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Abstract

Android is one of the leading software platforms for the new generation of smartphones. The market
for applications is growing rapidly. So to be able to compete with such large competition the
applications need a solid and stable development methodology. Therefore have we created an
application based on a test-driven development, to investigate if the methodology was applicable on
the Android platform. The conclusion is that Android’s suitability for test-driven development is
dependent on the application that is being developed and if difficulties concerning the testing
framework can be avoided. We find it suitable for applications that are not being dependent on
components of external applications. Although, the concerns regarding the test-framework is
unavoidable without the use of suitable third party libraries.



Sammanfattning

Android-plattformen ar tamligen ny, ar foranderlig och antalet applikationer vaxer explosionsartat,
vilket i sin tur staller krav pa val av utvecklingsmetodik for att kunna konkurrera framgangsrikt.
Tanken med detta projekt &r att utreda och applicera testdriven utveckling som metodik, pa Android-
plattformen, samt att utveckla en traningsapplikation, framst inriktad mot |6ptraning. Applikationen,
ar tankt som ett komplement till en existerade websida och att marknadsféra densamma. Huruvida
testdriven utveckling som metod passar bra for utveckling mot Android beror pa applikationen som
ska utvecklas samt om man kan kringga problematik kring dess testramverk. Den passar bra for
applikationer som i lag grad anvdnder sig av komponenter fran externa applikationer. Dock ar
lampliga tredjepartsbibliotek nddvandiga for att kringga ramverks-problematiken.
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1. Inledning

1.1 Problembakgrund

Marknaden fér mobila applikationer, som pa senare tid vaxt till en miljard-marknad, &r ny och relativt
outforskad. D& mobila enheter, med dess begrdnsade resurser, skiljer sig en del fran dagens
hogpresterande stationdra enheter stalls det hoga krav pa dess applikationer. Val av
utvecklingsmetodik spelar en central roll inom olika typer av mjukvaruutveckling och det ar inte
sjalvklart att en given utvecklingsmetodik passar sig for en viss typ av plattform.

Samtidigt har, pa senare tid, en mangd mjukvaruutvecklingsmetoder, under samlingsnamnet agila
metoder, fatt 6kad uppmarksamhet. Vi soker med hjalp av rapporten undersdka hur en del av dem,
framst testdriven utveckling, lampar sig for Android.

| rapporten kommer vi beskriva Android som plattform, ta upp begreppet testdriven utveckling dess
fordelar och applikation pa plattformen.

Teorin applicerades pa en idé om att skapa en applikation som skall fungera som ett komplement till
hemsidan Dumbbell.se. Detta for att marknadsféra tjanster som Dumbbell.se erbjuder.

1.2 Problem
Tillampa testdriven utveckling pad Android-plattformen for att avgora dess tillampbarhet pa
plattformen.

1.3 Syfte

Projektet har haft som syfte att undersoéka och inhamta kunskap om testdriven utveckling som
metod och tillhérande tekniker, verktyg och hjdlpmedel, som en del i en agil utvecklingsmetodik.
Dessutom, syftar projektet till att inhamta tillrackliga kunskaper om Android, for att kunna utveckla
en applikation, med ovanstdende metodik, pa plattformen.

Efter avslutat arbete hoppas vi ha inhdmtat tillrdckligt med kunskap om bade applikations-utveckling
for Android, samt testdriven utveckling for att kunna arbeta vidare med det, pa ett tryggt satt.

1.4 Avgransningar

Rapporten dmnar inte vara en uttdmmande beskrivning av varken Android eller testdriven
utveckling. Den syftar till att beskriva den kunskap vi skaffat oss, genom erfarenhet och text, under
projektets gang tillrdckliga for att bygga var applikation. Kriterierna som anvants ar vara egna och
amnar endast beskriva vad vi anser vara nodvandigt for att bedriva testdriven utveckling pa Android-
plattformen.



2. Metod

For att vi ska kunna bedéma huruvida testdriven utveckling, som metod, passar foér Android-
plattformen behdver kunskap inhdmtas, samt kriterier sattas upp.

