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Temat pracy: Projekt i realizacja aplikacji czasu rzeczywistego w systemie

Android, faczacej rozrywke ze sportowa rywalizacja

Autor: Krystian Rozmus

Postep w dziedzinie techniki sprawil, ze aplikacje na urzadzenia mobilne
sg aktualnie najszybciej rozwijajacym si¢ sektorem branzy IT. Rosngca
popularno$¢ wsrdd uzytkownikow Internetu mobilnego spowodowata, ze klient
mobilny wykorzystujac aplikacje moze nie tylko udziela¢ si¢ rozrywce, ale
rowniez pozyskiwac istotne dla niego informacje. Dzigki temu firma moze
czerpac realne zyski z udostgpniania narzgdzi swoim klientom. Argumentem do
napisania tej aplikacji byl miedzy innymi spektakularny wzrost zainteresowania
bieganiem, co zwigksza popyt na tego typu programy. Dlatego wytworzyta si¢
koncepcja stworzenia wirtualnego doradcy treningowego zajmujacego si¢
opracowywaniem indywidualnego treningu.

Celem niniejszej pracy bylo zaprojektowanie i realizacja aplikacji
promujacej czynny udzial cztowieka w sporcie z wykorzystaniem urzadzen z
systemem Android. Daje ona mozliwos¢ wzigcia udzialu w rywalizacji
uzytkownikdw programu w rzeczywistym S$rodowisku z rdéznymi typami
przeciwnikow. Uzytkownik przy uzyciu nawigacji okresla swoje potozenie
oznaczone w realnym §wiecie, co daje mozliwos$¢ korelowania pozycji z innymi
uczestnikami. Ponadto osoba korzystajaca z aplikacji bedzie miata mozliwo$¢
zapamictania wlasnych §ladéw, konkurowania z samym soba a takze
realizowania pojawiajacych si¢ zjawisk losowych. Dodatkowo zintegrowanie ze
strong internetowa daje uzytkownikowi mozliwo$¢ przegladania w dowolnej
chwili swojego profilu oraz statystyk, historii, aktywno$ci znajomych
I wszelkiego rodzaju rankingow.
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Do prawidlowego funkcjonowania aplikacja mobilna potrzebuje:
e Systemu Android w minimalnej wersji 3.2 (Honeycomb),
e Uruchomionego modutu GPS (zalecane uzycie AGPS),
e Ciaglego dostepu do Internetu,

e Utworzonego konta e-mailowego lub przy uzyciu serwisu

spotecznosciowego Facebook,
Wykorzystane technologie:

e Java

Biblioteki Android SDK, Google Maps Android API v2, Facebook SDK

e PHP

MySQL | SQLite
e XML
e Eclipse

Dodatkowo do utworzenia strony internetowej aplikacji wykorzystano
CMS Joomla w wersji 3, komponentéw Kunena Forum i Community Builder
z wykorzystaniem CSS3 i JavaScript.

Na nastepnych stronach przedstawiono instrukcje obstugi aplikacji wraz
z zamieszczonymi zrzutami ekranu.



Ekran logowania i rejestracji
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Rys. 1. Ekran startowy, ekrany logowania i rejestracji.

Po uruchomieniu aplikacji pojawia si¢ ekran powitalny, w ktérym
uzytkownik wybiera metod¢ logowania lub opcje rejestracji (ekran 1 rys. 17).
Do wyboru sg trzy metody: pierwsza — logowanie przez Facebooka (zdj. 2 rys.
17), druga — logowanie za pomocg konta utworzonego w serwisie ,,Mous” (zdj.3
rys. 17), trzecia — logowanie dostgpne w Google+ (w dalszym etapie). Po
wybraniu odpowiedniej opcji nastgpuje przekierowanie na odpowiedni ekran
logowania. Poprawny proces logowania przenosi nas na stron¢ gtdowng aplikacji
natomiast niepoprawny skutkuje wyswietleniem komunikatu o btedzie. Jesli
uzytkownik wybierze metode rejestracji musi wypei¢ formularz 1 dokonad
aktywacji konta. Jak mozemy zauwazy¢ na ostatnim zdjeciu w rysunku 17,
podczas rejestracji nalezy wypetni¢ 3 pola takie jak: ,Imi¢ 1 nazwisko”,
poprawny adres ,,e-mail” (na ktorego zostanie wystany e-mail z linkiem
aktywacyjnym) i hasto.



Strona glowna
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Rys. 22. Ekran strony gléwnej.

