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IZIAVA*

Mentor, mag. Bostjan Resinovi¢ v skladu z 2. In 17. Clenom Pravilnika raziskovalne
dejavnosti »Mladi za Celje« Mestne obcCine Celje, zagotavljam, da je v raziskovalni nalogi z

Naslovom ANDROID APLIKACIJA ZAVAROVALNISKI AGENT,

Katere avtorji so Matej Simonic¢, Sergey Lobanov, Andraz Podpecan:

» Besedilo v tiskani elektronski obliki istovetno,

Pri raziskovanju uporabljeno gradivo navedeno v seznamu uporabljene literature,

« De je za objavo fotografij v nalogi pridobljeno avtorjevo dovoljenje in je hranjeno v
Solskem arhivu,

» Da sme Osrednja knjiznica Celje objaviti raziskovalno nalogo v polnem besedilu na
spletnih portalih z navedbo, da je nastala v okviru projekta Mladi za Celje,

» Da je raziskovalno nalogo dovoljeno uporabiti za izobrazevalne in raziskovalne
namene s povzemanjem misli, idej, konceptov oziroma besedil iz naloge ob
upostevanju avtorvstva in korektnem citiranju,

» Dasmo seznanjeni z razispnimi pogoji projektna Mladi za Celje.

Celje, 13.3.2013 Zig %ole Sola

Solski center Celje, Srednja
Sola za

kemijo, elektrotehniko in
racunalnistvo

Podpis mentorja

Podpis odgovorne osebe

*

POJASNILO

V skladu z 2. in 17. clenom Pravilnika raziskovalne dejavnosti »Mladi za Celje« Mestne
obcine Celje je potrebno podpisano izjavo mentorja(-ice) in odgovorne osebe Sole vkljuciti v
izvod za knjiZnico, dovoljenje za objavo avtorja(-ice) fotografskega gradiva, katerega ni
avtor(-ica) raziskovalne naloge, pa hrani $ola v svojem arhivu.
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POVZETEK

V nasi raziskovalni nalogi smo si zadali problem. Zeleli smo ustvariti aplikacijo, ki bo tako
mlaj$im, kot starejSim na zanimiv in zabaven nacin predstavila zavarovalnistvo. Raziskava je
zajela predvsem podrocji pametnih telefonov in izdelavo aplikacije na platformi android. Pri
pripravi raziskovalne naloge smo tudi uporabili anketo z mnenji anketirancev. Preden smo
anketo objavili za reSevanje, smo morali pripraviti tudi analizo problema. Anketa je vsebovala
vpraSanja kot so, ali anketiranec uporablja pametni telefon, ali uporablja na telefonu
operacijski sistem android, ali igra igre na svojem telefonu.

ABSTRACT

With this research paper, we wanted to create an android application, which will introduce
insurance policies in a fun and interesting way to our users. Our research primarily focused on
smartphones and android application development. We created a short survey to get our
potential users' opinion, but before that, we prepared an analysis of our problem. The survey
included questions such as, does the person use a smart phone, does he use a smartphone with
an android operating system, does the person play games on his smartphone.



KLJUCNE BESEDE
Android — operacijski sistem za mobilne naprave.

Applnventor — orodje za razvoj android aplikacij.
Pametni telefoni — je mobilni telefon, ki ponuja naprednejSe ra¢unalniske sposobnosti.
Mobilna aplikacija — program za mobilni telefon.

Symbian — operacijski sistem za mobilne naprave.


http://sl.wikipedia.org/wiki/Prenosni_telefon
http://sl.wikipedia.org/wiki/Ra%C4%8Dunalnik

UvoD

Nasa pot skozi srednjo Solo je imela dosti ovir, tezav a seveda smo spoznali tudi ogromno
novih in zanimivih stvari. S pomocjo profesorjev, smo skozi leta spoznali veliko
rac¢unalniskih podrocij, med katerimi je bilo tudi programiranje. Kot ljubitelji iger, bodi si na
racunalniku, pametnem telefonu ali igralni konzoli, smo se odlocili za izdelavo android igre
kot temo nase maturitetne naloge. Kot vemo, je spoznavanje vseh zavarovalniskih pol lahko
mucno, dolgocasno ter dolgotrajno, da izberemo najboljSo za nase potrebe, zato smo se
odlocili, da izdelamo android igro, ki vas bo na zanimiv in zabaven nacin seznanila z
zavarovalniStvom.

