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2 Povzetek

V tej raziskovalni nalogi je obravnavana izdelava aplikacije "Heat Beat", katere cilj je ugotoviti
vpliv glashbe na ¢lovekovo stanje pri visoki fizi¢ni aktivnosti, ter morebitne nepri¢akovane
ucinke ki se pri tem lahko pojavijo.

Najina ideja je bila narediti aplikacijo, ki sinhronizira glasbo s hojo ali tekom. Pri tem sva
naletela na veliko tezav, ve¢inoma pri izdelavi aplikacije. Ob koncu sva jih uspesno razresila
in odgovorila na hipoteze, ki sva si jih zastavila na to temo.

3 Abstract

This research paper goes through the creation and use of the "Heat Beat" application, the aim
of which is to determine the impact of music on the human condition during high physical
activity, as well as possible side effects that may occur.

Our goal was to build a working application that allows you to synchronize music with walking
or running. While doing so we ran into some problems, mainly with the development of the
application. At the end we managed to solve them and answer the hypothesis we came up with
regarding this topic.
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/ Kratice

Bmp: ang.: beats per minute — enota ki se v glasbi uporablja kot mera tempa v pesmi.

Gps: ang.: global positioning system — satelitski radijsko navigacijski sistem za dolocanje
pozicije.

IDE: ang.: integrated development environment — integrirano razvojno okolje za izdelavo

programov in aplikacij za dolo¢ene sisteme.

Sql:  ang.: structured query language - standardiziran programski jezik, ki se uporablja za
upravljanje relacijskih baz podatkov.



8 Uvod

Ceprav se je ¢lovek v zadnjem stoletju prilagodil in navadil na omejujoée Zivljenje, Ki
posamezniku ne dopusca popolne svobode v vsakdanjem Zivljenju, to ne pomeni da smo se s
tem sprijaznili. Ta se med drugim lahko najde tudi v telovadnici, v plavanju, plezanju,
smucanju, drsanju, teku, ali pohodu. Vse te aktivnosti pa imajo nekaj skupnega. To je, da se
vse aktivnosti izvajajo v nekem ritmu.

Cloveka spremlja na primer ritem okolja ali pa ritem bitja srca.
Namen najine naloge je ugotoviti vpliv ritma na osebno pocutje, raven moc¢i in vzdrzljivosti.

8.1 Koncni cilj

Najini konéni cilj je bil izdelava aplikacije, s katero se ne eni strani uporabniku meri njegov
ritem pri hoji/teku, na drugi strani pa se izmeri ritem mp3 skladb. Uporabnikovem ritmu
hoje/teka nato aplikacija prilagodi seznam predvajanih skladb.

8.2 Metode dela
Pri raziskovanju sva uporabila dve metodi dela:

e Metoda ankete, kjer sva udelezence spraSevala 0 njihovi tedenski vadbi, ¢e pri njej
poslusajo glasbo in ¢e mislijo da ima to vpliv na njihove rezultate
e Metodo raziskave kjer sva:
o raziskala internet na to temo
o zgradila aplikacijo, ki sva jo dala testiranim osebam, ki so soglasali s testom in
nama vrnili rezultate.

8.3 Hipoteze in cilji

Zadala sva si hipoteze ki bi najbolj natan¢no opisale najino ugotovitev do katere sva hotela
priti. Odgovore na hipoteze pa sva nato pridobila iz anketiranja udeleZencev in preizkusSanja
aplikacije.

1 HIPOTEZA: poslusanje glasbe izboljsa rezultate fizicne aktivnosti

1.1 HIPOTEZA: poslusanje glasbe izboljSa moZzgansko delovanje pri fizi¢ni aktivnosti

1.2 HIPOTEZA: poslusanje glasbe izboljsa telesno vzdrzljivost pri fizi¢ni aktivnosti

2 HIPOTEZA: vsaj 50% odstotkov ljudi pri fizi¢ni aktivnosti poslusa glasbo

2.1 HIPOTEZA: vsaj 20% posluSalcev misli da jim glasba pri aktivnosti pomaga/prinasa
boljse rezultate

3  HIPOTEZA: Ceprav je bila to najina prva izkusnja z izdelavo aplikacije, sva menila
da jo bova uspesno naredila.

CILJ: Uspesna izdelava Sportno-glasbene aplikacije.



9 Nacrtovanje aplikacije
Aplikacija, ki sva si jo zamislila, bo imela dva osnovna dela ze obstojecih aplikacij

- aplikacija za predvajanje glasbe
- aplikacija za merjenje hitrosti hoje/korakov.

Namenila jo bova prakti¢ni uporabi. Zato sva pri nacrtovanju dala prednost namenu pred
estetiko. Pozornost sva namenila enostavnosti in lahkemu razumevanju aplikacije. Tako jo
bodo lahko razumeli in z lahkoto uporabljajo vsi uporabniki.

Aplikacija bo sestavljena iz treh glavnih delov:

- program za branje in Stetje korakov,
- program za dolo¢anje bpm-ma glasbe,
- program Ki bi ju povezal v delujoco aplikacijo.



10 Planiranje Stevca korakov

10.1 1. ideja — merjenje visine

Najina prva ideja je bila uporaba senzorja za gibanje, in iz tega sestaviti algoritem ki bi
prepoznal kdaj uporabnik hodi/tece, ali izvaja druge fizi¢ne aktivnosti. To bi naredila tako, da
bi zabelezila kakrsen koli premik ki bi se zgodil v smeri Z koordinate.

Nato bi pridobila zacetne podatke z belezenjem najine hoje/teka ter
opazovala pri kaksnih vrednostih se je zgodil korak. 1z teh podatkov bi sestavila
algoritem ki bi jih prestel. Istocasno pa bi pazila na tezave, Ki bi se pojavile v
primerih:

e Stetja koraka kadar ga uporabnik ni naredil K
e ne stetja koraka kadar ga je uporabnik naredil

e pocasno delovanje aplikacije

y

e delovanje aplikacije za osebe drugacne viSine, sloga hoje... X

. . . . Slika 1: prostorkse koordinate v treh
10.2 2.ideja — merjenje hitrosti dimenzijahp

Druga ideja bi tudi uporabila senzor za gibanje. Tokrat pa bi se
zabelezila hitrost naprave.

