveda celkom realite a
dost kolise. Vzhladom na to, berieme do tivahy uhol, ktory vytvéra poslednd nameran stiradnica s
predchadzajicou. A to tak, ze tento uhol spriemerujeme s uhlom, ktory vracia GPS. Tak docielime
vyhladenie nerovnomernych uhlov.

Vysledok aplikdcie filtra je mozné vidiet na obrdzku 1, kde vyhladzuje siradnice s vychylkami a
na obréazku 2, kde st fazko ¢itatelné zhluky ¢iastoéne vyrovnané a skratend dizka drahy. Namerané
suradnice si zobrazené zelenou farbou, po aplikovani filtra ¢ervenou.
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Obr. 28: Kalmanov filter aplikovany na “zubaté” siradnice
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Obr. 29: Kalmanov filter aplikovany na zhluky spdsobené velkou nepresnostou
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5.4 Pokrocila synchronizacia

#1077, Zodpovednd osoba: Michal Tomlein

5.4.1 Uloha

Ciele tejto ulohy su:

e Zrychlit synchroniziciu: kedze kazdy pridany a zmeneny zéznam sa posiela v samostatnom
requeste na server, synchronizacia je velmi pomal4.

e Implementovat operdciu DELETE, ktord zatial nie je podporovana.

e Nastavit synchronizdciu tabuliek physical_attributes, avatars a users .

5.4.2 Navrh
Zrychlenie synchronizacie

Synchronizéciu je potrebné zrychlit tak, ze sa budu viaceré nové a zmenené zédznamy posielat v
jednom requeste. Aktudlne sa idaje posielaju vo formate JSON. Do tvahy prichddzaji dva sposoby
realizacie:

1. Pouzif multipart requesty.

2. Posielat v jednom request JSON array (pole) objektov.

Rozhodli sme sa pre druhii moznost, pretoze sa pri nej bude posielat menej dat (multipart requesty
so sebou prindSaju urcitd réziu) a jej spracovanie na strane servera je rychlejsie.
Operacia DELETE

Operaciu DELETE je mozné realizovat dvomi sposobmi:

1. Odstrdnené zdznamy ponechat v databéze, nastavit im len flag ,odstraneny .

2. Pouzit zurndl, do ktorého sa budi automaticky vkladat informécie o odstranenych zédznamoch
(tabulka, ID zdznamu).

Vybrali sme druhd moZnost, pretoZe pouzitie prvej moznosti by pre nasu aplikdciu znamenalo
znaéné skomplikovanie vietkych poziadaviek na databazu. Kazda poziadavka by musela obsahovat
podmienku, ktorou by sa vyluéili zaznamy s flagom ,,odstraneny “.

5.4.3 Implementécia a testovanie

Implementacia zrychlenia synchronizacie

Na strane servera bolo vytvorené rozsirenie triedy ActiveRecord::Base s ndzvom ActiveRecordEx-
tensions. Tento modul obsahuje metédu update_or_initialize_with_params , ktord sa pouziva

v metéde create napr. takto:

Q@report = Report.update_or_initialize_with_params(params)
# namiesto: Qreport = Report.new(params[:report])

69


https://redmine.fiit.stuba.sk/issues/1077

Kde params moze obsahovat jeden objekt pod kIticom podla ndzvu modelu (napr. params[:report] ),
ale aj pole JSON objektov, ktoré Rails 3.1 automaticky vlozi pod kli¢ ’_json’ .

Na strane klienta bola vytvorend metéda NetworkUtilities.postJSONArray() , ktord umoziuje

odoslat pole JSON objektov na dantit URL. Zaroven bol upraveny SyncAdapter tak, aby agregoval
nové a zmenené zaznamy do pola JSON objektov a odoslal ich pomocou tejto metédy.

Implementacia operacie DELETE

V Rails aplikécii bola vytvorend tabulka journal , model JournalEntry a controller JournalCon-

troller. Do tabulky journal sa ukladaji zdznamy o odstréaneni z tzv. Zurnalovanych modelov. Za
tymto tcelom bolo vytvorené rozsirenie triedy ActiveRecord::Base s nazvom ActiveRecordJourna-
ling, ktoré obsahuje metédu journaled . Tdto metdda sa vold v modeli, ktory mé byt Zurndlovany.
Priklad:

class Report < ActiveRecord: :Base
journaled
end

Modely, ktoré neobsahuju stfpec user_id , ale patria pod model User priradenim belongs_to User,
:through => X , musia metédu journaled volat s parametrom — lambda funkciou, ktord vréti

user_id:

class GpsLog < ActiveRecord::Base
journaled :user_id => lambda { |gps_log| gps_log.report.user_id }
end

Modely, ktoré obsahuji zdielané tidaje, a preto nie st priradené pod model User, musia metédu
journaled volat s parametrom :public_ => true :

class ActivityType < ActiveRecord: :Base
journaled :public => true
end

V Android aplikécidch boli tiez vytvorené tabulky journal a modely Journal. Do tychto tabuliek
sa automaticky ukladaji zdznamy o odstraneni z tych modelov, pre ktoré boli vytvorené databdzové
triggery pomocou metédy SyncSchema.createUpdateTriggers() .