2.1 Kunskapsinhdmtning

Kunskap om Android har inhamtats genom litteratur och officiell dokumentation. Kunskap om
testdriven utveckling samt agila metoder har inhamtats genom litteratur och kunskap fran
uppdragsgivare. Kunskap om ramverk, relaterade till bade Android och testdriven utveckling har
inhdamtats genom dokumentation.

2.2 Utvarderings-Kriterium
For att kunna genomféra var utvardering har foljande kriterier anvants. De har valts sa enkla som
moijligt for att utvarderingen med latthet ska kunna falsifieras.

For att kunna bedriva testdriven utveckling pa Android-plattformen anser vi att féljande minimi-krav
bor stallas:

e Det ska vara méjligt att testa delar av en applikation i isolation fran évriga delar, i form av
enhetstest. Enhetstesten mdste vara snabba att kéra

e Det ska vara mdjligt att testa en applikation i sin helhet. Testen ska vara automatiserade,
ldttldsta samt enkla att implementera.

Utifran dessa kriterier kommer ett resultat att motiveras.

3. Teknisk bakgrund

Under ovanstaende rubrik ges en beskrivning av agila metoder, testdriven utveckling samt
tillhérande tekniker och koncept. Dessutom ges en dversiktlig beskrivning av Android, dess historik,
arkitektur och komponenter, vilka varit centrala for vart arbete.

3.1 Agila metoder
For att forsta logiken bakom testdriven utveckling framfors en kort sammanfattning av Agila
metoder, i vilken testdriven utveckling ar en viktig komponent(Martin & Martin, 2007, s4).

Pa senare ar har en samling mjukvaruutvecklings-metodiker fatt 6kad uppmarksamhet. De namnges
gemensamt som agil mjukvaruutveckling. Metodikerna sager sig vara reaktioner mot stora
tungviktsprocesser, som anses vara for tungrodda och ej anpassningsbara i en fordanderlig varld.
Exempel pa sadana ar Extrem Programmering och Scrum. Under 2001 samlades ett antal
foresprakare for dylika metoder under namnet The Agile Alliance for att diskutera och identifiera
principer som de kan enas kring. Resultatet blev det Agila Manifestet, i vilket féljande varden
identifierades(Martin & Martin, 2007, s4):

e Individer och interaktion framfér processer och verktyg
Havdar att manniskan och god kommunikation ar den viktigaste bestandsdelen i ett
utvecklingsarbete. Fokus bor darmed sattas pa att skapa ett valfungerande arbetslag.
Dessutom anses det vara angelaget att halla sig till enkla kommunikationsverktyg och



utvecklingsverktyg, om inte situationen kraver annorlunda, da mer avancerade verktyg
tenderar att vara svarmanovrerade(Martin & Martin, 2007, s5).

e Fungerande mjukvara framfér omfattande dokumentation
Att producera dokumentation tar tid, bade att skapa och att underhalla. Tanken &r att lata
koden sjalvt vara sin egen dokumentation. Nar systemet och dess kod modifieras gors sa
dven dokumentationen och en majlig overhead elimineras. Detta stéller dock krav pa god
kod-kvalitet, vilket medfor att extra arbete bor laggas ner pa att halla koden ren. Darmed
inte sagt att all dokumentation ar av ondo. Ibland kan tillagg behdvas, men tanken ar att den
ska vara kort och endast beskriva strukturer i stora drag. Ovrigt informationsutbyte anses
idealt ske via interaktion mellan inblandade programmerare och kod. Martin ger foljande
riktlinje”Produce no document unless its need is immediate and significant.”(Martin &
Martin, 2007, s6).

e Kundsamarbete framfér kontraktsférhandling
Ovanstdende vardering bygger pa att mjukvara, till sin natur, anses vara foranderlig och leder
till svarigheter om ett schema eller kontrakt foljs slaviskt. Kontinuerlig feedback, nara
samarbete med kund, samt inkrementella leveranser identifieras som nyckelkomponenter,
da de ger stérre manovreringsutrymme for att kunna hantera forandringar i projektet(Martin
& Martin, 2007, s6-7).

e Anpassa sig efter foréndring framfér att hdlla en fast plan
Ett projekt anses inte kunna planeras for langt in i framtiden, varfor planeringens
noggrannhet bor variera over tid. En grov rekommendation som ges ar att lagga upp en
detaljerad plan en vecka framat, en grévre plan for de ndrmsta manaderna och sa
vidare(Martin & Martin, 2007, s7-8).