Najino mnenje je bilo da ko ¢lovek stopi, se v premiku navzgor
zgodi velika takojsna razlika hitrosti, ko pa za¢ne padati pa

hitrost pada pocasneje. To obliko hitrosti bi nato lahko
primerjala s hitrostjo ki jo sprejema senzor, ter pri tem ugotovila T
¢e je to korak ali ne.
S
10.3 3. ideja — merjenje razlike hitrosti
Tretja ideja je bila bolj enostavna. Za to idejo ni potrebnih
t—>p

zahtevnih funkcij, ampak samo prepoznavanje ritma. Delovala
bi tako, da bi uporabnik kliknil kdaj hoce zaceti aktivnost. Nato
bi zabeleZevala vrednosti senzorja, Ki bi jih po dolo¢enem ¢asu
prebrala in primerjala. Korak bi Stela vsaki¢, ko bi se zgodil
prestop med hitrostjo, kot prikazano na sliki 2. (s- => s+).

Slika 2: spremmeba hitrosti relativna z
casom

Na zalost ta reSitev prinasa veli problem. Skoraj nemogoce je narediti stevec, ki bi uposteval
samo dolocene prestope (zaradi obcutljivosti senzorja in Cloveske napake) ter obenem
predvideti sloge hoje razli¢nih oseb.

10.4 4.ideja —vgrajen Stevec
Na sreco sva imela $e Cetrto opcijo. Ta je bila ze vgrajeni Stevec korak ki ga imajo prenosne
naprave.



Z uporabo 7Ze¢ vgrajenega Stevca bi z lahkoto brala korake, nato pa jih delila s preteklim ¢asom

da bi dobila bpm.

10.5 5. ideja— Uporaba GPS-a

Na misel nama je tudi prislo, da bi uporabila vgrajen gps ter
zabelezila pot ki jo je uporabnik opravil od izbrane tocke. Ta
nacin belezenja poti je viden v veliko aplikacijah in je zelo
enostaven ter interaktiven. Ima moznosti prikazati zemljevid
in uporabnikovo pot ki jo je naredil.

Po izdelani raziskavi povprecen zenska naredi 26 inch/ 66cm
in moski 31 inch/78cm v enem koraku. [1]
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Slika 3: prikaz aplikacije (strava), ki uporablje gps za
zabelezevanje in prikaz poti



Women's Step Women's Men's Step Men's Stride

Height Length Stride Length  Length Length
(inches) (inches) (inches) (inches)

STt 0in. 24.3 49.6 249 49.5
5ft 1in. 25.2 304 25.3 50.63
S5ft2in. 25.6 31.2 25.7 51.46
5ft. 3 in. 26.0 52.0 26.1 52.29
5ft 5in. 26.4 32.9 26.6 53.12
Sft. 5in. 26.8 53.7 27.0 53.95
5ft6in. 27.3 34.5 274 54.78
5ft7in. 277 55.3 27.8 55.61
5t a8in. 28.1 56.2 28.2 S6.44
5ft. 9 in. 28.5 57.0 28.6 57.27

5 ft. 10 in. 28.9 57.8 29.1 58,1

5 ft. 11 in. 29.3 58.6 29.5 58.93
6ft. 0in. 29.7 59.5 209 58.76
6ft. 1in. 3041 60.3 30.3 60.59
6ft 2in. 306 61.1 30.7 51.42

6 ft. 3 in. 31.0 62.0 31.1 62.25

6 ft. 4 in. 314 62.8 31.5 63.08

6 ft. 5in. 3.8 63.6 32.0 63.91

Slika 4: razmerje dolzine koraka v primerjavi z visino in
spolom cloveka

Program bi lahko izdelala tako, da bi uporabnika vprasala za spol ter njihovo visino, saj bi te
podatke uporabila in se nato navzkrizno sklicevala po podatkih v tabeli.
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10.5.1 Prednostiin slabosti uporabe gps-a

Gps je zelo natan¢no orodje ki lahko na 3-10m natan¢no dolo¢i lokacijo z uporabo satelitov
(od 7 do 8). Zaradi tega je ena od najboljsih nacinov belezenja poti, hitrosti in korakov. Tudi
veliko drugih aplikacij ga uporablja za te namene. To pa Se ne pomeni da je nezmotljiv.

Poleg prednosti ki jih prinaSa:

e jasnain lahka uporaba

e delovanje povsod po svetu
e prikaz ze opravljene poti

e Stetje dolzine

e natanc¢na dolocCitev pozicije

Se lahko najdejo tudi slabosti:

e povecana uporaba baterije

e napake pri dolocitvi pozicije

e napake na zemljevidu

e slabe kvaliteta naprave

e premalo satelitov

e slab signal za pridobitev koordinat

Poleg teh se pojavijo napake v drugih podro¢jih, na primer ko med osebo in sateliti stoji stavba,
gora, gozd... v tem primeru je mozno da signal od satelitov ne pride do uporabnika, tako da gps
neha delovati. [2]

Google Maps feature provided by 'Elevate’ extension is no longer avail

: . This service is now too expensive to be displayed at the
SplltS moment, [dismiss th gel
Mile Pace GAP Elev
1 1 /m 58 ft L
9:46 /m 7:41 /m 2331t
11:06 /mi  10:38 /m -62 ft

4 11:10/mi 10:27 /m 79t

5 1242/mi 1038/mi 199t
11 056  11:24/mi 11:18/mi 229t

Kepplewood Rd SE

Slika 5: primer gps-a ki ne deluje pravilno
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Planiranje metode za doloCanje bpm pesmi

Za dolocanje pbm-a pesmi sva na zacetku imela kar nekaj ide;.
Kot pri Stevcu korakov sva ugotovila da ze obstajajo programi Ki to znajo narediti.
Postavila sva si izziv, da ta del programa narediva sama, brez tuje pomoci.