Bola vytvorend metéda NetworkUtilities.delete() , ktord sluzi na posielanie DELETE
requestov. SyncAdapter bol rozsireny o metédu propagateLocalDeletions() , ktora postupne
prechadza lokdlny zurnél a pre kazdy riadok posle DELETE request na server a po kladnej odpo-
vedi dany riadok zmaze. Okrem toho bola do triedy SyncAdapter pridand metéda syncDeleted() ,
ktord stiahne zurndl zo servera, prejde zoznamom odstranenych zdznamov, pricom ich odstranuje z
lokalnej databazy. Tato metdda si paméta datum posledného dopytu na zurnél, ktory vzdy posiela
ako parameter requestu na zurndl, ¢im sa predide prenosu uz spracovanych ziaznamov.
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5.5 Implementacia prvej obrazovky pre aktivnu aktivitu

#2167, Zodpovednd osoba: Stefan Mitrik

5.5.1 Uloha

Implementovat prvi obrazovku podla navrhu.

5.5.2 Navrh

Jednotlivé obrazovky st navrhnuté ako sled obrazoviek medzi ktorymi sa d4 postvat prstom. Ob-
razovky st tak komponenty typu Fragment . Na postivanie medzi obrazovkami existuje komponent

ViewPager . Vizualizdcia podla nédvrhu vyuZiva na prepinanie medzi obrazovkami bullety. Za tymto

tcelom sa d& vyuzit kniznica ViewPagerIndicator .

5.5.3 Implementacia
ViewPagerIndicator

Pri implementovani prepinania medzi obrazovkami s vyuzitim ViewPagerIndicator , nastal problém
v tom, ze ViewPagerIndicator nepodporuje obriazkové komponenty. Teda bulletom sa da nasta-
vit farba a okraj, ale na tento ticel sa nedd vyuzif obrazok, ¢o je v nasom pripade kvoli zlozitému
tiefiovaniu potrebné. Ako riesenie sa ukézalo upravit kniZznicu ViewPagerIndicator konkrétne

triedu CirclePageIndicator a pridaf moznost vyuZit obrdzok pre bullet aj pozadie bulletu. Na
tento ucel sluzia nasledovné metddy:

public void setBulletImage(Bitmap image) {
mBulletImage = image;

¥

public void setBulletBackroundImage (Bitmap backgroundImage) {
mBulletBackgroundImage = backgroundImage;
}

Vlozenie mapy do fragmentu

Na vloZenenie komponenty mapu do uréitej aktivity musi tato aktivita dedif od MapActivity .V
nasom pripade vSak vkladdme mapu do Fragment ktory vloZzenie komponentu mapy nepodporuje.
Komponent Fragment bol zavedeny v Androide od verzie 3.0, a nakolko nasa aplikécia podporuje
telefény s verziou operacného systému od 2.2 vySSie, na vyuzitie fragmentu vyuzivame Compatibility
Library. Na problém vyuzitia komponentu mapy v ramci Fragmentu existuje Specidlne upravend
verzia Compatibility Library (https://github.com/petedoyle/android-support-vj-googlemaps), ktori
sme vyuzili.

Prepinanie medzi obrazovkami

Prepinanie medzi obrazovkami sa uskutoé¢iiuje tahanim prsta po obrazovke. Tu nastdva problém,
pretoze ak pouzivatel tah4 prstom nad mapou, tak chceme, aby sa neprepinal medzi obrazovkami
ale posival po mape. MotionEvent vSak spracuje ViewPager a preto sa nedostane ku mape. Za
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tcelom rieSenia tohto problému bol vytvoreny ConstrainedViewPager , ktory dedi od ViewPager .
Prostrednictvom metédy:

public void addScrollConstrain(int screen, ScrollConstrain constrain);

sa pridavaju ohranic¢enia pre obrazovky. Kazdé ohranic¢enie prislicha obrazovke s id, a constrain
urcuje pre aky interval y hodnot na obrazovke nemd ViewPager spracovdvat MotionEvent . Na

zdklade toho mozeme napriklad na obrazovke s mapou pridat interval y hodnot v ktorych sa
nachddza mapa, a ak pouzivatel tahd prstom v tomto intervale, MotionEvent sa dostava az ku
mape.