Ur dessa punkter identifierades tolv stycken principer, vilka ar relevanta for alla agila metoder(Martin
& Martin, 2007, s8-10).

3.2 Testdriven utveckling

Testdriven utveckling ar en central del i agila metoder, men kan majligtvis ses som en metodologi i
sig sjdlvt. Den ar starkt centrerad kring och refereras oftast som test-first development, vilket
betyder att man borjar med att skriva test innan man borjar implementera produktions-kod.
Proceduren kan beskrivas enligt foljande: Identifiera ny funktionalitet, skriv och kér test. Om testet ej
gar igenom, implementera funktionalitet och fa testet att ga igenom. Gor darefter en refaktorering,
kor foregaende test, om sadana existerar, samt forsdkra sig om att de gar igenom. Identifiera
darefter ny funktionalitet och borja om. Forfarandet kan upprepas manga ganger for den specifika
del som testats och tanken ar att det ska konvergera mot ett stabilt tillstand, da man inte kan
identifiera fler satt att skriva ett felande test, i den del av det objekt som befinner under test.
(Sommerville 2010, s222).
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Martin och Martin(2007,s32)identifierar tre centrala punkter for testdriven utveckling

1. Implementera inte en I6sning innan ett felande test har skrivits.
2. Overarbeta inte testet. Skriv inte mer én nédvéndigt.
3. Implementera inte mer av I6sningen dn nédvéndigt for att fa testet att ga igenom.

Ovanstdende punkter ska leda till att arbetet bedrivs i korta cykler samt att mangden produktions-
kod och darmed mangden redundant kod begrdansas. Om hela eller stora delar av det som utvecklas
ar associerade med ett eller flera test fas ytterligare fordelar i att tillagg och modifieringar i 6vriga
delar av systemet kan goras med stor sdkerhet om att inget nytt fel introduceras. Gors modifieringar i
en del av programmet som har ett motsvarande test samtidigt som ett nytt fel genereras, blir
programmeraren snabbt notifierad, med god noggrannhet, om vart felet uppstatt. Féljer man
dessutom praktiken beskriven ovan sa ar risken liten att defekt kod sldpps till kund. Testen kan dven
ses som en dokumentation 6ver det som testas, exempelvis genom att visa vad som ar ett forvantat
resultat av ett funktionsanrop eller hur testobjektet ska anvandas och ett bra test eliminerar ddrmed
stora delar av dokumentationsbordan. Dessutom uppmuntras deltagarna att uppratthalla god kod-
kvalitet genom konstanta refaktoreringar.

3.2.1 Enhetstest
Foljande definierar enhetstestning:

Definition: “A unit test is a piece of a code (usually a method) that invokes another piece of code and
checks the correctness of some assumptions afterward. If the assumptions turn out to be wrong, the
unit test has failed. A “unit” is a method or function” (Osherove, 2010, p4).

Enligt definitionen ovan kan manga praktiker kvalificera sig som ett enhetstest och sdger ingenting
om hur den kan relateras till testdriven utveckling. Utéver definitionen bér det ndmnas att ett
enhetstest enbart amnar testa en liten del av systemet i isolation.

Enligt Osherove(2010, s6) innehar ett bra enhetstest foljande egenskaper:

e Automatiserat och aterupprepningsbart



e Latt att implementera

e BOr finnas kvar for framtida anvandning
e Vem som helst ska kunna kora testet

e BOr kunna kéras med en knapptryckning
e Snabb exekverings-tid

Relationen till testdriven utveckling blir nu tydligare, da de listade egenskaperna adresserar punkter
sasom aterupprepningsbarhet, enkelhet och snabbhet.

