SOLSKI CENTER CELJE

Srednja Sola za kemijo, elektrotehniko in radunalnistvo

IZDELAVA SPORTNE APLIKACIJE

Raziskovalna naloga

PODROCJE: Racunalnistvo

Avtorici: Mentor:
NuSa Alja KRALJ, R-4. a Bostjan LUBEJ, dipl. inZz.
Maja SKORJANC, R-4. a

Mestna obcina Celje, Mladi za Celje
Celje, april 2021



1ZJAVA

Mentor Bostjan Lubej, v skladu z 20. ¢lenom Pravilnika o organizaciji mladinske raziskovalne
dejavnosti »Mladi za Celje« Mestne ob¢ine Celje, zagotavljam, da je v raziskovalni nalogi z
naslovom Izdelava $portne aplikacije, katere avtorici sta Nusa Alja Kralj in Maja Skorjanc:

— besedilo v tiskani in elektronski obliki istovetno,

— pri raziskovanju uporabljeno gradivo navedeno v seznamu uporabljene literature,

— da 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
knjizni¢nih portalih z navedbo, da je raziskovalna naloga 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
avtorstva in korektnem citiranju,

— da smo seznanjeni z razpisni pogoji projekta Mladi za Celje.

Podpis mentorja_—" :
e

Celie, 15.5.2024




ZAHVALA

Zahvaljujemo se vsem, ki so kakorkoli pomagali pri izdelavi te raziskovalne naloge. Brez
pomoci drugih naloga ne bi nastala, pa naj je Slo le za spodbudne besede, majhno idejo ali

nasvete in Kritike pri izdelovanju izdelka.

Posebna zahvala gre vsem anketirancem, ki so si vzeli Cas, resili anketo in nam s tem pomagali

pri empiri¢nem delu raziskovalne naloge.

Najvecja zahvala gre mentorju, Bostjanu Lubeju, za ves trud, ¢as, podporo ter vztrajnost, ki jo
je vlozil v izdelovanje raziskovalne naloge, ter nudenje pomoci in napotkov skozi celotno

nalogo. Zahvalili bi se mu tudi za posredovanje ankete med dijake.

Zahvalili bi se mag. Marijani Marinsek za pregled povzetka v angles¢ini in mag. Andreji

Tkalec za jezikovni pregled naloge.



POVZETEK

Klju¢ne besede: sport, Sportna aplikacija, Android Studio, tekmovalnost

Cilj raziskovalne naloge je bil ugotoviti, kakSen vpliv ima uporaba Sportnih aplikacij na
posameznika, ter raziskati tekmovalnost in primerjanje dosezkov, ki se z njimi pojavljajo. Za
odpravljanje nezdrave tekmovalnosti in primerjanja, ki imajo na posameznika negativen vpliv,
smo izdelali $portno aplikacijo Active. Z njo ima posameznik dostop le do svojih Sportnih

dosezkov in spremlja le svoj napredek.

V okviru raziskovalne naloge smo na podlagi empiri¢nih podatkov, pridobljenih s pomocjo
ankete, ugotovili, da vefina anketirancev pri Sportnih aplikacijah ne zaznava nezdrave
tekmovalnosti. Kljub temu bi nekoliko manj kot dve tretjini anketirancev verjetno raje

uporabljalo aplikacijo, s katero bi spremljali le svoje Sportne aktivnosti.

V zaklju¢ku raziskovalne naloge so navedene konéne ugotovitve rezultatov raziskovalne

naloge in vizija aplikacije v prihodnosti.



ABSTRACT

Keywords: sports, sports application, Android Studio, competition

The aim of this research paper has been to establish what effects the use of sports applications
has on individuals, as well as to research competition and comparison of achievements that
occur with such use. To eliminate unhealthy competition and comparison of individual
achievement, both of which have a negative effect on one’s performance, we have created a
sports application, called Active. With this application one can access only their own sporting
achievements and track only their own progress.

Based on the empirical data acquired through a survey, we have found out that most of the
respondents are not aware of unhealthy competition. However, slightly less than two thirds of
respondents would still rather use an app enabling them to track their sporting activities.

We have listed final conclusions and our vision of the app in the conclusion of the research

paper.
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UPORABLJENE KRATICE

IDE — Integrated Development Environment (integrirano razvojno okolje)
SQL — Structured Query Language

NoSQL — Not only SQL

API — Application Programming Interface (vmesnik za programiranje aplikacij)
GCP — Google Cloud Platform

laaS — Infrastructure as a service (infrastruktura kot storitev)

PaaS — Platform as a service (platforma kot storitev)

SaaS — Software as a service (programska oprema kot storitev)

IT — informacijska tehnologija

PHP — Hypertext Preprocessor (programski jezik za razvoj spletnih strani)
HTTP — Hypertext transfer protocol (protokol za spletne streznike)

https — Hypertext transfer protocol secure



1 uvoD

V sodobnem svetu vsakodnevno uporabljamo Stevilne aplikacije na vseh podroc¢jih naSega
Zivljenja. Tako so postale zelo popularne tudi §tevilne aplikacije za $port. Sportne aplikacije
spodbujajo gibanje in zdrav zivljenjski slog, saj so lahko dostopne in ponujajo ogromno

povratnih informacij o posamezni fizi¢ni dejavnosti.

Videti je, da se tako ¢lovek kot druzba v celoti danes vse bolj zavedata, da redna telesna
dejavnost vpliva ne le na nase fizi¢no, ampak tudi dusevno zdravje in je bistvenega pomena za
kakovostno zivljenje. Zato bi morala biti del vsakdana vsakega izmed nas v vseh starostnih
obdobjih. Pri otrocih in mladostnikih pozitivno vpliva na njihov celostni razvoj (telesni,
¢ustveni, socialni in razvoj kognitivnih sposobnosti), preventivno pa deluje tudi pred pojavom

razli¢nih odvisnosti (od tobaka, alkohola, prepovedanih drog). [17]

Pri uporabiti Sportnih aplikacij, ki omogocajo shranjevanje Sportnih dejavnosti, pa se pojavljajo
tudi negativni vplivi, ki so posledica primerjanja Sportnega napredka z drugimi. Vecina ljudi
se niti ne zaveda, kakSen vpliv ima to primerjanje na posameznika. Znano je, da socialno okolje
in interakcija z ljudmi moc¢no vpliva na naso motivacijo, prav tako tudi deljenje informacij na
druzbenih omrezjih. Motivacija je pomembna za napredek in vztrajanje na vseh podrocjih
naSega zivljenja, med drugim tudi v Sportu. Pri Sportnih aplikacijah se lahko pojavlja tezava,
da posameznik s spremljanjem Sportnih dejavnosti drugih razvija predvsem zunanjo
motivacijo, ki se imenuje ekstrinzicna. Notranja ali intrinzicna motivacija, za katero je
znacilno, da se z dejavnostjo ukvarjamo zaradi lastnega veselja in Zelje po izboljSanju svojih

sposobnosti na nekem podrocju, zato pride manj do izraza. [15]