11.1 1. Nacin —zaznavanje onset-a
Najina prva ideja je bila uporabiti detektor Onset-a (zacetka)

11.1.1 Onset

Onset se nanasa na zacetek glasbene note ali drugega zvoka. Vse glasbene note imajo zacetek,

vendar ne vkljuCujejo nujno zaletnega prehoda.
Slika 6: prikaz onset-a Attack

11.1.2 Pristopi k odkrivanju onset-a
Lahko delujejo kot ¢asovni , frekvenéni , fazni ali
kompleksni naéin in vkljucujejo iskanje:

e Povecanje spektralne energije

e Spremembe  spektralne porazdelitve / : :
energije (spektralni tok) ali faze —:

e Onset :
e Spremembe zaznane visine - npr. z uporabo Transient

polifonega algoritma za zaznavanje visine

e Spektralni vzorci, ki jih prepoznajo tehnike strojnega ucenja, kot so nevronske mreZze.

Enostavnejse tehnike, kot je zaznavanje povecanja amplitude ¢asovne premice, lahko obicajno
vodijo do prevelikega $tevila lazno pozitivnih ali lazno negativnih rezultatov.

Cilj je pogosto oceniti zagone podobno kot bi jih ¢lovek: zato se lahko uporabijo psiho
akusticno motivirane strategije. VCasih je detektor zaCetkov lahko omejen na doloceno
podroc¢je (odvisno od predvidene uporabe), na primer usmerjen na zaznavanje udarnih
zaCetkov. Z ozjim fokusom je lahko bolj preprosto doseCi zanesljivo zaznavanje. [3]
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11.2 Prakticen primer onset-a
Ce bi zeleli izdelati program za zaznavanje onset-a, se bi tega lahko lotili tako, da bi najprej
spremenili mp3 datoteko v ¢loveku berljivo obliko.

11.2.1 Kako se zabeleZijo podatki v mp3 datoteki

Preden zvok lahko zabeleZimo, ga moramo spremeniti iz analognega Vv digitalnega. To
naredimo s kompresijskim sistemom, Ki spremeni vibracije v dolo¢ene vrednosti in jih shrani
na disk, kot videno na sliki.

Measurement Sound wave
of amplitude

1ao|
1000 Tima
ol _—

v

Each measurement is assigned a number (byte) according to its
amplitude. The end result is a file comprising a string of byes, eg ...
1000 1010 ooor 1000 O1EE 0100 10D 1101 et

Slika 7: prikaz spremebe zvoka iz analognega v
digitalnega

14



Vse vrednosti v mp3 datoteki so napisane na enakem ¢asovnem intervalu. Zaradi tega pa je
mogoce te vrednosti izraziti kot Stevilke in jih med seboj primerjati. Z uporabo algoritma je
mogoce zaznati velike spremembe v zaporedju in te oznaciti kot onset (zacetek). S tem se
zabeleZi tudi zaporedno mesto bita na katerem se onset za¢ne in tako pridobimo ¢as
spremembe. Ti ¢asi se nato zapisejo v novo datoteko. Nazadnje se primerja dolzina mp3
datoteke z Stevilom onsetov da se pridobi Stevilo onsetov na ¢asovno enoto ali bpm.

11.2.2 Prednostiin slabosti uporabe zaznavalnika onset-a
Nacin uporabe onset-a prinasa veliko prednosti, glavne od teh je avtomatsko dolo¢anje bpm-a
pesmi, kar je nepredstavljivo bolje, Se posebej ¢e ima uporabnik veliko pesmi.

Louder

Softer W_/\/\/

Slika 8: prikaz primerjave tihe in glasne glasbe v digitalni obliki

Prina$a pa tudi slabosti, kot so napake pri branju datoteke. Te se lahko pojavijo pri mehanskih
okvarah, okvarjenih mp3 datotekah (v katerih ni dovolj podatkov za natan¢no dolocitev) ali pa
v samem delovanju programa. [4]

Zgornja Slika prikazuje spremembo amplitude/ digitalnih vrednosti ali onsetov tisje glasbe v
primerjavi z glasnejSo. Zaradi tega lahko nastanejo napake pri branju onsetov, saj jih ra¢unalnik
ne more zaznati v primeru da se pojavi pesem ki je enako glasna daljsi cas.

11.3 2. Nacin
V¢asih ne gre vse po nacrtu. Ker najina prva ideja ni delovala, sva poiskala lazji na¢in.

Ugotovila sva, da uporabniki radi posluSajo glasbo. To pa pomeni, da isto skladbo posluSajo
veckrat. Zaradi tega sva si zamislila program ki bi vsaki pesmi zabelezil bpm tako, da bi utripe
(onset-e) vnesel uporabnik sam.

11.3.1 Prednostiin slabosti samo vnosa pbm

Samo vnos bmp-a omogoca najbolj to¢en naéin pri katerem ne obstaja programskih napak.
Zaradi tega nima nobenih slabosti, ki jih ima detektor onset-a. To pa ne pomeni da je brez
slabosti. Pri vecjih koli¢inah pesmi, je samo vnos problemati¢en zaradi koli¢ine le teh.
Najvecja slabost je ta, da deluje samo za tiste datoteke, ki jih je uporabnik sam izbral in jim
opredelil bpm.
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12 MoiZne ideje

Poleg originalnega bistva aplikacije sva hotela uporabnikom ponuditi tudi druge opcije, ki jim
lahko pomagajo pri njihovi aktivnosti. Ena od teh je bila moznost zaznavanja srénega utripa.

12.1 1. Nacin — uporaba perifernih naprav

Prva moznost je uporaba perifernih naprav, katere lahko zaznavajo sréni utrip. Android je do
zdaj izdelal ogromno naprav, ki lahko nadzirajo uporabnikov sr¢ni utrip. Te vkljucujejo
zapestnice, pametne ure (smart watches) in tudi slusalke.