Po przej$ciu etapu logowania na kolejnym ekranie pokazuje si¢ strona
gléwna. W gornej strefie znajduje si¢ menu gltoéwne aplikacji sluzace do
nawigacji pomiedzy stronami. Panel informacji uzytkownika zostal podzielony
na trzy czeSci. Z lewej strony widoczna jest pozycja w rankingu
ogolnoswiatowym i catkowity przebyty dystans. W srodkowej czgsci wyswietla
si¢ zdjecie profilowe pobrane z serwera wraz z nazwga uzytkownika aplikacji.
Z prawej natomiast znajduje si¢ sumaryczny czas wykonanych aktywnos$ci oraz
liczba zdobytych punktow. Ponizej panelu informacji pokazuje si¢ lista
aktywnosci znajomych uzytkownika, ich awatary oraz informacja dotyczaca
aktualnej godziny ukonczenia aktywnosci. W koncu na dole wida¢ menu trybow
realizacji. Do wyboru sg trzy tryby rozgrywki: szybki wyscig, od celu do celu,
rywalizacja druzyn. Czwarty tryb bedzie dostgpny pozniej. Po wyborze
konkretnego trybu nastepuje przekierowanie na stron¢ tworzenia danego
wydarzenia.

Tryb ,,Szybki wyscig”

Pierwszy z dostepnych tryboéw rozgrywki polegajacy na wyscigu osob do
okreslonego celu. Na poczatku wyswietla si¢ komunikat informujacy
0 rozgrywce jednoosobowej lub wieloosobowej. Aby wybra¢ odpowiedni tryb
nalezy wcisng¢ witasciwy przycisk. Po dokonaniu wyboru w nowym oknie
zostaje otwarty ekran rywalizacji. Rozpoczgcie rozgrywki dla rywalizacji



jednoosobowej odbywa si¢ po okresleniu wspoétrzednych mety i nacisnigciu
przycisku ,Start”. Okre$lanie punktu mety nastepuje poprzez dluzsze
przytrzymanie przycisku na ekranie w wybranym na mapie potozeniu. Odnosi
si¢ to tez do gry wieloosobowej. Autor wydarzenia réwniez w taki sam sposob
musi okresli¢ mete. Nastgpnym krokiem jest kliknigcie na tekst u dotu ekranu.
Po wykonaniu tych czynnosci na ekranie pojawia si¢ komunikat z oczekiwaniem
na dolaczenie os6b do rywalizacji. W miedzyczasie w zakladce ,Mapa”
wyswietlone jest utworzone wydarzenie. Gdy wszyscy uzytkownicy dotacza do
rozgrywki udostepniony zostanie przycisk ,,Rozpocznij”, ktory nalezy nacisngé¢
w celu aktywacji odliczania do startu 1 rozpoczecia wyscigu.
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Rys. 33. Komunikaty trybu gry, timer, tworzenie wydarzenia oraz rozgrywka.

Tryb ,,0d celu do celu”

Drugi typ rozgrywki polegajacy na zdobyciu w jak najkrotszym czasie
dziesi¢¢ punktow na mapie. Tak jak w poprzednim trybie na samym poczatku
osoba tworzgca wydarzenie okresla dziesig¢ punktow w dowolnym potozeniu.
Po kliknigciu na tekst u dotu ekranu i okresleniu liczby uczestnikow rozgrywki
na ekranie wyswietlany jest komunikat z oczekiwaniem na ich dofaczenie. Jesli
wszyscy dotaczyli do wydarzenia nastgpuje odliczanie 1 rozpoczyna si¢
rywalizacja.
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Rys. 44. Rywalizacja od celu do celu.
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Rys. 5. Widok zakladki mapy.

Druga w kolejnosci pozycja menu gtownego aplikacji, wyswietlajaca
pozycje uzytkownika na mapie. Dodatkowo na mapie sg wyswietlane wszystkie
utworzone wydarzenia (wysSwietlana pozycja jest punktem poczatkowym
rywalizacji), znajomi ktorzy aktualnie korzystaja z aplikacji a takze miejsca
sponsorowane (reklamy). W tym trybie mozliwe jest tez swobodne bieganie
a uruchamiany jest za pomocag przycisku start (play). Nastepuje odliczanie
zegara po czym rozpoczyna si¢ bieg. Zegar mierzy czas biegu, nad zegarem
wida¢ przebyty dystans 1 obecng predkos¢ a co 10 sekund pozycja uzytkownika



wraz z danymi zapisuje si¢ do historii. ROwnocze$nie rysowana jest trasa
przebytego biegu. W dowolnej chwili istnieje mozliwo§é wstrzymania
aktywno$ci za pomocg przycisku pauzy i ponownej kontynuacji. Aktywnos$¢
zostanie zatrzymana przy pomocy przycisku stop przy czym zostanie
wyswietlone podsumowanie poczynan oraz przyznanie zdobytych punktow.
Dodatkowg ilo$¢ punktow mozna uzbiera¢ za spotkanie ze znajomym. Klikajac
w pozycje znajomego aplikacja pokaze tras¢ jaka trzeba przebiec, aby znalez¢
si¢ na pozycji znajomego. W ten sam sposob trasa zostanie pokazana dla trybow
rozgrywki. Dopiero gdy uzytkownik znajduje si¢ niedaleko miejsca wydarzenia
moze dolaczy¢ do ses;ji.
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Rys. 6. Ekrany znajomych.