Odlocili smo se poglobiti v problematiko tekmovalnosti, ki je prisotna pri uporabi Sportnih
aplikacij, zato smo ustvariti aplikacijo Active. Z njo posameznik spremlja le svoj Sportni
napredek in shranjuje le svoje Sportne aktivnosti brez primerjanja z dosezki drugih. V
nadaljevanju bomo opisali program, ki smo ga uporabili za ustvarjanje aplikacije. To je
program Android Studio, v katerem se uporablja programski jezik Java ali Kotlin. Izbrali smo
programski jezik Java, v Android Studio pa smo vkljucili tudi razvojni paket XAMPP, ki
vkljucuje Apache spletni streznik in SQL podatkovno bazo za prijavo in shranjevanje podatkov
uporabnikov. Nato bomo predstavili ustvarjeno aplikacijo Active, njen namen in delovanje,
opisali bomo funkcije, ki jih ima, ter moznosti nadgradnje v prihodnosti. Na koncu pa bomo

predstavili rezultate raziskovalne naloge.



1.1 HIPOTEZE

Pred zacetkom raziskovalne naloge smo si postavili naslednje hipoteze:

e Android Studio se bo pokazal kot dobra izbira platforme za ustvarjanje aplikacije.
e Programski del nam bo predstavljal vecjo tezavo kot graficna podoba aplikacije.
e Pri uporabi Sportnih aplikacij se pojavlja nezdrava tekmovalnost, ki se je ve€ina

mladostnikov ne zaveda.

1.2 RAZISKOVALNE METODE
Pri raziskovanju smo za pridobivanje informacij uporabili metodo analize razli¢nih virov, in
sicer smo v raziskovalno nalogo vkljuéili podatke, ki so na voljo na spletu glede gibanja in

tekmovalnosti pri Sportu.

Z metodo anketiranja smo ugotavljali, katere prednosti in slabosti ljudje vidijo v ostalih, ze
obstojecih Sportnih aplikacijah, ter pridobili informacije, kako bi jih nasa aplikacija izboljsala.
Za anketo smo se odlocili, ker smo zeleli pridobiti mnenje ljudi o predvsem nezdravi
tekmovalnosti ter o primerjanju Sportnih dosezkov z drugimi, ki se pojavlja pri Sportnih

aplikacijah.

V anketi je sodelovalo 110 anketirancev, starih od 15 do 35 let. Najvecji delez anketirancev je
pripadalo starostni skupini od 16 do 25 let. Razmerje med moskimi in Zenskami, sodelujo¢imi
v anketi, ni bilo enako, saj je bilo 13 % predstavnic zenskega in 87 % predstavnikov moskega

spola.



2 UPORABLIENI PROGRAMI

2.1 ANDROID STUDIO
Android Studio predstavlja IDE, ki razvijalcem aplikacij ponuja razli¢cna orodja za lazje in
hitrej$e razvijanje aplikacij. Slika 1 ponazarja logotip Android Studio platforme.

Slika 1: Logotip platforme Android Studio [11].

To okolje med pisanjem kode preverja napake ter s tem omogoca hitrejSe iskanje in
odpravljanje napak. Poleg tega razvijalcem med pisanjem kode daje predloge, s katerimi je
proces razvijanja aplikacij hitrejSi. Brez tega bi bil razvojni postopek veliko daljsi in laze bi
bilo narediti vse mogoce napake. Android Studio zgradi in zaZene ustvarjeno aplikacijo na
dejanski Android napravi ali na tako imenovanem emulatorju, orodju, ki ra¢unalniku omogoca

simulacijo Android naprave. [3]

Android Studio ima vgrajeno podporo za programski jezik Java in Kotlin. Tako Java kot Kotlin
imata svoje prednosti in slabosti. Za razvoj naSe aplikacije smo uporabili programski jezik Java,
saj smo se z njim Ze srecali pri strokovnem predmetu. Najpomembne;jsi razlog za uvedbo
programskega jezika Kotlin v Android Studio je bil zmanjsati Stevilo vrstic kode. Logotip

programskega jezika Kotlin ponazarja slika 2.

Slika 2: Logotip programskega jezika Kotlin [12].



Java je objektno usmerjen programski jezik z ogromno odprtokodnimi orodji in knjiZznicami za
pomoc razvijalcem, Kotlin pa je stati¢ni programski jezik z nekaterimi sodobnimi funkcijami.
Kotlin je dobra izbira za razvoj aplikacij na strezniski strani, saj uporabnikom omogoca pisanje
aplikacij z manj kode, kar izboljSuje njeno vzdrzevanje in berljivost. Kljub vsem razlikam med
jezikoma sta Java in Kaotlin interoperabilna. Katere koli metode, ki se uporabljajo v Javi, se
lahko uporabljajo tudi v Kotlinu in obratno. Logotip programskega jezika Java ponazarja slika
3. [16]
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Slika 3: Logotip programskega jezika Java [13].

2.2 GOOGLE CLOUD PLATFORM

Google Cloud Platform je platforma v oblaku, ki omogoc¢a, da lahko uporabniki preko
spletnega vmesnika dostopajo do orodij oziroma storitev, ki jih potrebujejo in uporabljajo. Na
sliki 4 je logotip platforme Google Cloud Platform s stevilnimi funkcijami, ki jih ponuja.
Uporabniki lahko te razli¢ne vire koristijo za razvoj Zelene infrastrukture. Izraz oblak pomeni
zagotavljanje IT storitev. Google Cloud Platform omogoca razlicne vrste modelov storitev v
oblaku, in sicer infrastrukturo (laaS), platformo (PaaS) in programsko opremo (SaaS). Ceprav

temeljijo na isti osnovni arhitekturi, so ti modeli glede na podro¢je uporabe razlicno zasnovani.

laaS je model, ki omogoca uporabniku nadzor nad operacijskim sistemom, pomnilnikom in
razvitimi aplikacijami, ki se izvajajo na navideznih virih, dodeljenih uporabniku, nima pa

nadzora nad osnovno infrastrukturo v oblaku.

Paas temelji na modelu laaS. Uporabnik ima nadzor nad osnovno infrastrukturo, na primer
operacijskim sistemom in vmesno programsko opremo. Vmesna programska oprema vkljucuje
vsa potrebna okolja s programi, orodji, zbirkami podatkov, spletnimi storitvami, torej
komponentami, ki so zasnovane za izdelovanje aplikacij. Te uporabnikom omogocajo, da z

njimi sami izdelajo svojo aplikacijo.