3.2.2 Black box-test

Eftersom ett enhetstest bara testar en avgransad del av en applikation behovs ett komplement for
att sakerstalla att applikationen fungerar som férvantat. Ett black box-test, eller acceptans-test, ar ett
sadant komplement och @mnar testa applikationen som en helhet, eller mindre delar av en helhet.
Liknande egenskaper som det som kannetecknar ett bra enhetstest ar dnskvarda nar det anvands
som en del inom testdriven utveckling. Ett black box-test bor darfor skrivas med en test-first
approach, vara en form av dokumentation samt vara repeterbar. Idealt ar ett black box-test skrivet
av kund och harstammar fran anvandarfalls-beskrivningar(Martin & Martin, 2007, s36-37).

3.2.3 Refaktorering

For att snabbt kunna anpassa sig till forandring kravs god kod-kvalitet. Refaktorering ar ett valkant
begrepp inom objektorienterad design och ar centralt inom agila metoder, da de stéller hoga krav pa
kodens lasbarhet. Refaktorering gar ut pa att man kontinuerligt gor sma férandringar i koden for att
gbra den mer hanterbar och lasbar, utan att programmet i 6vrigt paverkas. Det kan innebara allt fran
att bryta ut metoder och klasser, for att avgransa ansvarsomraden, till att andra namngivning pa
metoder och variabler. Férfarandet blir kraftfullt i samband med testdriven utveckling, da man,
genom verifikation av existerande test, i hog grad kan forsdkra sig om att modifieringar i kod inte
introducerar nya buggar, vilket i sin tur uppmuntrar programmeraren att uppratthalla en god kod-
kvalitet(Martin & Martin, 2007, s41-54).

3.2.4 Mocknings-monstret (Self-Shunt)

For att framgangsrikt kunna bedriva testdriven utveckling behdver man, i vissa fall, koppla bort
objektet under test fran systemet i 6vrigt. Till exempel, man har ett objekt A som kommunicerar med
en databas, webtjanst, eller motsvarande och vill testa om A interagerar med det yttre objektet pa
ett dnskvart satt, eller A:s beteende i 6vrigt. Det gar naturligtvis att astadkomma genom att, pa ett
antal satt, observera det yttre objektet. Problem uppstar om man inte vill modifiera det, exempelvis
en databas, med testvarden. Majligtvis kanske den inte ens existerar. Dessutom borde inte A vara
beroende av implementationen av det yttre objektet. En maojlighet blir da att Iata den utomstaende
enheten representeras av ett granssnitt som har tva implementationer. En som enbart ar till for
testning samt en som anvands i produktionskoden. Med hjalp av polymorfism avgors vilken av
implementationerna som A anvander. Exempelvis kan sdttande av beroenden da géras genom att
skicka med en instans av det gemensamma granssnittet till A:s konstruktor eller via set-metoder.
Forutom att simulera enklare tjanster kan dven test-implementationen implementeras pa ett sadant
satt att testning i storre utstrackning bedrivas mot mindre vanliga handelser. Exempelvis, givet en
viss input kasta ett visst undantag, for att testa att objektet under test hanterar undantaget pa ett
korrekt satt(Martin & Martin, 2007, s443-444).



3.2.5 JUnit

JUnit ar ett ramverk for automatiserad enhetstestning, amnad for Java. Test skrivs som en mangd
testfall, vilka ar organiserade som metoder, annoterade med @Test, i en testklass. | versioner dldre
an JUnit4 maste testklasserna arva fran bas-klassen TestCase. Testning av ett objekt utférs genom att
man instansierar objektet i en sddan metod, anropar lamplig metod och undersoker darefter dess
tillstand med hjalp att assert-metoder, vilka jamfor férvantat med faktiskt resultat och avgér om
testfallet gar igenom eller ej. En stor fordel ar att man kan kora enstaka eller alla metoder i en
testklass, samt att det gar valdigt snabbt. Mojlighet till statistik finns sdsom hur manga test som gatt
igenom eller felat ges eller vart och varfor testet felat. Dessutom finns mojlighet att satta upp
forutsattningar innan test samt att rensa tillstand efter test for att pa sa satt enkelt och tydligt kunna
definiera vad som testas(”JUnit”).