PREDSTAVITEV PROBLEMA

Nasa naloga je bila izdelati igro za pametne telefone na platformi android. Namen je bil
izdelati igro ki bo imela razli¢ne stopnje, za vsako stopnjo bo drugacna igra. Skozi vsako
stopnjo bo igralec dobil informacije o razli¢nih zavarovalniskih polah, katerih znanje bo
uporabljal v zadnji stopnji, ki bo kviz o zavarovalnistvu.

Za izdelavo tega programa smo potrebovali app inventor, ki nam omogoca razvoj iger in
drugih aplikacij na platformi android, na enostaven nacin.

HIPOTEZE
« Vsaj 80% anketiranih uporablja pametne telefone, z android operacijskim sistemom.

* Anketirani v vecini igrajo igre na svojih pametnih telefonih.
» Igra bo za mlajSe in za starejSe.

» Igralci bodo lahko na zabaven in na zanimiv nacin prisli do novega znanja.



RAZISKOVALNE METODE

Naloga, ki smo si jo zadali, se nam je ze na zacetku zdela zahtevna, vendar uporabna, Se
posebno osebam, ki so se komaj zaceli seznanjati z zavarovalnistvom. Ko smo pridobili
potrebno gradivo, smo najprej naredili nacrt, kjer smo zdruzili ideje in predloge.

Kmalu je sledila izbira razvijalnega okolja, v katerem bomo delali. Ker je App Inventor
enostaven za uporabo in hrati dosti obSiren, smo izbrali App Inventor. Za tem smo priceli s
programiranjem. Najprej smo se morali odlociti, kako bo sploh nasa aplikacija zgledala in na
kakSen nacin bo delovala. Odlo¢ili smo se za enostaven prvi zaslon, ki bo uporabniku ponudil
razli¢ne gumbe (igraj, nastavitve, pole, napredek, izhod), kjer bo ob pritisku na gumb »igraj«,
lahko izbiral razliéne stopnje igranja. Za vsako stopnjo bo nova igra. Cez razli¢ne stopnje, bo
igralec zbiral zavarovalniSke pole, katere si bo moral vsaj prebrati, se pravi se seznaniti z
njihovimi lastnostmi, da bo lahko opravil zadnjo stopnjo, katera bo kviz.

Na koncu smo pripravili Se krajSo anketo, katero smo pridobili tudi informacije (uporaba
pametnih telefonov, ali uporabljajo na telefonu operacijski sistem android, ali igrajo igre na
svojih telefonih) o potencialnih uporabnikih.

REZULTATI ANKETE

K sodelovanju v nasi anketi smo povabili nakljucno izbrano populacijo v Sloveniji. S
pomocjo Facebook-a, smo anketo oglasevali, in dobili rezultate. V anketi je sodelovalo 22
oseb do nad 25 let. Vecina odzivov, ki smo jih dobili je bilo oseb do 20 leta, kar je dobro, saj
z aplikacijo Zelimo pomagati predvsem mlajSim, ki so Se mogoce odvisni od starSev.

1. starost
5-10 let
11-15 st
15-20 let 21
20-25 let 1 | .55
nad 25 let
Vsi rezultati

Slika 1:1. vprasanje ankete

Anketa je bila sestavljena iz dveh delov. V prvem delu smo zeleli izvedeti starost, spol in
vrsto izobraZevanja. V drugem delu smo Zeleli izvedeti ali te osebe uporabljajo pametne
telefone, ali igrajo igrice na pametnih telefonih in ali uporabljajo pametne telefone z android
operacijskim sistemom.



V tem delu ankete, smo anketirance vprasali, ali uporabljajo pametne telefone ter druge

naprave na platformi android. Odgovor »da« je izbralo 90.9% anketirancev in 9,1% »ne«, zato
si lahko zagotovimo, da smo izbrali pravilno platformo za naSo igro.

4. Ali uporabljate pametne mobilne telefone ter druge naprave na platformi android?

da 20 IR 90.9%
ne 2 ] .
Wsi rezultati 22

Slika 2:2. vprasanje ankete

Nato smo anketirance vprasali, ali igrajo igre na svojih pametnih telefonih. Zopet je »da«

izbralo 90.9% anketirancev in »ne« 9.1%, iz ¢esa lahko sklepamo, da smo izbrali pravilno
vrsto aplikacije za android.

5. ali igrate igrice na svojem mobilnem telefonu?
da 720
ne z

Vsi rezultati s

Slika 3:3. vprasanje ankete

V zadnjem vprasanju, nas je zanimalo ali jih zanima zavarovalniSka dejavnost. Z »ne, je
odgovorilo 68.2% anketirancev, z »da« 9.1% in z »malo« 22.7%. Glede na te rezultate, si

verjetno nismo izbrali najbolj zanimive teme, vendar menimo da vsaj malo znanja o
zavarovalniStvu je potrebno vsakomur in da bo

6. ali vas zanima zavarovalniska dejavnost?
da o
ne 15 IS @ 3.

malo L
Wsi rezultati 22

Slika 4:4. vprasanje ankete
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MOBILNA APLIKACIJA
Mobilna aplikacija (ang. mobile application ali mobile app), je program narejen za pametne
telefone, tablice in ostale mobilne naprave.