Slika 9: android pametna ura

Glavni razlog da se nisva odlo¢ila za to opcijo je ta, da nimava dovolj denarja, s katerim bi te
naprave nabavila in testirala.

12.2 2. Nacin — uporaba vgrajene kamere
Nekatere Android naprave lahko zaznavajo sréni utrip preko kamere. To je mogoce s pomocjo
tehnologije, imenovane opti¢no zaznavanje srénega utripa.

Ta tehnologija izkoriS€a dejstvo, da se barvni spekter koZe spreminja s pulziranjem krvi v
kapilarah. Pri tem pulziranju se spreminjata barvni ton in intenziteta koze, kar se odraza tudi
na svetlobi, ki se odbija od koze. Kamere, ki so vgrajene v telefone in tablicne racunalnike,
lahko zaznajo te spremembe in na ta nacin izracunajo sréni utrip.

Na zalost ta moznost ni primerjena cilju najine naprave, saj bi se od uporabnika zahtevala
konstantna pozicija, kjer bi njegov prst pil polozen pred kamero in primerno osvetljen, kar pri
fizi¢ni aktivnosti ni mogoce.

Po premisleku sva se odlo¢ila da bi bila ta opcija za merjenje srénega utripa preve¢ ¢asovno
potratna in nezanesljiva, saj je pri tem najvecja ovira zmogljivost in natanénost same naprave.
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13 Povezovanje programov med sabo

Najina aplikacija je zgrajena na novi ideji, ki povezuje Ze prej izdelane aplikacije. Te so: Stevec
korakov ter detektor bpm. Za glavni komponenti sva Ze nasla resitev. Narediti pa sva morala
Se izgled aplikacije.

Aplikacijo ki sva si jo zamislila bi vsebovala knjiznico mp3 datotek, ki jih aplikacija zazna na
sistemu. Ob tem pa tudi gumb z katerim se uporabnikova seja z uporabo aplikacije zacne, to
je, kadar hoce da za¢ne sinhronizirati glasbo z lastno aktivnostjo.
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14 Prakti¢ni del

Delo se je zacelo v programu Unity. Najprej na nivoju dokazovanja koncepta, ter ucenju kako
upravljati z zvokom. Za zacetek sva uporabila dve razli¢ni skladi shranjeni v obliki .Wav
datoteke s 3D ozadjem, ki ni imelo nobenega prakticnega pomena.

Nato sva se odlo¢ila program prestaviti in izdelati v android studio, saj sva sliSala da je to zelo
dobro integrirano razvojno okolje (IDE) za izdelavo android aplikacij. Preden pa vsa lahko
zacela pisati aplikacijo, sva se morala nauciti kako program deluje.

14.1 Android studio

Android Studio je integrirano razvojno okolje (IDE) za razvijanje mobilnih aplikacij za
operacijski sistem Android. Razvil ga je Google in je osnovno orodje za razvijalce aplikacij
Android.

Vsebuje Stevilne funkcije, ki omogocajo razvijalcem aplikacij Android, da ustvarijo zmogljive,
intuitivne in zanesljive mobilne aplikacije. Med najpomembnejSimi funkcijami so:

e Gradle Build System: sistem za avtomatizirano gradnjo aplikacij, ki olajSa razvijanje,
preizkusanje in distribucijo aplikacij.

e Layout Editor: orodje za vizualno oblikovanje uporabnisSkega vmesnika, ki omogoca
razvijalcem, da hitro in enostavno ustvarijo privlacen in funkcionalen uporabniski
vmesnik.

e Emulator: orodje, ki omogoca preizkuSanje aplikacij na virtualni napravi Android, kar
je zelo koristno pri razvijanju aplikacij za razlicne naprave in razli¢ne razlicice
operacijskega sistema Android.

e Debugger: orodje za odpravljanje napak, ki omogoca razvijalcem, da hitro najdejo in
odpravijo napake v svojih aplikacijah.

Android Studio je na voljo brezpla¢no in je odprtokodni projekt. Razvijalci lahko uporabljajo
Android Studio za razvoj mobilnih aplikacij za razlicne namene, vklju¢no z igranjem,
komunikacijo, poslovanjem, u€enjem in zabavo.

Android studio omogoca uporabo glavno dveh razli¢nih programskih jezikov. To sta kotlin in
Java.

14.1.1 Izbira med javo in kotlinom
Java in Kotlin sta programska jezika, ki se pogosto uporabljata za razvoj mobilnih aplikacij
Android. Sta objektno orientirana jezika, ki jih podpira Android Studio.

Java je bil prvi programski jezik, ki se je uporabljal za razvoj mobilnih aplikacij Android. Je
zelo priljubljen programski jezik, ki se uporablja na razliénih podrocjih, kot so razvoj
programske opreme, spletni razvoj, mobilni razvoj in podobno. Java je poleg tega tudi
enostaven in dober za zacetnike.
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Prednosti Jave:

e Stabilen in zanesljiv jezik z veliko knjiznicami
e Enostaven za u¢enje

e Velika skupnost razvijalcev, kar pomeni, da obstaja veliko dokumentacije in pomoci
Slabosti Jave:

e Vcasih lahko postane nekoliko zapleten, Se posebej pri vecjih projektih
o Nekatere funkcije lahko zahtevajo veliko kode

e Vcasih lahko postane pocasen

Kotlin po drugi strani je relativno nov programski jezik, ki se vedno bolj uporablja za razvoj
mobilnih aplikacij Android. Kotlin je bil razvit v JetBrainsu leta 2011 kot alternativa Javi in se
osredotoca na poenostavitev in izboljSanje razvoja aplikacij. Kotlin ponuja nekatere napredne
funkcije, ki jih Java ne podpira, kar olajSa delo razvijalcem.