3.3 Android

| takt med att mobiltelefoner har utvecklats har sa ocksa dess operativsystem och plattform, pa
vilken mjukvara skrivs. Ett av de, pa senare tid, mest populara dr Android. Vi kommer har att beskriva
Android-plattformen i sig, en Android-applikations fundament samt ett par viktiga komponenter som
ingar i en Android-applikation. Dessutom kommer vi att kort redogora for det stod Android erbjuder
for testning.

3.3.1 Historik

Android ar en mjukvaru-plattform, operativsystem inkluderad, licensierad under Apache Software
Licence (kdrnan exkluderad vilken ar GPL), och ar amnad att anvdandas pa mobila enheter.
Utvecklingsarbetet av Android-plattformen pabdrjades 2005 av Google, efter uppkdp av Android Inc.
Under 2007 bildade en grupp féretag the Open Handset Alliance, vars mal &r att vidareutveckla
Android. Darmed &r plattformen inte knuten till ett visst telefonmarke eller leverantér, utan aterfinns
pa flertalet enheter, med varierande hardvara och prestanda(Ableson, Sén, & King, 2011, s4,
s9)(Hashimi, Komatineni, & Maclean, 2010, p3).

3.3.2 Arkitektur

Arkitekturen hos Android delas in i ett antal lager. Det lagsta inkluderar hardvaran, sasom GPS och
kamera och tillhérande kdrna. Kdrnan som anvands ar en Linux-kdrna och utgér en abstraktion
gentemot hardvaran, samt erbjuder nédvandiga OS-tjanster.

P4 nasta niva aterfinns ett antal C/C++-bibliotek, exempelvis OpenGl fér 2d och 3d-grafik, SQLite for
databas-funktionalitet och media-bibliotek med stdd fér manga av de vanligaste video, ljud och bild-
formaten. Bibliotekens funktionalitet gar att nas via hogre lager. Pa samma lager aterfinns dessutom
Android runtime, vilket inkluderar delar av Javas standard-APl samt Dalvik VM(Virtual Machine).
Dalvik VM &r en variant pa Java VM, anpassad for att 16sa problemet med att mobila enheter ofta har
ett begransat minnesutrymme. | korta drag kringgas delar av problemet genom att Dalvik exkluderar
redundant information i genererade klassfiler och kombinerar dem i ett eget filformat( .dex).

Nasta lager ar applikations-ramverket. Har erbjuds utvecklaren att ta del av de system-tjanster
nedanstaende lager erbjuder, genom Android runtime. Ddrmed kan Android erbjuda bade plattform-
specifika tjanster, samt de flesta fran Javas standardbibliotek. Dock, existerar skillnader dem emellan.
Exempelvis inkluderas ej delar av Javas grafikbibliotek(Swing) i Android-plattformen, da Androids Ul-
ramverk skiljer sig fran Javas.



Overst aterfinns applikations-lagret. De standard-applikationer som medféljer en telefon &r alla
utvecklade genom Androids Java-APl(Hashimi et al., 2010, s10-12)(”What is Android” 2011).

3.3.3 Systemtjanster
Applikations-utvecklaren har mojlighet att ta till vara pa alla de systemtjanster Android erbjuder. For
vart arbete viktiga sadana har varit plats-tjansten och mojlighet till datalagring i en SQLite-databas.

Information om anvandarens plats kan fas via ett antal leverantorer. Exempelvis kan den tas emot via
WiFi och GPS, dar GPS ger mest tillforlitlig data men dr minst palitlig. Informationen erbjuds i form av
en klass namngiven Location, vilken erbjuder metoder for att fa fram data angdende riktning, fart,
position, traffsdkerhet och hojd, samt om leverantdoren har haft maojlighet att bifoga specifik
data(”Location” 2011)(”"Obtaining User Location” 2011).