Zacele so se pojavljati v letu 2008 in so veCinoma dosegljive preko lastnikov mobilnega
operacijskega sistema, kot so Google Play, App Store in Windows Phone Store. Nekatere
aplikacije so brezpla¢ne, medtem ko je druge potrebno kupiti.

Kot zanimivost vam lahko povemo, da je beseda "app™ oz. "application software" postala zelo
popularna. V letu 2010 jo je American Dialect Society oznadil za besedo leta 0z. "Word of
the Year". V letu 2009 pa je znani pisec tehnoloskih kolumen David Pogue rekel, da bi lahko
novim pametnim telefonim dali vzdevek "app phone" tako, da bi jih lahko lo¢ili od prejsnih
manj sefisticiranih telefonov (http://www.americandialect.org/app-voted-2010-word-of-the-
year-by-the-american-dialect-society-updated(13.3.2014)).

Mobilne aplikacije so bile sprva ponujene uporabnikom za splo$no produktivnost in
pridobivanje izgubljenih (pozabljenih) podatkov, vklju¢no s spletno posto, koledarji, vpogledi
na borzo, informacijami glede vremena, ipd. Kmalu pa so mobilne aplikacije zaradi velikega
zanimanja postale priljubljene tudi na drugih podrocjih, predvsem pri razvijanju mobilnih iger
pa tudi za ugotavljanje lokacije ( GPS), pri ban¢nistvu, nakupu kart in e mnogo drugje.

PovpraSevanje po teh aplokacijah Se vedno naras¢a in s tem se mocno dviga njihova uporaba
po vsem svetu. Raziskava, Ki so jo opravili pri podjetju comScore (ukvarjajo se s spletnimi
analizami) je pokazala, da ve¢ uporabnikov mobilnih telefonov uporablja svoje naprave za
izvajanje raznih mobilnih aplikacij, kot jih uporabljajo za brskanje po spletu.

Nekateri najvecji distributerji mobilnih aplikacij Amazon Appstore, Apple App Store,
Blackberry App World, Google Play, Microsoft Windows Phone Store.

Zaradi vseh informacij, ki smo jih dobili od drugih, se je tudi nase misljenje delno spremenilo
in sedaj mislimo, da so mobilne aplikacije »velika nova stvar« (the next big thing) na svetu,
ker so vedno bolj razsirjene, dobesedno vsi jih uporabljamo in menimo da nam bo znanje o
njih koristilo tudi v prihodnosti.

Razvijaje aplikacij za mobilne telefone zahteva
upostevanje zmogljivosti telefonov. Mobilni telefoni
delujejo na baterijah in imajo manj zmogljive
procesorje kot osebni racunalniki. Razvijalci morajo
tudi razmisliti o velikostih zaslonov, specifikacijah
strojne opreme in konfiguraciji zaradi visoke
konkurence na podro¢ju mobilnih aplikacij.

Slika 5: mobilne aplikacije


http://www.americandialect.org/app-voted-2010-word-of-the-year-by-the-american-dialect-society-updated
http://www.americandialect.org/app-voted-2010-word-of-the-year-by-the-american-dialect-society-updated

ANDROID

Android je operacijski sistem, Ki je baziran na Linuxu in je bil narejen z namenom, da se go
bo uporabljalo na pametnih telefonih in na tabli¢nih rac¢unalnikih. Najprej je bil razvijalec
Android z finan¢no podporo Goolga, vendar ga je v letu 2005 Google kupil. Prvi android
pametni telefon so predstavili leta 2007. Oktobra 2007 so prodali prvi pametni telefon z
operacijskim sistemom Android.

Android je odprtokodni mobilni operacijski sistem, ki ga je google izdal pod licenco Apache.
Ta odprta koda in licenca omogoca, da se aplikacije lazje razvijajo in da proizvajalci lazje
pspreminjajo programsko kodo v svoje namene. Android ima veliko mnozico razvijalcev, ki
piSejo aplikacije v prilagojeni verziji Jave. Vse te aplikacije se lahko nalozijo zastonj za
manj$o vsoto denarja iz spletne trgovine Google Play, v¢asih imenovana Android Market. V
letu 2012 je bilo na voljo okoli 600.000 aplikacij za Android in imela je tudi 20 milijonov
downloadanih aplikacij(http://techcrunch.com/2012/06/27/google-play/(13.3.2014)).