Prednosti Kotlin:

¢ Kotlin je bolj ¢itljiv in razumljiv, kar olajSa razumevanje kode
e Kotlin je znan po svoji Citljivosti kode in preprostosti
e Boljsa podpora za funkcionalno programiranje

Slabosti Kotlin:

e je relativno nov programski jezik, kar pomeni, da obstaja manjSa skupnost razvijalcev
in manj dokumentacije

e lahko zahteva nekoliko ve¢ kode v primerjavi z Javo, saj ima nekatere napredne
funkcije

V primerjavi lahko re€emo, da je Kotlin v mnogih pogledih boljsi od Jave, saj je bolj preprost
za uporabo, ponuja nekatere napredne funkcije in je bolj berljiv in razumljiv. Kljub temu sva
se odlocila uporabljati Javo, saj je zaloga dokumentacije ki je na voljo veliko vecja.
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15 lzdelava bralca glasbe

Preden je bila aplikacija pripravljena dolo¢ati bpm pesmi, jih je morala najprej zbrati. Za to
funkcijo sva uporabila Ze vgrajeni media player?. [5]

15.1 Problemi bralca glasbe

Med izdelavo aplikacije sva prisla do podobnega problema kot pri prejs$nji verziji, to je, da ima
program dostop samo do mp3 datotek, ki sva jih osebno nalozila na aplikacijo, namesto da bi
aplikacija sama od sebe zaznala datoteke na napravi, kar je bil cilj bralca glasbe.

15.2 ReSevanje problema
Ker taksne aplikacije obstajajo na vsaki novejsi napravi, sva vedela da jo je mogoce narediti,
zato sva se lotila iskanja. Nasla sva MediaStore? ki je omogo¢al uporabo zunanjih podatkov.

[6]

15.3 Problemi priimplementiranju media store/media player

Po veliko poskusih in eksperimentiranju z media store in media player-jem, ni bilo veliko
napredka. Zato sva se odlocila za hitrejs$i in boljsi nacin, ki je vkljuceval odprtokodno predlogo
za glasbeno aplikacijo. Do spletne strani na kateri je bila ni ve¢ dostopa, saj so jo odstranili.[7]

Za ta pristop sva se odlo€ila, saj je najin namen bil zgraditi aplikacijo, ki zdruzuje Ze dve
obstojeci aplikaciji da bi naredila nekaj inovativnega. Pri tem sva si vzela to aplikacijo kot
podlago, na kateri sva gradila svoje ideje.

Aplikacija uporablja MediaStore, da dobi ime ter URI® vseh avdio datotek na napravi, ter jih
shrani v objekt*, ki jih nato shrani v polje. URI lahko nato uporabimo da dostopamo do datoteke
ki jo predamo Media Playerju da jo predvaja. [8]

! MediaPlayer je razred v Android Studiu, ki omogoda predvajanje avdio datotek. Ponuja razli¢ne metode in
funkcije kot so predvajanje, zaustavitev, premor in podobno.

2 MediaStore je vgrajena aplikacija v Androidu, ki omogoéa dostop do razli¢nih vrst medijskih datotek. Uporablja
centralno bazo podatkov za shranjevanje in upravljanje z medijskimi datotekami v napravi, kar omogoca lazji
dostop in uporabo teh datotek. Ponuja razli¢ne opcije kot so pridobitev podatkov o datotekah ter dodajanje in
spreminjanje datotek.

3 URI (enotni identifikator vira) je niz znakov, ki identificira vir, kot je spletna stran, datoteka ali streznik.
Sestavljen je iz dveh delov: sheme, ki dolo¢a vrsto vira, ter informacije, kot so ime in naslov. Uporablja se za
dostop do virov preko spleta ali lokalne naprave. V Androidu se URI uporablja za doloc¢anje lokacije datotek ter
za izvajanje drugih operacij, kot so dostop do spletnih storitev in baz podatkov.

4V programiranju se objekt nanaSa na posamezno pojavitev ali instanco razreda. Razred je predloga ali naért, ki
opisuje lastnosti, metode in obnaSanje, ki jih ima lahko doloCen objekt. Objekt ima konkretne vrednosti teh
lastnosti in izvaja metode razreda.
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16 Izdelava vpisa bpm

Po uspesno narejeni glasbeni aplikaciji je bil ¢as za izdelavo opisa bpm-a. To bi naredila tako,
da bi vsaki datoteki pripisala svoj ritem oziroma hitrost. Za to bi bil potreben naslednji proces.

Uporabnik klikne na gumb z imenom “SET na kar se prikaZe velik gumb na sredini ekrana
in shrani toéni trenutek, ko je uporabnik kliknil na gumb “SET™ kot prikazano na spodnjth
slikah.
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Slike 10: prike aplikocije = obiroZenim
gumbom "SET

Slika 11: prikaz aplikacijepo
pritisku nagumb “SET"

Ob pritisku na sredinski gumb se spremenljivka ki Steje dotike inkrementira za ena vrednost in
spremeni barvo gumba, da uporabniku signalizira uspesen pritisk.

Po kratkem obdobju klikanja na gumb v ritmu s pesmijo, lahko uporabnik klikne na gumb
“PLAY™, kar ga bo prestavilo na prejsnji zavihek (Slika 9). Ob enem pa se poleg tega tudi
izraCuna povprecen tempo glasbe, kjer se Stevilo dotikov sredinskega gumba deli z ¢asom, Ki
ga je uporabnik porabil na “SET” zavihku.
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16.1 Problem shranjevanje podatkov
Ob izhodu iz aplikacije sva priSla do naslednje tezave. Vsi bpm_ji, Ki so bili vpisani, so se
izbrisali. Potrebovala sva nacin za shranjevanje trenutnih podatkov.

Potrebovala sva Bazo podatkov ali ekvivalentno datoteko, kjer bi shranjevala Zelene podatke.
Izbrala sva SQL.ite®.

Z njim sva kreirala tabelo v kateri sva shranila imena pesmi in njihove ocenjene hitrosti. Ob
zagonu aplikacije se nato prej omenjeni podatki preberejo iz podatkovne baze in uporabijo za
prikaz pesmi in njihovih hitrosti.