Varje applikation har mojlighet att skapa en SQLite-databas. SQLite ar en relations-databas, ar
mindre dn vanliga relationsdatabaser samt har stod for storre delen av SQL. Den skapade databasen
blir associerad med det paket applikationen tillhér och darmed, som standard, privat for
applikationen. Android tillhandahaller klasser for att skapa, 6ppna och uppgradera databasen.
Vanligt stod for att arbeta mot databasen erbjuds i form av majlighet att utféra SQLite-queries och
hantering av Cursors.(Ableson et al., 2011, s144-149)(”About SQLite” n.d.).

3.3.4 Software Development Kit och plattformsstod

Android som plattform uppdateras ofta, vilket medfor att det finns manga olika versioner av
tillhorande Software Development Kit(SDK) for att utveckla applikationer. For att garantera bakat-
kompabilitet med lampliga plattformsversioner finns maéjlighet att ange den minsta version av SDK
applikationen anvander. Utover versioner som stédjer de olika versionerna av plattformen finns
ocksa motsvarande API fran Google for att utnyttja Google Maps-relaterade tjanster, som inte ar
plattformsstandard(Ableson et al. 2011, s54) (”Backward Compatibility for Applications” 2011).

3.3.5 Verktyg
For att underlatta utvecklingsarbetet medféljer nedladdad SDK ett antal verktyg. Exempel pa sadana
ar Android Emulator och Dalvik Debug Monitor Server.

Emulatorns syfte ar att mojliggéra korning och testning av program, i en miljo likt den pa en faktisk
enhet, pa utvecklarens dator. For att uppna det, krdvs att man skapar och konfigurerar en eller flera
Android Virtual Device(AVD). En AVD ar en emulator-konfiguration anvand till att mojliggéra
jamforelser av hur applikationen ter sig pa olika typer av enheter. Exempel pa egenskaper en AVD é&r
kustomiserbar pa ar storlek pa RAM-minne, skdarmstorlek, upplosning samt plattformsversion, vilket
ger en bra mojlighet att testa hur applikationen beter sig pa olika enheter(”Managing Virtual
Devices” 2011).

Dalvik Debug Monitor Server(DDMS) ar ett verktyg for debuggning och innehaller kapabiliteter for
att, bland annat, logga handelser och tillstand i emulatorn samt skicka punkter, relaterade till plats,
till densamma. Punktens position kan stéllas in och skickas manuellt, eller sa kan en méngd punkter,
med valfri data, lasas fran fil, och skickas i ordning for att maojliggora verklighetstrogen simulering av
en anvandare i rorelse(”Using DDMS” 2011).



3.3.6 Applikationen

Ett fardigbyggt program levereras som en .apk, vilken bestar av en eller flera .dex-filer(jamfér med
.jar och .class-filer), samt applikations-resurser, exempelvis bilder. En applikation kors i en egen
Linux-process med en egen instans av Dalvik VM och eget unikt ID. ID:et bestdms av det Java paket
en applikation tillhér och maste definieras. Detta mojliggor att applikationer kan koras helt i isolation
fran varandra, endast med behdrighet till resurser medfdljande dess .apk.

For att stalla hogre krav pa sakerhet har Android som princip att en applikation inte far tillgang till
vissa systemtjanster om den inte har behorighet. Behérighet godkanns av anvandare och forfragan
gors vid installation. Ovanstaende information dr nédvandig for att applikationen ska kunna koras.
Motsvarande information och mer dartill anges i en specifik fil kallad AndroidManifest.xml som
darmed kan ses som en samling nédvandig information om applikationen (”Application
Fundamentals” 2011).

En Android-applikation innehaller dessutom ett antal komponenter, varav ett par avdem kommer att
redogdras for nedan.