Ta dejstva so Androidu omogocila postati najvecji in najbolj razsirjen razvijalec pametnih
telefonov in s tem prevzela vodstvo od Symbiana v drugi polovici
2010(http://www.osnews.com/story/24351/Android_Topples Symbian_in_Q4 2010/
(13.3.2014)). To je vodilo tudi v to, da ¢eprav je bil Android primarno misljen za pametne
telefone in tablicne racunalnike, so se kasneje zacele razvijati tudi aplikacije za televizijo,
igralne konzole in druge elektronske naprave.

Android je v drugi polovici 2012 imel 75% trzni delez, s 500 milijoni aktivnih mobilnih
naprav in 1.3 milijona novih aktivacij vsak dan(http://techcrunch.com/2012/11/02/idc-
android-market-share-reached-75-worldwide-in-q3-2012/ (13.3.2014)) Zaradi svoje
popularnosti je velikokrat tar¢a sporov s patenti v tako imenovani »smartphone vojni« med
vodilnimi podjetij.

danNn>=0ID

Slika 6:Android logotip
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http://www.osnews.com/story/24351/Android_Topples_Symbian_in_Q4_2010/

APP INVENTOR

App Inventor je zelo perspektivno orodje za izdelavo programov za Android. Njegov avtor je
Google, vendar pa ga je le-ta kmalu opustil in njegovo izvorno kodo prepustil razvijalcem kot
brezplacno in odprto oz. Open Source. Toje odli¢no izkoristil MIT, ki ga je Se dopolnil z
nadaljnjim razvojem bi lahko postal odli¢no orodje za lazjo izdelavo androidnih programov.

Je orodje, ki bi ga tezko uvrstili ali med spletne ali med samostojne, programe saj je razvoj
lastnega programa v brskalniku z nacrtovanjem uporabniSkega vmesnika, medtem ko vso
logiko delovanja razvijemo z orodjem, ki je ze namesceno na racunalnik. Izdelava programa
traja dlje kot z drugimi podobnimi orodji, ima pa veliko prednost, saj lahko zgled popolnoma
prilagodimo lastnim potrebam. Na zacetku gre za nekaksno zlaganje kock, katerim kasneje
dolo¢imo lastnosti. Ker pa seveda »gumbek v programu sam po sebi ni zmozen narediti ¢isto
nic, je potrebno vsem elementom dolociti Se funkcije. Tu sledi malce tezji del, kej je potrebno
imeti vsaj osnovno programersko logiko, saj je na vrsti zlaganje blokov, ki je nadomestitev
pisanja programske kode. Po kon¢anem delu je mozno napisani program tudi preizkusiti na
mobilni napravi z operacijskim sistemom Android ter ga stestirati. Gre torej za zelo dobro, ne
tako zapleteno orodje za katerega pa potrebujete malce vec Casa

ST

Welcome to App Inventor?

=

o 4
) App Inventor

Slika 7:Applinventor
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APP INVENTOR APLIKACIJA

V nasi nalogi smo z pomocjo programa App Inventor izdelali igro za pametne telefone. Igra je
sestavljena iz vecih delov. Prva igra je igra avtomobil, nato igra collector na koncu pa igralec
pricne resevati kviz. Pri igri avtomobil, igralec pobira kovcke, kateri dajo igralcu moznost, da
ze po preigrani igri lahko bere vsebino kovckov, kjer so informacije o zavarovalni§tvu katere
bo koristil pri kvizu. Igra collector deluje na podoben nacin kot igra avtomobil, saj moras tudi
tu pobirati kovcke z informacijami, vendar na malce drugacen nacin. Zadnja je igra kviz, kjer
bo igralec uporabil znanje, ki ga je pridobil z igranjem prejs$njih dveh iger. Vprasanja
temeljijo na osnovah zavarovalnistva, ki niso zapletena, ampak tudi zelo uporabna. Vprasanja
v kvizu se tockujejo z 1 tocko, €e je odgovor pravilen ali z 0, ¢e je odgovor nepravilen. Igra se
zakljuci, ko igralec odgovori na vsa vprasanja.

> B &

Your ideas.
Your designs.
- I Your apps.

rEEEOEED

Slika 8:Applnventor aplikacije
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IGRA AVTOMOBIL

S to igro je bilo najve¢ dela. Potrebno je bilo uporabiti najve¢ komponent, ki jih ponuja
program App Inventor. Namen te igre je, da se izogiba$ vozilom, ki se peljejo z nasprotne
strani in hkrati poskusa pobrati kovcke, kateri vsebujejo pojme in razlage zavarovalnisStva.
Avtomobil igralec kontrolira z nagibanjem telefona v levo in desno stran. Ko uspesno
prevozi$ dolo¢eno razdaljo napredujes z naslednjo igro in sicer z igro collector.