5> SQLite je lahka, vgrajena relacijska baza podatkov, ki shranjuje podatke v tabelah in vzpostavlja relacije med
njimi. Podatki v tabelah so organizirani v vrstice in stolpce, ki jih je mogoce indeksirati in poiskati. Uporablja se
v mobilnih aplikacijah, vkljuéno z Androidom, saj je zasnovan za delovanje na napravah z omejenimi viri in ima
zelo majhno velikost datoteke ter porabi malo sistemskih virov.
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17 Implementacija Stevca korakov

Ko sva zacela delati na tem delu aplikacije, sva predvidevala da bo delo preprosto, saj obstaja
veliko aplikacij, ki ponuja opcijo za Stetje korakov. Na Zalost sva se hudo motila.

17.1 1. ldeja

Delo sva zacela z razvojem od zacetka, saj sva bila prepricana da lahko sama ustvariva Stevec
korakov. Pri tem sva uporabila acelerometer® da sva si zabeleZila smeri pospeskov ki so
delovali na napravo (prej omenjen 2. nacin). [9]

Ob testiranju sva ugotovila, da bi za natanéno mero rabila zabeleziti in procesirati veliko
koli¢ino podatkov katere sva shranjevala v niz. Skrbelo pa naju je to, kako nepravilno in
nenatancno ta metoda deluje.

17.2 2. 1deja

Ko sva opazila da nujna prva ideja ne bo zadostovala, sva si zamislila podobno verzijo, kjer bi
vzela ¢im ve¢ vrednosti iz acelerometra ter bi jih obdelala na isti nacin, s tem da bi tokrat zaradi
ve¢ vrednosti najina meritev bila bolj natan¢na.

To se je izkazalo da je neuporabno, saj je program uporabljal veliko virov, s tem da rezultati Se
zmeraj niso bili pravilni.

17.3 Resitev problemov

Medtem ko sva se ukvarjala z raznimi nacini izdelave aplikacije, sva ugotovila, da imajo
naprave ze vgrajen senzor za hojo. Sprva se nisva hotela uporabiti obstoje¢ih reSitev. Po
premisleku sva sprejela dejstvo, da najina resitev ne bo boljsa od profesionalnih.

Senzor ki sva ga uporabila deluje tako, da vsakih 5 sekund posodobi Stevilo korakov, ne Steje
pa, kako hitro nekdo hodi. Zato sva morala stevec narediti sama.

Zacela sva tako, da vsaki¢ ko se stevilo korakov posodobi, se takratna vrednost odsteje od
prejS$nje. Na primer: ¢e je stevec korakov do zdaj prestel 1540, pred 5 sekundami pa 1520, je
razlika 20 korakov. 1z tega sledi da je hitrost hoje 4 koraki na sekundo. Na zalost pa tudi to ni
tako preprosto, saj sva pri tem srecala 2 vec¢ja problema.

& Acelerometer je naprava, ki meri vibracije ali pospesek gibanja naprave. Sila, ki jo povzrogijo vibracije ali
sprememba gibanja (pospesek), povzroci, da masa "stisne" piezoelektri¢ni material, ki proizvede elektri¢ni naboj,
ki je sorazmeren sili, ki deluje nanj.
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17.4 1. Problem
1. problem je v obliki nenatan¢nosti Stevca zaradi slabega nacina $tetja korakov. To je najlazje

razloziti na primeru:

Recimo da oseba hodi 1.5 korakov na sekundo in stevec posodobi vrednost vsako sekundo. Ker
je Stevec zelo nepredvidljiv sva za naslednji primer uporabila naklju¢no ponastavitev, Kjer je v
vsaki sekundi prebral 1 ali 2 koraka.

1 |éas (s)
2 |korak

3 |hitrost (korak/s)

25

v

15

05

(]

25

v

15

"

05

(]

— hitrost (korak,s)

— hitrost (korak/s)

1 1 1
2 2 1
1| 1,5_' 1,25 1,63 1,81 141 1,7 1,35 1,18 1,59 1,79 14 1,7 1,35 1,17 1,09 1,54 1,77 1,39

Slika 10: tabela z vrednostimi casa, korakov ter povprecne hitrosti

povrecna hitrost

povrecna hitrost

Slika 11: grafa z prikazano odmerjeno hitrosto ter povprecno hitrostjo
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V zgornjih primerih sva hitrosti dobila tako, da sva korak delila z preteklim ¢asom, nato ga
seStela S povprecno hitrostjo prejSnjega Casa in koncno delila z 2 da sva dobila povprecno
hitrost. V zgornjem primeru bi to zgledalo tako, da sva rumeni korak (2), delila z rde¢im ¢asom
(1), da sva dobila hitrost (n korakov/ 1 sekundo), ter to sestela s povprec¢no hitrostjo prejsnje
zelene meritve (1) ter delila z 2, da sva dobila povpre¢no hitrost.

(St.korakov /pretekel Cas) + povprecna hitrost prejSnje meritve
2

Kot je razvidno na grafih, ta opcija ne prinese zelo dobre hitrosti v trenutku meritve, ¢eprav je
povpreéna hitrost priblizno pravilna (+1).

Eksperimentirala sva tudi z drugimi metodami. Poskusila sva vzeti povpre¢je veéjih hitrosti

skupaj:

povrecna hitrost

1,6
1,4
1,2

0,8
0,6
0,4
0,2
1357 9111315171921232527293133353738414345474951535557 596163

e Fitr0 5t (KOFEK)5) s povpredna hitrost (korak)s)

Slika 12: merjenje 3 povprecnih hitrosti
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povrecna hitrost
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s Fitro st (korak,/s) —— OOVPreina hitrost (korakys)

Slika 13: merjenje 4 povprecnih hitrosti

pri eksperimentiranju sva videla, da ¢eprav je mera postajala bolj in bolj natan¢na z vecimi
hitrostmi ki sva jih uporabila, je §e zmeraj bilo videti 0.5 napake.