Saas pa omogoc€a uporabnikom zaganjanje aplikacij lokalno, v racunalniku. Zaradi tega
uporabnikom tudi ni treba skrbeti za vzdrZevanje ter nadgradnjo strojne in programske opreme.

Vse je na voljo prek spleta. Uporabniki se le preprosto prijavijo za dostop do virov.

Poleg tega Google Cloud Platform ponuja Se Stevilne druge storitve, kot so na primer
skladis¢enje in zbiranje podatkov, uporaba umetne inteligence in strojnega ucenja, orodja za

upravljanje, identiteto ter varnost. [1]

.
@Q@ @990

Slika 4: Logotip platforme Google Cloud Platform s funkcijami, ki jih ponuja [7].

2.3 HEIDISQL
Podatkovne baze so zbirke podatkov, ki so med sabo logi¢no povezani. Poznamo relacijsko
podatkovno bazo, ki podatke shranjuje v tabelah, te pa so med sabo povezane in tvorijo

vertikalno shemo podatkov, kot je prikazano na sliki 5.

Slika 5: Shema podatkov v SQL bazi [9].



Baze takSnega tipa uporabljajo za kreiranje in urejanje programski jezik, imenovan SQL.
Imamo pa tudi NoSQL, ki je nova moznost za shranjevanje podatkov. Ne potrebuje tabelari¢ne

sheme in se $iri horizontalno. Zaradi dobrega predznanja smo uporabili SQL. [5]

HeidiSQL je brezpla¢na programska oprema za kreiranje in vzdrzevanje podatkovnik baz.
Logotip programa lahko vidite na sliki 6. Program poskrbi za povezavo s streznikom, v nasem

primeru je to Apache streznik, pa tudi za preprosto brisanje in dodajanje uporabnikov. [6]

Podpira podatkovne baze MariaDB, MySQL, Microsoft SQL, PostgreSQL in SQLite. V nasi
raziskovalni nalogi smo se odlo¢ili uporabiti MySQL, saj ga podpira XAMPP in zado$¢a vsem
zahtevam za na$ projekt. Konkretno pa smo to orodje uporabili za registracijo in prijavo

uporabnikov ter za shranjevanje njihovih Sportnih aktivnosti.

HSA

Slika 6: Logotip programa HeidiSQL [8].

2.4 XAMPP

XAMPP je razvojno okolje, ki nam pomaga pri namestitvi spletnega streznika. Njegov logotip
je razviden s slike 7. Sestavljen je iz Apache spletnega streznika, MariaDB baze podatkov,
PHP in Pearl programskega jezika. Na voljo je za Windows, Mac in Linux operacijske sisteme.

[2]

Apache je brezplacen HTTP streznik. Deluje Ze dvajset let in je eden od najbolj zanesljivih
spletnih streznikov. S pomocjo https protokola na vratih 443 skrbi za varno povezavo med
stranko in streznikom. Tako podatki niso javno dostopni med potovanjem po omrezju. Ponuja

tudi veliko dodatnih funkcij, kot je na primer preverjanje gesla. [18]

PHP je strezniski programski jezik, ki se uporablja za razvoj dinami¢nih spletnih strani. Z njim
lahko Sifriramo podatke, poSiljamo piskotke, odpremo in urejamo datoteke na strezniku ter

spreminjamo in dodajamo podatke v podatkovni bazi. S pomocjo tega jezika Smo v nasi nalogi



povezali Sportno aplikacijo s streznikom in podatkovno zbirko z vsemi potrebnimi podatki o

uporabniku. S tem bomo omogo¢ili prijavo z razli¢nih naprav. [4]

Vsebuje tudi programsko orodje PHPMyAdmin, ki skrbi za administracijo MySQL baz kar
preko interneta. Kot je razvidno iz imena, je napisan v zgoraj omenjenem programskem jeziku
PHP. Omogoca nam kreiranje baz preko uporabniskega vmesnika, ki nam sam generira

potrebno SQL kodo. Ponuja pa nam tudi moznost neposrednega pisanja SQL stavkov. [14]

XAMPP

Slika 7: Logotip razvojnega okolja XAMPP [10].



3 APLIKACUA ACTIVE

3.1 NAMEN APLIKACIE

Aplikacija Active je zgrajena tako, da sledi $portnim dejavnostim uporabnika. Uporabnik lahko
izbira med pohodnistvom, tekom in kolesarjenjem. Izbrano Sportno dejavnost aplikacija
analizira in sproti preracunava ¢as, povprecno hitrost in Stevilo opravljenih kilometrov. Poleg
tega, glede na dano lokacijo, sproti izrisuje pot na zemljevid. Ker Zelimo uporabnikom
omogociti ve¢jo zasebnost in prepreciti nezdravo tekmovalnost, lahko shranjujejo in spremljajo

le svoje Sportne dejavnosti oziroma dosezke.

3.2 DELOVANIJE APLIKACIE

Ob zagonu aplikacije se najprej pojavi obrazec za prijavo (slika 8). Brez prijave vstop ni mozen,
saj druga¢e ne bi bilo mozno razvri¢anje aktivnosti po uporabnikih v bazi podatkov. Ce
uporabnik ni prijavljen, lahko to stori s klikom na gumb za registracijo. Po vpisu osebnih
podatkov lahko uporabnik vstopi v osrednji del aplikacije.

Ob kliku na gumb »Registracija« se nam pojavi okno, ki je prikazano na sliki 9. Tu moramo
vnesti e-postni naslov, poljubno uporabni$ko ime in geslo. Po uspesni registraciji se lahko

prijavimo.



ACTIVE

Prosimo, da se prijavite ali registrirate za
nadaljno uporabo.

uporabnisko ime

geslo

PRIJAVA

Registracija

Slika 8: Obrazec za prijavo.

Registracija

Prosimo, da vnesete vse potrebne podatke za
uspesno registracijo.

e-postni naslov

geslo

VELANI SE

Slika 9: Obrazec za registracijo.
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Za shranjevanje podatkov o uporabnikih smo ustvarili podatkovno bazo z imenom ActiveBase.

V njej smo ustvarili dve tabeli. Prva je namenjena podatkom, ki jih uporabnik vnese ob

registraciji (slika 10), druga pa belezenju njegovih aktivnosti (slika 11).

# Ime Podatkowvni tip Length,/Set Unsign.. Dopusti.. Zerofill Privzeto
1 ID INT 11 O O O AUTO_INCRE
2 username VARCHAR 0 ] v ] L
3 password VARCHAR 255 ] - ] LL
4 email VARCHAR 50 ] o ] L
Slika 10: Tabela za podatke o uporabniku.
# Ime Podatkovni tip Length/Set Unsign... Dopusti.. Zerofill Privzeto
1 ID INT 11 ] ] ] AUTO_INCRE
2 username VARCHAR 30 ] v ] ULL
3 kategorija VARCHAR 50 ] e ] L
4 cas INT 1 ] e ]
5 povHitrost IMNT 1 ] o ]
& pot INT 1 ] v ]

Slika 11: Tabela za podatke o aktivnostih uporabnika.