Ideja za to igro je priSla na plan, ko smo se odlocali, kakSne igre bi lahko uporabili v nasem
projektu. Avtomobilska igra se nam je zdela primerna, saj imamo v zavarovalnistvu tudi
veliko moznosti zavarovanj za avtomobile, prav tako tudi za voznike. Ker so igre z avtomobili
tudi zelo priljubljene med uporabniki pametnih telefonov, smo se dokon¢no odlo¢ili, za naso
prvo izmed treh iger.

Na spodnji sliki je prikazana igra avtomobil. Razvidno je da je zanjo bilo potrebno uporabiti
kar veliko komponent, ki so pripomogle k pravilnemu delovanju igre. Igralec pri¢ne z igro ob
pritisku gumba Start. Ko ga igralec stisne lahko za¢ne upravljati avtomobil z nagibanjem in se
izmika avtomobilom, ki se vozijo iz nasprotne smeri. Na cesti se pojavijo tudi kovcki z
informacijami o zavarovalnistvu.

© MiTApp inventor €, e 0 t 3 to the App Inventor bet € to check known issues and release notes Try the App Inventor Community Gallery (Beta
I o Jf Save As lf Checkpoint ll Add Screen il Remove Screen |

Palette Viewer

Basic Screent  COLLECTOR [‘carigame’ game 2

a ponents in Viewsr

5 Camas Bl & s5:00pPm

Default

ScreenOrientatio
Unspecified ¥

crollable
v

car_game

Slika 9:lgra avtomobil
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IGRA COLLECTOR

Za to igro smo si lahko pomagali z vodici na spletni strani App Inventor-ja, zato pri kreiranju
ni prislo do resnejsSih problemov. Pri tej igri igralec pobira kovcke, ki zopet vsebujejo pojme
in razlage zavarovalni$tva. Kovcki se pojavijo in izginjajo v obratu treh sekund. Igralec mora
za napredovanje pobrati deset polic. Ko zbere vse police napreduje v zadnjo igro, ki se

imenuje kviz.

Za to igro smo se odlocili zato, ker smo bili vsi v otrostvu ljubitelji igre Snake, katere igranje
se nam zdi podobno, kot pri nasi igri. Sprva si jo lahko igral samo na arkadah. Leta 1998 pa je
bila igra na vseh Nokia mobilnih telefonih. Koncept igre je da s kaco, ki jo upravlja igralec
poberes vse predmete, ki so na igralni povr$ini in se izmikas§ robovom ekrana ter oviram.
Kaca se je vecala z vsakim predmetom, ki si ga pobral ter postajala hitrejSa. Ti spremembi sta

igro zelo otezili.

Nasa igra tako temelji na igri Snake. Edina razlika je, da se collector ne veca ter ne postaja
hitrejs$i. Ker smo morali narediti igro tudi pou¢no, smo vpeljali vanjo zavarovalne pole, kjer

MIT App Inventor [ Ben My Projects  Design Learn (Debugging) Welcome to the App Inventor beta release. Be sure to check the list of known issues and release notes. Try the App Inventor Community Gallery (Beta

save || save As [ Checkpoint [ Add Screen [ Remove Screen
Palette Viewer
Basic Screent [ COLLECTOR  cor game  game 2

@ Bution 7 [T Display hidden components in Viewer
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& image 0 .
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Slika 10:lgra collector

igralec pridobiva znanje o zavarovalniStvu.
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IGRA KVIZ

To je zadnja igra v nasi aplikaciji. Tukaj igralec uporabi znanje, ki ga je pridobil z igranjem
igre avtomobil in igre collector, kjer je pobiral kovcke, ki so vsebovali podatke o
zavarovalniStvu. VpraSanja v kvizu se tockujejo z 1 tocko, e je odgovor pravilen ali z 0, ¢e je
odgovor nepravilen. Igra se zakljuci, ko igralec odgovori na vsa vpraSanja pravilno in s tem
dokaze, da je s pomocjo nase igre priSel do novega znanja.

Na to idejo smo prisli tako, da smo se vprasSali kako lahko igralec izve kaj se je naucil z
igranjem nase igre. Vsem je na misel priSel kviz. V kvizu se lahko igralec na zabaven nacin
preizkusi v znanju zavarovalniStva.