Vysledok implementacie

Na nasledujicom obrazku je zobrazeny vysledok implementacie prvej obrazovky:

A= @ 12:53

Google

P

30:00

- T 1 3 -~ 1 E. %

0; ;

Start new activity

Obr. 30: Uvodn4 obrazovka aktivnej activity
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6 Zimny semester

6.0.4 Uvod

Zakladnym prvkom je integracia styroch ¢asti — merania aktivity, vyhodnotenia aktivity, odportucania
aktivity a motivacie, do jedného celku. Vsetky tieto ¢asti st nevyhnutnou stc¢astou riesenia, ktoré si
kladie za ciel oslovit iroki verejnost, poskytnit jej plnohodnotny néastroj na manazovanie ich fyzic-
kej aktivity a zarovein poskytnit dostatoént motivéciu na jeho pouZivanie. Prave tento pristup nés
odlisuje od existujticich rieseni, ktoré su pre fyzicky aktivnych Iudi a teda nevyhnutne nepotrebuji
integrovat vsetky ¢asti v plnej miere.

Pocas zimného semestra sme sa zamerali na dve hlavné casti a to meranie aktivity a vyhodnotenie
aktivity. Cielom bolo integrovaf tieto ¢asti do mobilné telefénu pouzivatela pre opera¢ny systém
Android s nevyhnutnou podporou serverovej ¢asti. V tejto fize vyvoja sme eSte nezacali pracovat
na vyhodnocovani aktivity prostrednictvom webovej aplikacie.

6.0.5 Prehlad Systému

Prototyp sa sklada s troch hlavnych c¢asti, ktora kazda plny Specificku ulohu:

o ActivityTracking je zodpovedna za meranie aktivity na mobilnom zariadeni.
o Move2Play poskytuje vyhodnotenie nameranych udajov a ich synchroniziciu zo serverom.

e Server poskytuje zdkladné webové sluzby, synchronizacia a odporticanie denného planu.

Prehlad systému je zobrazeny na obrazku. Activity Tracking je vytvorend ako samostatna aplikacia,
ktora bezi na pozadi ako Service. Jej tilohou je meraf aktivity pouzivatela pocas celého dna bez
toho, aby ju musel pouzivatel explicitne zapnit vzdy, ked sa zacne pohybovat. ActivityTracking po-
stupne napiﬁa databézu idajmi o aktivite pouzivatela, ktorti mozu nasledne pouzivat iné aplikacie.
Prave tym, Ze sme ActivityTracking oddelili od Move2Play sme dosiahli znovu pouzitelnost, kedy
viaceré aplikdcie mozu poskytovat vizualizdciu rovnakych dat. Lokdlna databéza je spristupnend
prostrednictvom Providera.

Move2Play pracuje nad ddtami z ActivityTracking, pricom vnitorne ani nemusi vediet, Ze da-
tabaza patri inej aplikdcii. Obmedzenie, ktoré takyto pristup prinasa, je horsie vyuzivanie zdrojov
a pomalsia odozva. Ddta st prostrednictvom Move2Play synchronizované s i¢tom pouzivatela na
servery, pricom vyuziva aktudlne implementovany model. Synchronizicia podporuje operacie in-
sert, update, delete ako aj synchronizaciu s viacerymi zariadeniami. Hlavnych té¢elom Move2Play
aplikacie je vyhodnotenie nameranych tddajov. T4 je dosiahnutéd vizualizaciou nameranej aktivity
pomocou grafov, mapy ako aj poskytnuti réznorodych statistik.

6.0.6 ActivityTracking Aplikacia
ActivityTracking je tvoreny styrmi hlavnymi ¢astami:

Data Provider

Zabezpecuje logiku pristupu k databdze externym aplikdciam. Externym aplikdciam poskytuje
RESTful API. Poskytuje moznost zaregistrovat listener na update znolenej URI. TaktieZ obsahuje
kontrolu pristupovych prav k databdze na trovniach write a read-only.
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Server
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Obr. 31: Prehlad systému

Tracking Manager

Ulohou Tracking Managera je meranie aktivity pomocou senzora GPS a spracovanie nameranych
udajov. Vlastnosti Tracking Managera si nasledovné:

e ropoznd ak sa ¢lovek prestal hybat alebo ako je v budove a vypina senzor GPS za ticelom
Setrenia batérie

e snazi sa o lepsi vykon senzora pravidelnou aktualizaciou pomocnych dat

e filtruje aktivity, ktoré boli namerané v désledku pohybu vo vozidle

e zlepSuje nepresnosti merania pomocou matematickej metédy Kalamnov filter
Wi-Fi Manager

Na zdklade analyzy Wi-Fi signélu uréujeme stav aktivity pouzivatela. Hlavnou motivéciou je pritom
Setrenie baterky zariadenia. Na analyzu pouzivame jednak algoritmické modely ako aj metody
umelej inteligencie v podobe neurénovych sieti.