To bazo smo povezali z Apache streznikom, ki poskrbi za povezavo s SQL streznikom, ki je

na lokalnem omrezju. Tako omogo¢amo doloc¢eno raven varnosti. Ta streznik preprecuje vpis

in dostopanje do podatkov neregistriranim uporabnikov oziroma nedovoljenim zahtevam. Slika

12 ponazarja uporabniski vmesnik.

KAMPP Control Panel v3.2.4 [ Compiled: Jun 5th 2019 ] — O >
XAMPP Control Panel v3.2.4 & Config
Modules

4wl Metstat

Service  Module PID{s) Port(s) Actions @ .

9960

Apache 11940 80, 443 Stop Admin Config Logs B shel
MySaL 1360 3306 Admin Config Logs Explorer
FileZilla Start Admin Config Logs E‘J Services

Mercury Start Admin Config Logs @ Help

Tomcat Start Admin Config Logs |_l Quit

Slika 12: Uporabniski vmesnik razvojnega okolja XAMPP.
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S PHP kodo smo uredili, da se podatki pri registraciji pravilno vnesejo v tabelo (slika 13) in iz

nje tudi pridobijo pri prijavi (slika 14). Ce se podatki ujemajo, je prijava uspesna.

funetion logIn($table, Susername, $password)

Susername = Sthis->prepareData(Susername);
=prepareData (Spassword) ;
$this->»>sqgl = "select from " . Stable . " where username = '" , $username . "'"
$result = mysqgli_guery(S$this->connect, $this->sql):
Srow = mysqli_fetch_assoc{Sresaltj:
if (mysqli_num_rows(SIESJlE] I=0) {

Sdbusername = Srow['u "1

Spassword = Sthi

Sdbpassword = Srow|[
if ($dbusername == Susername && /*password_verify(Spassword, Sdbpassword) */ Sdbpassword == Spassword) |
£login = true;
} else 5login = false;
else $login = false;

return $login;

Slika 13: Koda za registracijo uporabnika.

function signUp(Stable, Semail, Susername, Spassword)

Susername = Sthis->prepareData(Susername);

spassword = Sthis->prepareData(Spassword);

prepareData (Semail) ;

ord = password hash($password, PASSWORD DEFAULT) ;

INSERT INTO " . $table . " ( us
if (mysqgli_guery (Sthis->connect, $th
return true;
} else return false;

VALUES ('™ . Susername . "','" . $password . "','" . $email . "')";

Slika 14: Koda za prijavo uporabnika.

S pripravljeno bazo smo vse potrebne podatke vnesli v Android Studio in s tem povezali bazo
z naSo aplikacijo. Z onClick metodo se ustvarita dve polji podatkov. V prvem se ustvarijo
spremenljivke, v drugem pa se vanje vnesejo podatki. Za zagotovitev pravilnosti podatkov smo
naredili tudi nekaj if-stavkov, ki preverjajo dolzino uporabnisSkega imena in gesla, ter ali so
potrebni podatki sploh vpisani. Na sliki 15 sta dva primera teh zahtev. Dokler podatki niso

pravilni, se ne morejo shraniti v bazo.

Ce so bili vsi podatki pravilno vneseni, se izvede koda, ki je prikazana na sliki 16. Za lazjo
povezavo smo uporabili programsko knjiznico, ki nam z metodami, kot je na primer PutData,

omogoca, da se podatki, ki jih je vnesel uporabnik, nato vnesejo v podatkovno bazo.
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registration_button.setOnClickListener({new View.OnClickListener()
1
@override
public void onClick(View view)
1
String[] field = new String[3];
field[@] = "username";
field[1] = "password”;
field[2] = "email”;
string[] data = new String[3];
data[@] = Username.getText().toString();
data[1l] = Password.getText().toString();
data[2] = Email.getText().toString();
boolean signupReady = true;

String Failmessage = "";

if(Username.length() <= 5)

{
signupReady = false;
Failmessage = "Uporabniiko ime ne sme biti krajse od petih znakev™;
}
if(Username.toString().isEmpty())
{
signupReady = false;
Failmessage = "Obvezno polje”;
}

Slika 15: Koda gumba za registracijo.

if(signupReady) {
PutData putData = new PutData( url: "http://192.168.8.31/Active/php/signup.php”, method: "POST", field, data);
if (putData.startPut()) {
if (putData.onComplete()) {
String result = putData.getResult();
Toast.makeText(getApplicationContext(), result, Toast.LENGTH SHORT).show();

if (result.equals("Registracija uspesna”)) {

}
}

h
}
else
1

Toast.makeText(getApplicationContext(), Failmessage, Toast.LENGTH SHORT).show();
¥

Slika 16: Koda za PutData metodo pri registraciji.

Podatke, pridobljene pri registraciji, potrebujemo za prijavo. Ponovno uporabimo metodo
PutData, ki je prikazana na sliki 17, da podatke vstavimo v bazo. Ta jih pregleda, ¢e se ujemajo
s tistimi, ki so bili vneseni pri registraciji. Prijava je uspesna pod pogojem, da je uporabnik

vnesel pravilne podatke.
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login_button.setOnClickListener(new View.OnClicklistener()

{

@override
public veid onClick(View view)
1
string[] field = new String[2];
field[@] = "username";
field[1] = "password";
String[] data = new String[2];
data[@] = Username.getText().toString();
data[l] = password.getText().toString();

PutData putData=new PutData( url: "http://192.168.8.31/Active/php/login.php”, method: "POST", field, data);
if{putData.startPut()) {
if(putData.onComplete()){
string result=putData.getResult();

if{result.equals("Uspesna prijava"”)){
Intent intent = new Intent(getApplicationContext(),MainActivity.class);
startActivity(intent);
SharedPreferences prefs = PreferenceManager.getDefaul tSharedPreferences(getApplicationContext()};
prefs.edit().putString("USERNAME" ,Username.getText (). toString()).apply();
prefs.edit().putString("PASSWORD",password.getText (). toString()).apply();

h

else

{

Toast.makeText(getApplicationContext(), result, Toast.LENGTH SHORT).show();

}

Slika 17: Koda gumba za prijavo.