Na tej sliki je prikazana zadnja igra, kviz. Ko igralec izbere odgovor z pritiskom na gumb
PREVERI, ¢e je izbral pravilni odgovor na vprasanje. Nato klikne gumb NAPREJ in pri¢ne z
naslednjim vprasanjem.

Cilj 1ge je zbrati ¢im vec tock. Odgovor mora igralec napisati. Odlocitev je vedno dokonc¢na,
saj igralec svojega odgovora ne more vec spremeniti.

MIT App inventor [, sEma My Projects Design Leam  (Debugging) Welcome to the App Inventor beta release. Be sure to check the list of known issues and release notes. Try the App Inventor Community Gallery (Beta)
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Slika 11:lgra kviz
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NAJPOGOSTE]JE UPORABLJENE FUNKCIJE:
Math (matematicne funkcije) — matemati¢ne funkcije so razdeljene na ve¢ delov:

* Doloditev Stevila.

*  Vegje.
*  Manjse.

* Vegcje ali enako.

* Manjse ali enako.

+ Jeenako.

* Sestevanje.

+ Odstevanje.

*  Mnozenje.

» Deljenje.

« Korenjenje.

» Nakljucen del (vraca naklju¢ne vrednosti med 0 in 1).

» Nakljucno celo Stevilo (vrne naklju¢no celo Stevilo
med dvema dolocenima vrednostima, vkljucno z
obema vrednostima sama).

+ Random set seed (to polje uporabimo za ustvarjanje

ponovljivih zaporedij.
- 123 |

ol ol

o W ol
o ol o

- Lr"__l
L. I, | _|
A _nee- |
ol &l
uvlll _I Slika 12:Matematiéne funkcije
o ol o
ool
= same [
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Variable (spremenljivka) — ustvari vrednost, ki se lahko spreminja tudi, ko je aplikacija
zagnana in dodeli tej vrednosti ime. Spremenljivke so »global«, kar pomeni da se lahko na
njih sklicujemo, iz katerega koli dela kode aplikacije.

def as {q

variable i

Slika 13:Spremenljivka

Orientation sensor(senzor orijentacije)
Senzor orijentacije je nevidna komponenta ki vraca tri nasljednje vrednosti prostorske
orijentacije v stopinjah:

-Roll ima vrednost 0 ko je naprava v vodoravni legi in se ve¢ja do 90 ko se njena leva stran
dviguje in se spusca do -90 medtem ko se desna dviguje.

-Pitch ima vrednost 0 ko je naprava v vodoravni legi in se vecja do 90 ko je nagnjena z
zgornjim delom navzdol in se za¢ne zmanj$evat ko se obrne ter obratno ko je nagnjena tako se
zgornja stran dviguje se vrednost zmanjSuje do -90 in se nato za¢ne vracat na 0 dokler

-Azimuth ima vrednost 0 ko je zgornja stran naprave obrnjena na sever,90 ko je obrnjena na
vzhod, 180 ko je obrnjena na jug, 270 ko je obrnjena na zahod ter vse vmesne vrednosti od 0
do 359.

TinyDB — app inventor ima poenostavljeno verzijo podatkovne baze, ki se imenuje TinyDB,
ki shranjuje trajne podatke neposredno na napravo Android.(App Inventor ima tudi
TinyWebDB komponento, ki shranjuje podatke na strezniku.

Metode:

- StoreValue (text tag, valueToStore) — shranjuje vrednosti po dolo¢eno oznako. Oznaka mora
biti besedilni niz (text string), vrednost je lahko niz (string) ali seznam (list).

- GetValue (text tag) — dobi vrednost, ki je shranjeno pod doloéeno oznako. Ce ni bilo
shranjene vrednosti, vrne prazno besedilo.

~ **! {inyDB1.GetValue *E'Qr:

call tag -[“J

TinyDB1.StoreValue . rostore [*
!

—

~ component

TinyDB1

Slika 14:TinyDB sklici
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Clock component (ura) — ustvarimo ¢asovnik, ki signalizira dogodke v rednih ¢asovnih
intervalih. Ura pa tudi omogoca razli¢ne konverzije in manipulacije s ¢asovnimi enotami. Ena
uporaba ure je ¢asovnik, ki bo nastavil ¢asovni interval (npr. 2 sekundi) in ¢asovnik bo glede
na nastavljen ¢asovni interval, sprozil dogodek.

Lastnosti:
- Timerinterval - ¢asovni interval v milisekundah.
- TimerEnabled - ¢e nastavljen, bo ¢asovnik sprozil dogodek.

- TimerAlwaysFires - ¢e nastavljen, Casovnik bo sprozil dogodek, tudi ¢e aplikacija ni
prikazana na zaslonu.