Kolejna podstrona menu gléwnego wyswietlajaca liste znajomych.
Wiersz listy podzielony jest na trzy czesci. Po lewej wysSwietlone jest zdjecie
profilowe znajomego, w $rodku jego imi¢ 1 nazwisko, a po prawej status. Gdy
uzytkownik nie bedzie zalogowany to w statusie wyswietli si¢ informacja
0 ostatnim logowaniu. Istnieje tez opcja dodania znajomego poprzez nacisnigcie
na odpowiedni przycisk. Wowczas nastapi otwarcie karty 1 do wyboru trzy
tryby. Pierwszy to wpisanie adresu e-mail znajomego, drugi sposob dostepny
tylko dla zalogowanych na Facebooku umozliwiajgcy zapraszanie znajomych
ztego serwisu. Trzeci dostepny w dalszym etapie — dodawanie znajomych
z kregu Google+.
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Rys. 7. Ekran osiagnie¢.

Przedostatnia zakladka menu gtownego aplikacji dotyczy osiggnigé
(Achievements). U samej gory wyswietlana jest ilo§¢ zdobytych wyzwan na
ilos¢ mozliwych osiggnie¢. Nize] umieszczono najblizsze nieosiggnigte
wyzwanie, tytul jaki jest do zdobycia, opis nastgpnego kroku jaki nalezy
wykonac 1 na koniec w ilu procentach osiggnieto cel. Kolejno w liscie pokazano
wszystkie wyzwania a kazdy z wierszy podzielono na trzy bloki. W centralnej
czesci wyswietlony jest tytut a pod nim opis wyzwania. Po prawej stronie stan
ukonczenia celu a po przeciwnej medal gdy zaliczono osiggnigcie lub puste
miejsce gdy cel nie zostal osiggnigty.
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Rys. 85. Lista rozwijalna zapamietanych aktywnosci i szczegélowy podglad.

Ostatni ekran menu glownego przechowujacy historie aktywnosci
swobodnego biegu i tok przebytych rywalizacji. Jako pierwszy pokazany jest
przebyty dystans, taczny czas 1 1los¢ sesji. Dalej podano miesigczne zestawienie
zapisanych czynnos$ci, ktore zawiera dystans, czas, dat¢ zapamigtanego
wydarzenia a takze liczba punktow zebrana za to wydarzenie. Po kliknigciu na
dowolne wydarzenie wyswietlg si¢ szczegoty tej aktywnosci. W lewym gornym
rogu wida¢ nazwe aktywnosci. W prawym goérnym rogu pokazana data 1 czas.
Nizej zaznaczone punkty pomiaru na mapie informujace osiggnigciach w danym
punkcie pomiarowym,

Ze wzgledu na to, 1z aplikacja posiada szerokg mozliwo$¢ rozbudowy
nie wszystkie mechanizmy zostang wprowadzone na czas. Pierwszym
elementem ktory nie zostal zaimplementowany jest wymieniany wczesnie]
serwis Google+. Nastepng rzeczg begdzie umieszczenie darmowej aplikacji w
Google Play Store na poczatek na terenie Polski. Kolejny etap to rozwinigcie
strony internetowej w tym stworzenie portalu spolecznosciowego dla
uzytkownikéw programu. W dalszej czg$ci rozwigzywanie problemow
wynikajacych podczas uzywania aplikacji przez uzytkownikoéw. Nastepnie
rozreklamowanie aplikacji, pozyskanie sponsoréw (reklama w formie banerow,
umieszczenie na mapie) ewentualnie znalezienie firm do wspotpracy (wymiana



punktow na rabaty lub vouchery). Przewidywane jest tez stworzenie tras
wyscigowych zebranych punktow oraz utworzenie nowych typow rozgrywek
w tym capture the flag. I na koniec utworzenie wersji na Windows Phone i
Apple 10S, a takze przetlumaczenie aplikacji rozpowszechnienie jej na catym
swiecie.
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