Po prijavi oziroma registraciji se prikaze zacetna stran (slika 18). Aplikacija poizveduje o
stanju dovoljenja za potrebne funkcije naprave, do katerih potrebuje dostop. Z uporabnikovim
dovoljenjem lokacijskih storitev, ki uporabljajo GPS lokacijske senzorje na telefonu, prikaze
trenutno lokacijo uporabnika, kot je prikazano na sliki 18. Koda za pridobivanje trenutne

lokacije je na sliki 19.
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Brezno

Govce Trnov Hrib

Sedraz
Belovo

227

Klenovo

Google

Slika 18: Zacetna stran aplikacije.

private void Trenutnatokacija()

{
if (Activitycompat.checkselfpermission( context: this, Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION) |= PackageManager.PERMISSION GRANTED &&
ActivityCompat. checkSel fPermission( conlext: this, Manifest.permission.ACCESS COARSE LOCATION) |= PackageManager.PERMISSION GRANTED)
{
7000: Consider ca
return;
1
Task<Location> task = client.getLastiocation();
task.addonSuccessListener(new Onsuccesslistener<location>()
{
goverride
public void onsuccess(Location location)
{
if(location 1= null)
{
mapFragment . getMapAsync (new OnMapReadyCallback(
{
erride
public void onMapReady(GoogleMap googleMap)
{
Latlng lating = new LatLng(location.getLatitude(), location.getlongitude());
MarkerOptions markerOptions = new Markeroptions().position(lating);
googleMap. animatecamera(CameraUpdateFactory.newLatLngZoom(1atLng, v 14));
googleMap. addarker (markerOptions);
}
D
}
}
s

Slika 19: Koda za iskanje trenutne uporabnikove lokacije.
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Ceprav smo sprva Zeleli, da bi naa aplikacija delovala tudi brez internetne povezave, smo
ugotovili, da to ne bo mogoce. Najbolj varen in zanesljiv nacin, da so podatki o lokaciji
uporabnika na voljo, je z vzpostavljeno internetno povezavo in z implementacijo GoogleMaps
zemljevida. Za implementacijo GoogleMaps zemljevida je potrebno pridobiti tako imenovan
API klju¢. Za pridobitev je potreben GCP racun, ki smo ga ze imeli, saj smo s to storitvijo ze
delali. Ustvarili smo nov projekt in v tako imenovani knjiznici poiskali storitev Maps SDK for
Android, ki jo ponuja Google. Pridobljeni klju¢ smo vkljucili v aplikacijo, kot je razvidno s
slike 22.

= Google Cloud Platform 8 GoogleMaps ¥

e
D Maps SDK for Android
Google
w
Maps for your native Android app
m & APIEnabled
OVERVIEW DOCUMENTATION SUPPORT
Overview
Add maps based on Google Maps data to your Android application with the Additional details
Maps SDK for Android. The SDK automatically handles access to Google
Maps servers, map display and response to user gestures such as clicks and Type: APIs & services
drags. Last updated: 18/03/2021
Category: Maps
About Google Service name: maps-android-backend.googleapis.com
Slika 20: Omogocanje storitve Maps SDK for Android v knjiznici GCP.
APl Key
AIzaSyC9Yx0¥mgL6sYv2id031t1luJu8NrCjPPEY Uy

Slika 21: Pridobljen API kljuc.

<meta-data android:name="com.google.android.geo.API KEY"
android:value="AIzaSyCoYx0YmgL6sYv2id031t1luJu8NrCjPPEY" />

Slika 22: Implementacija API kljuca v kodo.
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Ce lokacijske in internetne storitve niso vklopljene, aplikacija od uporabnika zahteva, da jih
omogoci, saj so bistvenega pomena za delovanje aplikacije (slika 23). Uporabnik nato izbere
vrsto Sportne dejavnosti, ki jo Zeli opravljati. Izbira lahko med tekom, pohodnistvom in
kolesarjenjem (slika 24). Ob kliku na izbrani gumb se sprozi tako imenovan dogodek. Koda je

vidna na sliki 25.

Za boljso izkusnjo vklopite
zaznavanje lokacije v napravi
na podlagi Googlove lokacijske

storitve. v

NE, HVALA  V REDU

Slika 23: Zahteva za omogocanje lokacijske storitve.
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Slika 24: Izbiranje Sportne dejavnosti.
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Gumb za tek

Gumb za
pohodnistvo

Gumb za
kolesarjenje

Gumb za prikaz izbire dejavnosti




gumb_kolesarjenje.setonClickListener(new view.OnClickListener()

{
@override
public void onClick(View v)
{
string textRead = "Kolesarjenje”;
Intent intent = new Intent(getaApplicationContext(), NovaAktivnost.class);
intent.putExtra( name: "EXTRA STRING", textRead);
startActivityForResult(intent, requesiCode: 1);
closeFABMenu();
¥
35

gumb_pohodnistvo.setonClickListener(new View.OnClickListener()

{
@override
public void onClick(view v)
{
String textRead = "Pohodnistvo";
Intent intent = new Intent(getaApplicationContext(), NovaAktivnost.class);
intent.putExtra( name: "EXTRA STRING", textRead);
startActivityForResult(intent, requestCode: 1);
closeFABMenu();
¥
35

gumb_tek.setonClickListener(new view.OnClickListener()

{
@override
public void onClick(View v)
{
String textRead = "Tek";
Intent intent = new Intent(getApplicationContext(), NovaAktivnost.class);
intent.putExtra( name: "EXTRA_STRING", textRead);
startActivityForResult(intent, requestCode: 1);
closeFABMenu();
¥
1)

Slika 25: Koda za premik na novo stran.

Ta dogodek odpre novo stran za sledenje Sportne dejavnosti, ki jo je uporabnik izbral. Glede

na izbrano $portno dejavnost se vV navigacijski vrstici izpise njeno ime. Koda je na sliki 26.
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Intent intent = getIntent();

if(intent.hasExtra( name: "EXTRA STRING"))

{
String textRead = intent.getStringExtra( name: "EXTRA_STRING");
TextView text = findViewById(R.id.izbira);
text.setText(textRead);

¥

Slika 26: Koda za izpis imena izbrane Sportne dejavnosti.