Energy Manager

Ulohou Energy Managera je riadenie a monitorovanie ¢innosti Tracking a Wi-Fi manazérov. Taktiez
sa ale vyuziva nadhlad nad ¢innostou tychto manazérov a snazi sa dodatoéne vylepsovat efektivnost
vyuzitia batérie. Implementované vylepsenia zahfnaju.

74



e obmedzenie zapinania Tracking Managera na zdklade kontextu. Kedy sa snazime zapamétaft
uspesnost zapnutia senzora GPS na zdklade kontextu v ktorom sme sa senzor snaZili zapnut.

e vypinanie merania v noci

e vypnutie merania v pripade nizkej urovne baterky zariadenia.

6.0.7 Move2Play Aplikacia
Hlavnym cielom aplikécie Move2Play je v tejto verzii okrem merania aj vizualizdcia a vyhodnotenie

nameranych udajov. Namerané tidaje sa zobrazuju na viacerych obrazovkach:

e Uvodn4 obrazovka
e Obrazovka s grafom
e Aktudlne vykonavand aktivita

e Ukoncend aktivita

Uvodna obrazovka

Uvodn4 obrazovka aplikdcie. Poskytuje rychly prehlad o pouzivatelovej aktivite v aktudlnom dni.
Vizualizuje vzdialenost ktoru pouzivatel presiel a ¢as ktory sa hybal. Okrem toho zobrazuje od-
porucané mnozstvo aktivity a percento spliiania denného planu.

Hey! Steve is
better, don't sit
there. Go
walking.

50%

3000/6000 1.11.20m

Distance: 3.54km

Time active: 01:23

1 new challenge

Go to activity

ﬂ =g

Home

Obr. 32: Uvodné obrazovka Move2Play

Obrazovka s grafom

Obrazovka s grafom pouZivatelovi vo vybranom ¢asovom intervale zobrazuje informécie o mnozstve
vykonanej a odporicanej aktivity. Pouzivatel m4 moznost vyberu éasového tseku ktory chce sle-
dovat’:

e Roky

e Mesiace
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e Dni Graf je interaktivny. Po klepnuti na stipec alebo oblast stipca sa zobrazi hodnota vyko-
nanej a odporucanej aktivity a percento splnenia denného planu.

G =T 1259

00:00:12

674

Delete

Obr. 33: Grafové zobrazenie tdajov o aktivite

Aktualne vykonavana aktivita

Informdcie o aktudlne vykondvanej aktivite sa pouZivatelovi zobrazuji na troch prepinatelnych
obrazovkach. Pouzivatel sa medzi nimi prepina tahanim prsta. Prva obrazovka zobrazuje komplexné
informécie o prave prebiehajicej aktivite (¢as, rychlost, priemernd rychlost, nadmorska vyska,
kalérie a iné). Druhd obrazovka zobrazuje aktudlnu polohu a prejdeni trasu na mape a zikladné
informécie o aktivite — ¢as, rychlost, vzdialenost. Tretia obrazovka zobrazuje graf s rychlostou a
vzdialenostou v zdvislosti na prejdenej vzdialenosti.

3G 3,

= 6:20 PM

gps: good

0650'0{1'3

4310533

Start new workout

Obr. 34: Obrazovka aktudlne vykonavanej aktivity

Ukoncena aktivita

Informécie o ukonéenej aktivite sa zobrazuji na dvoch prepinatelnych obrazovkach. Na prvej sa
nachddzaji sumarne informdcie o ukoncenej aktivite a mapa s prejdenou trasou. Druhd obrazovka
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zobrazuje podobne ako tretia obrazovka v aktudlne vykondvanej aktivite graf s rychlostou a nad-
morskou vyskou.

Delete

Obr. 35: Obrazovka ukonc¢enej aktivity aktivity

6.0.8 Server

Server v nasom pripade slizi ako datové lozisko, ktoré poskytuje synchronizaciu a RESTful roz-
hranie nad potrebnymi modelmi. Model synchronizécie je postaveny na duplikécii hlavnej databazy
zo servera na lokalne zariadenia.

Server d’alej obsahuje zékladnt funkcionalitu pre spravovanie pouZivatelov. Pri odporicani ak-
tivity je vytvoreny datovy model a odportcanie pre tréningovy plan chodze. Pri odporicani sme
vyuzili pravidlovy systém pricom pre kazdého pouzivatela sa aktudlne berd do tivahy je vek, po-
hlavie a fyzicks zdatnost.
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