Po testiranju sva tudi ugotovila da je razlika bila veliko manjsa, ko sva uporabila vecja Stevila:

povrecna hitrost
25

v

1,5

0,5

1357 91113151719212335272931333557359414345474551555557596163

e Fitr0 5t (KOFEK)5) s povpredna hitrost (korak)s)

Slika 14: merjenje 4 povprecnih hitrosti

pri zgornjem primeru sva uporabila meritve, pri katerih je oseba hodila 10-12 korakov na 5
sekund, medtem pa so formule ostale enake. Iz tega sva ugotovila da so meritve na zacetku
najvecje, nato pa se pocasi prilagajajo, Ceprav nikoli ne uspejo priti do to¢nega povprecja.
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Zato sva iskala druge nac¢ine merjenja in odkrila veliko bolj u¢inkovito metodo.

povrecna hitrost

35
3
25
2
- v_ﬂ_’_,m——_—— '
.
05
0
1357 91113151719212325272931333537354145345474551535557556163
e hiitrost (korak)s) —— pOVPrecna hitrost (korak)/s)
Lt
Slika 15: merjenje vrednosti trenutnega casa z celotno koli¢ino korakov
tas (s) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
korak 2 4 5 ] 7 9 11 12 13 15 16 18 19 21 22 24 25
hitrost (korak/s) 1 2167 1,5 14 151,57 15144 15145 1,5 146 1,5 147 1,5 1,47

Slika 16: tabela vrednosti trenutnega casa in celotno kolicino korakov

Pri tej metodi sva namesto ene Casovne enote Vv Kateri senzor posodobi stevilo korakov vzela
celoten cas ki je pretekel in ga delila z vsemi koraki ki so do zdaj bili narejeni.

St. korakov
pretekel Cas

To nama je opazno povecalo natan¢nost, Se posebej po daljSih meritvah.
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povrecna hitrost

2,28
2,76
2,24
2,22

2,2
2,18 U w
2,16
2,14
2,12

21

]

1357 51113151719212325272593133353735414345474951535557586163

e Fitro st (KOrakys) s povpredna hitrost (korak/s)

Slika 17: merjenje vrednosti trenutnega casa z celotno kolicino korakov

Pri zgornjem primeru sva uporabila meritev ki je Stela korake vsakih 5 sekund, povpreé¢no od
10 do 12. z najino novo metodo sva prisla do maksimalno + 0.1 razlike, kar je bila velika
izboljsava od prej$nje metode.

17.5 2. Problem
Problem se pojavi, ¢e na primer oseba hodi dlje &asa. Stevilo preteklih meritev je veliko, zato
se pri trenutne spremembi hitrosti povprecna hitrost ne spremeni.

Zato sva morala narediti limiter, ki bi preveril ¢e se je zgodila velika sprememba v koli¢ini
korakov od prej$nje meritve do trenutne. Ta limiter sva nastavila na 20%. v primeru da bi se
Stevilo korakov povecalo ali pomanjsalo za ve¢ kot 20%, se bi vse vrednosti o preteklem Casu
in koli¢ini korakov zbrisale in zac¢ele na novo pridobivati od 0.
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18 Povezovanje programov

Ko sva kon¢no izdelala obe komponenti programa, sva ju morala
povezati. To sva naredila z implementirano vrednostjo, ki je
obdrzala uporabnikovo zeljeno hitrost pesmi.

To sva pridobila od hitrosti hoje, stevilo korakov na minuto.

Na zacetku sva uporabljala samo preprosto spremenljivko nato
pa sva naredila poseben objekt ki nadzira hitrost, da so
spremembe hitrosti lazje opazne.

Ob koncu pesmi gre zanka skozi celotno polje pesmi s podanimi
bpm-i in izbere tisto datoteko, katere bpm je najblizji trenutni
hitrosti uporabnika ter jo za¢ne predvajati.

Glavni in najbolj dosegljivi nacin za prilagoditev Zelene hitrosti
je drsnik na vrhu ekrana (prikaz na sliki 20).

Omogoca razpon med 0 in 250, saj ljudje obicajno te¢ejo med
150-180 korakov na minuto.
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19 Analiza

Pri najini analizi sva hotela biti temeljita, zato sva najino anketo poslala celotni srednji Soli
kemije, elektrotehnike in ra¢unalnistva.

Zahvaljujo¢ temu sva dobila 110 odgovorov, kar je po najinem mnenju zadostovalo za
pridobitev pravilnih odgovorov.

Za prvo vprasanje naju je zanimalo koliko anketirancev poslusa glasbo v prostem ¢asu.

1. Ali poslusate glasbo v prostem casu?

Maore Details

® - a7
® 13

da: 97 (228%)

Graf 1: poslusanje glasbe v prostem casu
Pri tem sva bila presenecena da okoli 12% ljudi ne poslusa glasbe v prostem ¢asu.

Drugo vprasanje je sluzilo ugotovitvi, koliko udelezencev je fizicno aktivnih in kako pogosto
so anketiranci udelezeni v teh aktivnostih.

2. Ali redno telovadite?

More Details

Da, enkrat na dan 42
Da, enkrat na 2 do 3 dni 22

Da, dvakrat na teden 13

Da, enkrat na teden & 20
Da, enkrat na nekaj tednov 7 15
10

Ne 18
0

Graf 2: fizicna aktivnost v tednu
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Iz tega vprasanja sva ugotovila da povpre¢no 16% udelezencev sploh ne telovadi in okoli 6%
telovadi samo enkrat na nekaj tednov. Iz tega izhaja ugotovitev da je priblizno 78% (85)
udeleZencev vsaj enkrat na teden aktivnih.

Tretje vprasanje je sluzilo za dolo¢evanje tipa fizi¢ne aktivnosti ki ga anketiranci izvajajo.

3. Kako telovadite?

Maore Details

@ Cardioitek, hoja itd) 48
@ Utesijdvigovanije utesi) 44
@ Cther Bl

Graf 3: tip fizicne aktivnosti

Tukaj sva bila sre¢no presenecena, saj je priblizno 44% odstotkov vseh udelezencev izvajalo
vadbo za katero je najina aplikacija bila namenjena.