Na sliki 28 je prikazan primer za izbiro dejavnosti pohodnistvo. Ob kliku na gumb za zacetek,
ki je na sliki 28 na desni strani, aplikacija za¢ne s sledenjem. Ob dejavnosti sledi, preracunava
in prikazuje Cas, povprec¢no hitrost in opravljeno razdaljo Sportne dejavnosti uporabnika.
Povprecna hitrosti in opravljena razdalja sta merjeni v kilometrih na uro. Poleg tega na
zemljevid sproti izrisuje tudi pot, ki jo uporabnik opravi. Vse te podatke pridobiva na podlagi
uporabnikove lokacije. Povprecna hitrost se prera¢unava tako, da delimo skupno razdaljo s
casom, ki ga je uporabnik dosegel na tej razdalji. Ko se uporabnik med Sportno dejavnostjo
premika, se glede na njegovo spremenjeno lokacijo posodabljajo razdalja, povprecna hitrost in
izrisana pot na zemljevidu. Koda za risanje poti je prikazana na sliki 27. Gumb za zacetek se
ob kliku spremeni v gumb, ki omogo¢a uporabniku za¢asno prekinitev sledenja. Ce Zeli

uporabnik kong¢ati s sledenjem, pa ima na voljo gumb, ki je na sliki 28 na levi strani.

private static void RisanjePoti(final GoogleMap map, final Location zadnja_lokacija, final Location nova_lokacija)
{
Polyline polyline = map.addPolyline(new PolylineOptions()
.add(new LatLng(zadnja_lokacija.getlLatitude(), zadnja_lokacija.getLongitude()),
new LatLng(nova_lokacija.getLatitude(), nova_lokacija.getLongitude()))
~width(2e)
.color(Color.argb( alpha: 9@, red: @, green: 138, blue: 255))
)5
polylines.add(polyline);

Slika 27: Koda za izrisovanje uporabnikove poti.
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Gumb za konec

Izbrana dejavnost

Pohodnistvo

Lokacija
uporabnika

O 00:00.00 &

00,00 00,00

POVPRECNA HITROST RAZDALJA

Slika 28: Sledenje za Sportno dejavnost pohodnistvo.
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Po koncani aktivnosti se podatki shranijo. To smo dosegli z metodo saveData, ki je prikazana

na sliki 29. Tako so podatki s pomoc¢jo PHP kode dataSave (slika 30) vstavljeni v podatkovno

bazo. Vsak podatek je vstavljen na to¢no dolo¢eno mesto v tabeli.

void saveData() {

String[] field = new String[&];
field[@] = "username"”;
field[1] = “"password";
field[2] = "kategorija™;
field[3] = "cas”;

field[4] = "pot™;

field[5] = "hitrost";

string[] data = new String[6];

data[@] = MainActivity.preferences.getString( key: "USERNAME"™, defValue "");
data[l] = MainActivity.preferences.getString( key: "PASSWORD", defValus "");
data[2] = MainActivity.kategorija;
data[3] = timeInMinutes();
data[4] = distanceSaveString()
data[5]
PutData putData=new PutData( url: "http://192.168.8.31/Active/php/datasave.php”,
if(putData.startPut()) {

if (putData.onComplete()) {

Log.d( tag: “"sgl return”, putData.getResult());

3
speedToFormatstring();

method:

}

"POST", field, data);

Slika 29: Koda za vnasanje aktivnosti v bazo podatkov.

<?php
require "DataBasze.php";
$db = new DataBase();

if ($db->dbConnect (})

echo $db->dataSave ("aktivnosti®, §_POST['username'], § POST['password'], §_POST['kategorija'], $_POST['cas'],

elsge egho "All fields are reguired";

if [isset[S_PQSTj';se::e.:.'e'j] && isset(s_POETj'_:c-'::<.-":::1'j) & issat,[.-:_FOETj'\'c-:f;::'__"e'j] &k issac[S_POETj':c—s'j) E& issat[S_POETj

§_BOST['pot'],

'pot']) && isset($_POST['hitrost'

§_POST['hitrost']):

1)

Slika 30: Koda za povezavo med bazo podatkov in saveData metodo.

Za prikaz teh podatkov smo ustvarili PHP kodo dataRequest za pridobivanje podatkov iz

podatkovne baze (slika 31). Ti podatki so nato vneseni v polja, kot je prikazano na sliki 32.

21




<?php

require "DataBase.php":
Sdb = new DataBase ()
if (isset($_POST['u
{

&& isset($_POST['p

if ($db->dbConnect())
{

if ($db->dataRequest("akti
{

echo 5db->dataRequest ("akti rd' 1)

else echo
=

Slika 31: Koda za povezavo med bazo podatkov in PutData metodo.

PutData putData=new PutData( wi “hitp://192.168.8.31/Active/ /dataregquest.php™, method "POST", field, data);
if(putata.startPut(}}
{

if(putpata.onComplete())
{
string result = putbata.getResult();
int size = Character.getnumericvalue(result.charat(e));
if(size » @)
{
string[] split = new String[size * 4];

string[] s1 = new String[size];
String[] s2 = new String[size];
string[] s3 = new String[size];
string[] s4 = new String[size];

int counterwords = &;
int counterArray = 1;
Sstring CurrentWord = "";
for (int i = 2; i < result.length(}; i =1+ 1) {
if (result.charat(i) == ",") {
if (counterArray == 1} {
si[countervords] = CurrentWord;
3
if (counterarray == 2) {
s2[countervords] = Currentword;
¥
if (counterarray == 2) {
s2[counterwords] = Currentword;
}
if (counterArray == 4} {
s4[counterwords] = Currentword;
¥
Currentword = "";
counterarrays+;
T else {
CurrentWord == result.charat(i);

}

if (counterArray == 5} {
counterArray= 1;
counterwords++;

3

Slika 32: Koda za pridobitev podatkov o aktivnostih iz baze podatkov.
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Nato smo s kodo za Adapter, Ki je na slikah 33, 34 in 35, povezali podatke iz polja z njihovim
mestom v uporabniSkem vmesnhiku. S tem si lahko uporabniki vse opravljene aktivnosti
ponovno ogledajo s klikom na moznost za pretekle aktivnosti, ki se nahaja v desnem zgornjem
kotu zacetne strani aplikacije. Zaradi uporabe podatkovne baze, v kateri so te aktivnosti
shranjene in razvr$¢ene po uporabnikih, omogoc¢imo, da se pri prijavi ve¢ uporabnikov na eni

napravi prikazejo samo aktivnosti trenutno prijavljenega uporabnika.

recyclerView.setLayoutManager(new LinearLayocutManager( context this));
Adapter Adapter = new Adapter( ct this, activity: Pretekledktivnosti.this, s1, s2, 53, s4);
recyclerView.setAdapter(Adapter);

Slika 33: Koda za klicanje metode Adapter.

public Adapter (Context ct, Activity activity,string s1[],5tring s2[],string s3[],string s4[]){
this.context = ct;
this.activity = activity;
datal=sl;
dataz=s2;
data3=s3;
datad=s4;

Slika 34: Koda za deklariranje metode Adapter.