Dogodki:

- Timer() - ta dogodek se sprozi, ko se ¢asovnik sprozi.

Package for Phong
Components Properties
= Screeni
Clock1 TimerAlways Fires
&
TimerEnabled
el
Timerinterval
1000
Slika 15:Ura
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Label (komponenta za prikazovanje teksta) — prikazuje tekst, ki je dolo¢en z
lastnostjo Text. S pomocjo »Blocks Editor-ja«, lahko razvijalec ureja izgled in postavitev
teksta.

Lastnosti:

- BackgroundColor - barva ozadja.

- FontSize - velikost teksta.

- Height - visina.

- Width - $irina.

- Text - tekst, ki bo prikazan.

- TextAlignment - poravnava teksta levo, desno ali sredina.
- TextColor - barva teksta.

- Visible - ¢e nastavljeno, je tekst viden.  components Properties

8 [ REZULTATI

Al StranREZULTATI SackoutdE sy

[] Mone
TableArrangement
FontBold
= |ZHOD
. ]
-.’3Eackgr-:nunds-:lun-j
Fontltalic
= Player1 B
FontSize
14.0
FontTypeface
default |Z|
Text
REZULTATI
TextAlignment
et [+]
TextColor
B Back
Visible
showing |Z|
Wid
Automatic...
lzibz Height
23731450724374ec0cc059450875473ae jpeg | |Automatic...
SAIL-AWOLNATION.mp3
meow.mp3
website-template-stock-photo-green-star-
huitnnd nif

Slika 16:Label
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Button (gumb) — gumbi so komponente, katerih se uporabnik dotakne, da v aplikaciji
sprozi nek dogodek. Veliko stvari glede izgleda je nastavljivih, po lastnih zeljah. Izberemo
lastnost »Enabled«, da izberemo ali je gumb mogoce pritisniti.

Lastosti:

- BackgroundColor - barva gumba.

- Enabled - ¢e nastavljeno, uporabnik lahko pritisne na gumb, za izvedbo ukaza.

- FontSize - velikost teksta v gumbu.

- Height - vi$ina gumba.

Slika 17:Gumb
- Width - Sirina gumba.

- Image - slika, ki bo prikazovala gumb.

Dogodki:

- Click () - uporabnik je pritisnil in spustil gumb.

- GotFocus() - gumb je postal osredoto¢ena komponenta.

- LostFocus() - gumb ni ve¢ osredoto¢ena komponenta.

Slika 18:Lastnosti ure

2 [l game_2
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S] HarizontalArrangementi
‘lAnswerPromptLabel
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— AnswerButton
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images.jpg
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ImageSprite

ImageSprite je animiran objekt ki ga lahko uporabimo v zvezi z

Canvas(ozadje),drugimi ImageSpritei, robi ozadja,se premika glede na njegove

lasnosti ter reagira na dotike.

Lastnosti:

Picture: slika prikazana za
ImageSprite

Enable:Ce je vrednost true je
ImageSprite aktiven

Interval: frekvenca gibanja v
milisekundah

Picture: slika izgleda ImageSprita

Rotates: Ce je vrednost true se
slika obrne tako da se uskladi z
naslovom. Ce je vrednost false se
ImageSprite ne rotira ko se
naslov spremeni

Visible: ¢e je vrednost true je
ImageSprite viden

Heading: Smer premikanja image
sprita v stopinjah, 0 je vodoravno
desno(vzhod), 90 je navzgor, 180
je v levo in 270 je navzdol.

X: x koordinata ImageSprita. ¢e
ima vrednost 0 je ImageSprite na
skrajnem levem robu ozadja

Y: y koordinata ImageSprita. ¢e
ima vrednost 0 je ImageSprite na
skrajnem zgornjem robu ozadja

Speed: stevilo za kolikor pixlov se
vsakic premakne ImageSprite

Wight:Sirina ImageSprita

LComponents

car_games
Horizontal&rrangementi
= oA Canvas1
= start butt
-" a_carz
-" a_caril
-" a_car3
- your_car
Horizental&rrangement32
Horizental&rrangement2
4| OrientationSensor1
TinyDBA1
timerAwtol
timerAwto2
timerAwto3

€% Sound1

Rename Delete

Black-background-set-wood-on-
chanconsultantz-jpg.jpg

Coin.png
Kovcek.jpg
car-logo-md.png

o

Slika 20:Lastnosti ImageSprita

Slika
19:ImageSprite
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Heading
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Picture
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Speed
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Visible
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Width
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Height:Visina ImageSprita

Dogodki:
CollidedWith(): se klise ko se dva animirana objekta zabijeta
Dragged():ko je Image sprite povle¢en

EdgeReached(): ta dogodek je klican ko ImageSprite pride do roba zaslona.Argument edge je
Steviljka roba ki se ga dotakne(1=sever,2=severovzhod,3=vzhod, 4=jugovzhod,-1=jug,-
2=jugozahod,-3=zahod,-4=severozahod)

NoLongerCollidingWith():je klicant ko se dva animirana objekta nehata dotikat

Touched():je klican ko uporabnik pritisne ImageSprite

Metode:

Bounce(): odbije ImageSprite kot od zidu oziroma kota.