Pri Cetrtem vpraSanju sva poskusala ugotoviti odgovor na najino hipotezo, kjer sva namerava
izvedeti ¢e anketiranci mislijo da ima glasba vpliv na njihove rezultate vadbe in tudi ¢e pri

vadbi poslusajo glasbo.

4. Ali mislite da ima glasba kaksen ucinek na vase rezultate pri vadbi?

More Details { Insights
@ - 78
® n 30

Graf 4: vpliv glasbe na rezultate aktivnosti

Presenetljivo nama je bilo da ve¢ kot 70% misli da ima glasba vpliv na njihove rezultate. Pri
tem je tudi pomembno pomisliti na rezultate 1. vprasanja, saj je od 71% udelezencev kateri so
odgovorili na to vprasanje z " da ", 95% taks$nih Ki so odgovorili tudi na 1. vpraSanje z "da ".
Iz Cesar lahko tudi sklepamo da vecina ljudi ki poslusa glasbo, pa tudi nekateri ki ne, meni da

jim pomaga.
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Nato sva poskusala ugotoviti, ¢e anketiranci za predvajanje glasbe uporabljajo telefon.

6. Ali je ta glasba namescena na vas telefon?

More Details

@9 :: 40
@ n 38

[Clda: 40 (51%)

Graf 5: uporaba telefona za poslusanje glasbe

Z temi informacijami sva ugotovila da je samo 50% taksnih, ki bi lahko najino aplikacijo
uporabljali. Zaradi nepredvidenih razlogov sva tudi opazila pomanjs$anje Stevila anketirancev.
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20 Lastne ugotovitve

Za testiranje aplikacije sva poleg naju dobila se X udelezencev. Aplikacija sama od sebe deluje
kot normalna aplikacija, v kateri lahko predvajas in is¢e$ pesmi, poleg tega pa tudi meris hitrost
hoje. Deluje hitro in zanesljivo.

Pri testiranju aplikacije sva ugotovila da je najbolj nezazeleni del ta, da more uporabnik sam
vnesti bpm pesmi. Na zalost tega problema nisva resila. Ta del bova Se skuSala reSiti v
prihodnosti.

Rezultati aplikacije so bili zelo zadovoljivi, saj je obcutek teka pri glasbi ki se tako natan¢no
usklajuje z koraki neverjeten in izredno priporocljiv.
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21 Odgovori na hipoteze
1 HIPOTEZA: poslusanje glasbe izboljsa rezultate fizi¢ne aktivnosti

Po testiranju lahko potrdiva, da poslusanje glasbe lahko nekaterim pomaga pri vzdrzZljivosti ter
osredotocenosti na aktivnost.

1.1 HIPOTEZA: posluSanje glasbe izbolj$sa mozgansko delovanje pri fizi¢ni aktivnosti

Te hipoteze nisva mogla dokon¢no potrditi, saj nimava primerne opreme. Iz lastnih izkusen]
pa lahko trdima da je pod vplivom glasbe osredotocenost na doloceno stvar lazja.

1.2 HIPOTEZA: poslusanje glasbe izboljsa telesno vzdrzljivost pri fizi¢ni aktivnosti
Iz ankete ter testiranja lahko to hipotezo potrdiva.
2 HIPOTEZA: vsaj 50% odstotkov ljudi pri fizi¢ni aktivnosti poslusa glasbo
Odgovor na to hipotezo je "da", saj glasbo pri fizi¢ni aktivnosti poslusa povprecno 72% ljudi.

2.1 HIPOTEZA: vsaj 20% poslusalcev misli da jim glasba pri aktivnosti pomaga/prinasa
boljse rezultate

Odgovor na to hipotezo je presenetljivi "da", saj skoraj vsi ki pri vadbi poslusajo glasbo tudi
menijo da jim ta pomaga.

3 HIPOTEZA: Ceprav je bila to najina prva izku$nja z izdelavo aplikacije, sva menila
da jo bova uspesno naredila.

Na Zalost je ta hipoteza napacna, saj sva se naucila da je izdelava tudi lahke aplikacije zelo
tezka.

Poleg hipotez sva si zadala cilj ki je bil zgraditi delujoco aplikacijo, ki pa sva ga uspesno
izpopolnila.
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22 Zakljucek

Kljub tezavam, ki so se nenehno pojavljale, sva uspesno izdelala delujoco verzijo aplikacije na
kar sva zelo ponosna. Najve¢ problemov sva imela pri implementiranju dobre reSitve za
pridobivanje bpm-a pesmi, saj je vecina ze narejenih programov napisana v drugih jezikih, kot
so python ali C.

Ob tem sva morala biti pozorna na izgled aplikacije, saj enostavnost uporabe pomemben faktor
izku$nje uporabnika.

Meniva da je aplikacija v trenutnem stanju zadovoljiva ¢eprav soO izboljSave Se mozne.
Izboljsavo glede pridobivanja bmp-ja bova skusala resiti v prihodnosti.

Ob delu na raziskovalni nalogi sva se veliko naucila in odkrila nove stvari. Na primer: veliko
ljudi ne samo poslusa glasbo pri vadbi, ampak tudi meni da jim to pomaga. Zato sva vesela, da
si lahko zdaj pomagajo z najino aplikacijo.
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24 lzjava

IZJAVA*

Mentor/-ica Jaka Koren v skladu z 20. ¢lenom Pravilnika o organizaciji mladinske
raziskovalne dejavnosti »Mladi za Celje« Mestne obéine Celje, zagotavljam, da je v
raziskovalni nalogi z naslovom HeatBeat, katere avtorja sta Dominik Zagrusovcem in Nik
DezZelak.

— besedilo v tiskani in elektronski obliki istovetno,

— priraziskovanju 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.

Celje, 5.4.2023 “3 zigSole - ’ \ Podpis mentorja

/4
Podpis odgovorne osebe
42-«-,(2

*
POJASNILO

V skladu z 20. ¢lenom Pravilnika raziskovalne dejavnosti »Mladi za Celje« Mestne
obtine Celje je potrebno podpisano izjavo mentorja (-ice) in odgovorne osebe $ole
vkljuéiti 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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