@override

public void onBindViewHolder(@NonNull MyViewHolder holder, int position) {

holder.textl.setText(datal[position]);
holder.text2. setText(data2[position]);
holder.text3.setText(data3i[position]);
holder.text4. setText(datad[position]);

Intent intent = new Intent(context, PretekleAktivnosti.class);

}

@override
public int getItemCount() { return datal.length; }
public class MyViewHolder extends RecyclerView.ViewHolder{

Textview textl,text2,text3,texts;

public MyViewHolder(@NonNull View itemView) {
super(itemView);
textl=itemView.findViewById(R.id.tv_kategorija);
text2=itemView.findViewById(R.id.tv_cas);
text3I=itemView.findViewById(R.id.tv_povpHitrost);
text4=itemView.findViewById(R.id.tv_pot);

Slika 35: Koda za metodo Adapter, ki poskrbi za izpis podatkov.
23



S slike 36 je razvidno, kako so podatki o preteklih aktivnosti prikazani uporabniku. Po
koncani aktivnosti, ki jo uporabnik shrani, se izpisejo podatki o vrsti aktivnosti, Ki jo je
uporabnik opravljal, njenem trajanju, stevilu kilometrov in povpreéni hitrosti, ki jo je pri

aktivnosti dosegel.

Shranjene aktivnosti

Tek
00:01:33 0.11 km 4.3 km/h

Slika 36: Shranjeni podatki o Sportni dejavnosti.
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3.3 TEZAVE PRI USTVARJANJU APLIKACIJE

Najprej smo se morali odloditi, katere Sportne dejavnosti in katere funkcije bomo vkljucili v
naSo aplikacijo. K tej odlocitvi so bistveno prispevali odgovori anketirancev na vprasanja, ki
smo jim jih zastavili v anketi. Na podlagi rezultatov ankete smo v aplikacijo vkljucili tiste
Sportne dejavnosti, za katere so anketiranci odgovorili, da jih najpogosteje opravljajo, torej tek,
pohodnistvo in kolesarjenje. Ker smo iz rezultatov ankete razbrali, da je anketirancem pri
Sportnih aplikacijah najpomembnejSe beleZzenje Sportnih aktivnosti smo se osredotocili
predvsem na to. Kar nekaj anketirancev, natan¢neje 25 % pa je izbralo, da je zanje
najpomembnejSe delovanje brez interneta. Zaradi tega smo poskusali narediti aplikacijo, ki bi
delovala tudi brez internetne povezave, vendar smo ugotovili, da to ne bo mogoce. Aplikacija
temelji na lokaciji uporabnika, ti podatki pa so najbolj zanesljivi z vzpostavljeno internetno

povezavo.

Naslednja tezava je bila izbrati platformo, ki bi nam ustrezala glede na znanje, ki smo ga
pridobili v letih Solanja na srednji Soli za racunalniStvo. Po premisleku se nam je zdel
najprimernejsi program Android Studio, saj smo ga Ze obravnavali pri strokovnem predmetu.

Zeleli smo nadgraditi znanje, ki smo ga pridobili pri pouku.

Pri odlo€anju o imenu, ki ga mora imeti vsaka aplikacija, smo se sprva Zeleli domisliti
posebnega, unikatnega imena. Ker se je takSnega imena, ki bi bil vSecen in bi pritegnil ljudi,
tezko domisliti, smo to zamisel opustili. Odlocili smo se, da bomo ubrali varnejSo pot in

aplikaciji dali preprosto in neposredno ime. Zato smo jo poimenovali Active.
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4 MOZNOSTI NADGRADNJE V PRIHODNOSTI

V prihodnosti bi radi aplikacijo nadgradili. Radi bi dodali izbiranje med Se ve¢ Sportnimi
dejavnostmi, kot je na primer rolanje, trening z utezmi, fitness telovadba. Pri treningu z utezmi
bi lahko uporabnik izbiral med ze vnaprej pripravljenimi vajami ali pa si naredil svoje in vpisal
tezo utezi ter Stevilo ponovitev. Nadgradili bi tudi shranjevanje Sportnih dejavnosti, da bi se
poleg povprecne hitrosti, razdalje in Casa shranila slika zemljevida poti, ki jo je uporabnik
opravil. Poleg tega pa bi uporabnik svojo dejavnost lahko preimenoval in mogoce celo dodal

kaksno sliko, ki jo je ustvaril med potjo.

Aplikacija bi izpisala tudi priblizek porabljenih kalorij po vsaki aktivnosti. Uporabnik bi lahko
dostopal do statistik, kjer bi bila prikazana povpre¢na razdalja in ¢as njegovih aktivnosti, pa
tudi njegova najdaljsa aktivnost (glede na ¢as in razdaljo). Za bolj personalizirano izkusnjo pa
bi dodali moznost spreminjana teme aplikacije, kjer bi uporabnik lahko izbiral med mnogo
razli¢nimi barvami grafiénega vmesnika aplikacije. Aplikacija bi omogocala tudi funkcijo, da

uporabnik vnese cilje, ki jih Zeli dose¢i, kot je na primer preteci 20 kilometrov v enem tednu.
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5 PREDSTAVITEV REZULTATOV RAZISKOVALNE NALOGE

Nasa prva hipoteza je bila, da se bo Android Studio pokazal kot dobra izbira platforme za
ustvarjanje aplikacije. Hipotezo smo potrdili, saj smo po preizkusu razli¢nih razvojnih okolij
ugotovili, da ima le Android Studio vse potrebne funkcije za kvaliteten in hiter razvoj nase
aplikacije. Ponuja inteligentni urejevalnik kode, ki omogoca hitrejSo programiranje in skrbi, da
nismo izgubljali ¢asa pri dodatnem pisanju. Med samim razvojem z emulatorjem omogoca
hitro izdelavo prototipov in s tem tudi sprotno preizkusanje pravilnosti delovanja aplikacije.
Tako smo lahko pri vsaki negotovosti aplikacijo hitro testirali. Zelo prav nam je prislo tudi
orodje za nadzor razli¢ic, ki nam je omogocilo vrnitev na stare verzije aplikacije, ko nam
kaksen kon¢ni izid delovanja ni ustrezal. Poleg vseh teh prednosti pa ponuja §e moznost gradnje
aplikacije za kon¢no objavo z vso potrebno dokumentacijo. Edina tezava, ki smo jo imeli s
platformo, se je pojavila pri njeni posodobitvi, ko so se pri konfiguraciji nase aplikacije pojavile

napake zaradi nove verzije sistema. Kljub temu smo te napake hitro odpravili.

Druga hipoteza je bila, da nam bo programski del predstavljal vecjo tezavo kot grafi¢na podoba
aplikacije. Android Studio ima zelo preprost urejevalnik za grafiéno podobo aplikacije. Vse
elemente lahko dodamo s tako imenovano drag and drop (povleci in spusti) metodo, ki
zagotavlja hitro dodajane in premikanje elementov. Po drugi strani pa ima veliko bolj
kompleksen nacin za programiranje. Kot primer lahko navedemo del, kjer smo zeleli, da se
uporabniku med samo aktivnostjo izrisuje pot. Za tem je bilo potrebno veliko povezav med
razli¢nimi deli kode. Za to smo porabili veliko ve¢ ¢asa kakor za samo podobo aplikacije in s

tem tudi potrdili naSo hipotezo.