Boolean CollidingWith():vrne ali se imagesprite dotika podanega argumenta
MovelntoBounds(): ¢e je ImageSprite izven okvirja ga metoda pomakne nazaj v okvir

MoveTo(): premakne ImageSprite to¢no na dano tocko.
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Canvas (ozadje) — dvodimenzionalna, na dotik ob¢utljiva plo$¢a, katero je mozno
premikati in vstaviti »image sprite«. Lahko nastavimo tudi poljublno sliko ozadja.

Katera koli lokacija na ozadju je dolo¢ena z vrednostmi x in y kjer:
* X je Stevilo pikslov od levega roba ozadja.
* Y je stevilo pikslov od zgornjega roba ozadja.
Lastnosti:
- BackgroundColor - barva ozadja.
- Backgroudnlmage - ime slike, ki je nastavljena kot slika ozadja.
- Height - visina.
- LineWidth - §irina ¢rt na ozadju.
- Visible - ali bo komponenta vidna.

- Width - $irina.

Metode: Slika 21:0zadje
- Clear () - pocisti ozadje, ne da bi odstranil.

- DrawCircle (number x, number y, number r) - nari$e krog na danih koordinatah, pri
dolo¢enem radiju.

- DrawLine (number x1, number y1, number x2, number y2) — narise ¢rto med danimi
koordinatami.

- DrawPoint (number X, number y) — nariSe piko na danih koordinatah.

- Save () — shrani sliko tega ozadja na zunanji pomnilnik naprave in vrne polno ime poti do
shranjene datoteke. Ce pride do napake se izvede dogodek imenovan ErrorOccurred.

Dogodki:

- Dragged (number startX, number startY, number prevX, number prevY, number currentX,
boolean draggedSprite) — Ko uporabnik povlece iz ene toc¢ke do druge.

- Flung (number startX, number startY, number xSpeed, number ySpeed) — ko uporabnik na
hitro prst potegne Cez ekran (fling).

- Touched (number x, number y, boolean touchedSprite) — ko se uporabnik dotakne ozadja.
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Player (predvajalnik) — predvajalnik je komponenta, ki nam omogoca predvajanje
zvocne in video datoteke ali vibracijo telefona.

Lastosti:

- IsLooping - ¢e nastavljeno, se medij ponavlja.

- IsPlaying - ali se medij predvaja.

- Source - medij, ki je povezan s predvajalnikom.

- Volume - izbiramo glasnost med 0 in 100.

Metode:

- Pause () - predvajan medij da na premor.

- Start () - za¢ne predvajati medij.

- Stop () - prekine predvajanje medija.

- Vibrate ($tevilo milisekund) — aktivira telefonovo vibracijo, za dolo¢eno $tevilo milisekund.

Dogodki:

MASTAVITVE

- Completed (medij je koncal predvajanje).

SCOUND oM OFF

Slika 22:Predvajalnik

Mon-visible components

-

Background3ound
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ZAKLJUCEK

Namen nase naloge je bil ustvariti mobilno aplikacijo, ki uporabniku pomaga pridobiti znanje
0 zavarovalni$tvu. S to nalogo smo uporabili znanje pridobljeno v Stirih letih Solanja in ga
nadgradili z ustvarjanjem aplikacije v popolnoma novem programskem okolju. To kar smo se
naucili pri izdelavi nam lahko koristi v nadaljnih okolis¢nah programiranja. Klju¢nega
pomena je bilo ekipno delo, saj je bila naloga izjemno obsezna. Prisli smo do nekaj zapletov,
vendar na koncu nam je uspelo in z kon¢nim izdelkom smo bili zadovoljni.

Glede na zastavljene cilje smo z izdelkom zelo zadovoljni. Vemo da nasa aplikacija ne bo
tezko dostopna saj je brezplacna in jo lahko uporablja vsak, ki ima pametni telefon. Potrdimo
lahko tudi to, da bo aplikacija zanimiva tako mlaj$im kot starejSim, ki na pametnih telefonih
igrajo igre in si Zelijo znanje pridobiti na zabaven nacin.
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