Zadnja hipoteza temelji na dejstvu, da se pri uporabi Sportnih aplikacij pojavlja nezdrava
tekmovalnost, ki se je vecina mladostnikov ne zaveda. To hipotezo smo potrdili z rezultati,
pridobljenimi iz ankete. Anketirance smo vpraSali, ali menijo, da pri Sportnih aplikacijah s
spremljanjem napredka prijateljev prihaja do nezdrave tekmovalnosti. 1z grafa na sliki 36 lahko
razberemo, da je kar 74 % odgovorilo z ne, le 19 % z da, 4 % pa z mogoce; ostali 3 % menijo,

da prihaja do zdrave tekmovalnosti.
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Slika 37: Graf o mnenju anketirancev glede nezdrave tekmovalnosti.

Na vpraSanje, ali bi raje uporabljali aplikacijo, s katero bi spremljali le svoje Sportne aktivnosti
je 27 % anketirancev odgovorilo z da, 37 % z ne in 35 % z mogoce. Kot argument za so
poudarili, da bi se lahko s tak$no aplikacijo osredotocili le nase, imeli bi ve¢ zasebnosti in da
jim ni pomembno spremljanje dosezkov drugih. Kot argument proti pa so navedli, da Sportne

dosezke radi primerjajo z drugimi in da s tem pridobijo dodatno motivacijo in tekmovalnost.

mDz = Ne = Mogole

Slika 38: Graf o mnenju anketirancev glede spremljanja le svojih aktivnosti.
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6 ZAKUUCEK

Med raziskavo nam je najve¢ preglavic povzrocala funkcija shranjevanja $portnih dejavnosti,
saj smo imeli z njo precej ve¢ dela, kot smo sprva pri¢akovali. Anketo smo poslali mentorju,
Ki jo je posredoval med dijake, zato tezav S premajhnim $tevilom anketirancev nismo imeli. S
tem smo pridobili vse potrebne odgovore na vprasanja, ki so nam pomagali tako pri izdelavi
aplikacije kot tudi pri rezultatih hipotez. Raziskava v tej raziskovalni nalogi nam je predstavila
malo drugacen zorni kot na tekmovalnost, ki ni tako nedolzna, kot mogoce izgleda na prvi
pogled. Kljub tezavam, na katere smo med nalogo naleteli, smo raziskovalno nalogo uspesno
zakljucili. Za izdelovanje aplikacije smo porabili veliko prostega ¢asa, vendar smo veseli, da
nam je uspelo, in Zze komaj ¢akamo, da se bomo v prihodnje lotili nadgradnje, s katero bomo

aplikacijo Se izboljsali.

Aplikacija je Se vedno v razvojni fazi, vsak dan pa se Stevilo uporabnikov povec€uje. V Casu
zagovora na ob¢inskem nivoju, ko smo aplikacijo uporabljali zgolj mi in ¢lani nasih druzin, je
bilo uporabnikov priblizno pet. Po zagovoru na ob¢inskem nivoju smo aplikacijo razsirili med
soSolce, prijatelje, znance in jo trenutno uporablja priblizno petdeset oseb. Od dosedanjih
uporabnikov smo dobili pozitiven odziv glede uporabe. Ce bomo $e naprej dobivali dobre
povratne informacije in bo aplikacijo uporabljalo ¢edalje ve¢ ljudi, jo bomo z omenjenimi

moznostmi nadgradnje naloZili tudi v trgovino Google Play.
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8 PRILOGE

8.1 PREDSTAVITEV OSEB

Ime in priimek: NusSa Alja Kralj
Naslov: Cvetli¢na ulica 14, 3313 Polzela
Sola: Srednja $ola za kemijo, elektrotehniko in ra¢unalni§tvo

Hobiji: risanje, branje

Ime in priimek: Maja Skorjanc
Naslov: Govce 4, 3270 Lasko
Sola: Srednja $ola za kemijo, elektrotehniko in ra¢unalnistvo

Hobiji: pohodnistvo, druzenje z druzino in prijatelji

8.2 ANKETNI VPRASALNIK
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Q3 oObwvezno vpratanje

Koliko ur na teden ste Sportno aktivni?
Eno uro

Cre wuri

Tri dio 5tiri ure

Wsak dan po eno urg

O000O0

Drugao:

Q4 Obvezno vpratanje

Al ste pe slisall za Sportne aplikacije, kot 50 na primer Strava, Sports Tracker, Runkeeper?
O Da
0 Ne

Q6 Obwezno vpratanje

Ali uporabljate kaksno Sportno aplikacijo pedobno zgoraj navedenim?
O ©Da
O Ne

Qs

Ce ste na prejdnje vprasanje odgovorili 2 "da’, odgovorite 32 na naslednje vprasanje:
Za katero Sportno aktivnost jo najveckrat uporabljate?

Mainit je vl odgovorov
[0 Tek
0 Hejo
[ Kolesarjenje
(0 Orugo:
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Q7 Obwezno vpradanje

Kaj se vam 2di pri taksnih aplikacijah najpomembnejse?
Beleienje aktivnosti
Delovanje brez interneta

Belatenje vnosa vode [ hrane

000

Drugao:

Q8 Obwvezno vpradanje

Kaj vas pri trenutnih Sportnih aplikacijah najbolj moti?
Metotnost podatkay

Zapletena za uporabo

Grafitna podoba

O00O0

Drugao:

Q9 Obvezno vpratanje

Kako pormembno se varm zdi spremiljanje Sportnega napredka prijateljev?
) Nipomembno
() Srednje pomembno
O Zelo pomembng

Q10 Obvezno vprasanje

Ali menite, da pri sportnih aplikacijah s spremiljanje napredka prijateljev prinaja do nezdrave tekmovalnost?

) Da
O  HNe
{3 Drugo
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QN Cbwvezno vpratanje

Kako pogosto primernjate svoje sportne dose2ke 2 doselki swojib prijateljev?
Vedno

Pogosto

wéasih

Redko

Mikali

O00O00O0

Drruge

Ql2 Obvezno vpradanje

Ali bi raje uporabljali aplikacijo, s katers bi spremmljali le svaje Sporthe aktivinosti?

) Da
O Ne
)  mMogote

QI3 Obverno vpratanje

Zakaj da oziromna zakaj ne?
Vpisite besaddo

Ql4 Obvezno vprasanje

Kako pormembna vam je preprostost uporabe aplikacije?
(O  Nipomembna
()  Srednje pomembna
(O  Zelo pomembna

QIS5 Obvezno vprasanje

Ali se vam zdi motele, kadar vam aplikacije posiljajo cbvestila?

O Da
O Ne
() Obtasno
Zakljuéna stran
Zakljucek

Odgovorili ste na vsa vprasanja v tej anketi. Hvala za sodelovanje.
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