3.3.6.1 Aktiviteter

En aktivitet &r nagot anvandaren interagerar med och utgor darmed oftast utgangspunkten fér en
applikation. Ett fonster skapas automatiskt vid start av en aktivitet, i vilket det finns majlighet att
definiera ett grafiskt anvandargranssnitt, och kan ta upp hela eller delar av skarmen. Det grafiska
granssnittet kan definieras i xml-filer, som en del av en applikations resurser och lases in nar
applikationen startar, eller skapas dynamiskt, pa liknande satt som gors i standard-Java.

En aktivitet &r olikt ett vanligt Java-objekt, pa sa satt att man inte instansierar det pa konventionellt
satt utan startas asynkront fran andra aktiviteter med hjalp av ett sa kallat Intent(jamfér med swing-
komponenter i Javas standardbibliotek) (”Application Fundamentals” 2011).

Ett Intent ar en beskrivning av nagot som skall utféras och anvands bland annat for att starta
aktiviteter. En aktivitet startas antingen genom att uttryckligen referera till aktivitetens klass eller
genom att beskriva nagot man vill fa utfort, i det Intent som anvands. En aktivitet kan i tillhérande
applikations manifest-fil beratta vad den kan utfora, for att pa sa satt mojliggéra kommunikation
applikationer emellan och anvandning av andra applikationers aktiviteter. Beskrivningen av vad som
ska utforas kan ske pa ett antal olika satt och kan exempelvis vara att visa en viss typ av information,
men vi dmnar inte ga in djupare pa dem (”Intent” 2011).

En aktivitet kan befinna sig i foljande tillstand:

o Aktiv

Aktiviteten ar synlig och har fokus. M&jligt for anvandaren att anvanda Ul-komponenter.
e Pauserad

Aktiviteten ar synlig men innehar ej fokus. Anvandaren kan ej anvianda Ul-komponenter.
e Stoppad

Aktiviteten ar ej synlig.

For att optimera minnesanvandandet forbehaller Android sig ratten att terminera, utan notifikation,
hela eller delar av, en applikation enligt féljande generella regler: Synliga, bade aktiva och icke-aktiva



aktiviteter har hogst prioritet. Darefter foljer aktiva tjanster samt processer som har inaktiva
aktiviteter(Ableson et al., 2011, p25).

Da hela eller delar av en applikation kan komma att terminernas av systemet eller mista fokus pa
grund av val anvandaren gor, kan komplikationer uppsta. Darfor ar en aktivitet utrustad med ett
antal livscykelmetoder relaterade till tillstanden ovan. Livscykelmetoderna ar till for att géra de
andringar man anser nédvandiga att gora nar aktiviteten byter tillstand. Exempelvis kan man vilja
gora modifieringar i anvandargranssnittet nar aktiviteten atervander till aktiv, fran ett pauserat eller
stoppat tillstand, eller spara data i en databas, nar den gar fran ett aktivt till stoppat tillstand.
Darmed kan det vara viktigt att testa hur applikationen beter sig nar livscykelmetoderna anropas.

Aktivitet kors Aktivitet avslutas
4
onResume onPause
A
W
onStart onStop
¥\
N
onCreate onDestroy
i 8

Start av aktivitet Aktivitet terminerad

Figur 3.2:Beskrivning av hur livscykelmetoderna anropas i sekvens fran start till slut

Dock, kan en aktivitet komma att termineras nar som helst, utan nagra garantier pa att kunna
exekvera mer kod, om den befinner sig i ett stoppat tillstand eller lagre. (”Activity” 2011).

Da en applikation kan innehalla multipla aktiviteter administreras dessa med hjalp av en
aktivitetsstack, dar den aktivitet som ligger 6verst ar aktiv. Samlingen aktiviteter kallas fér Task och
kommer till férgrunden nar anvandaren trycker pa programikonen. Aktivitetsstacken manipuleras
direkt av BACK-knappen och aktivitetssamlingen med HOME. Ett antal mer eller mindre avancerade
startinstallningar kan stéllas in for en aktivitet, bland annat hur den ska startas i forhallande till redan
existerande aktiviteter av samma typ, eller till redan existerande aktivitetssamlingar(Tasks and Back
Stack 2011).



3.3.6.2 Tjanst

Som beskrivits ovan, kan aktiviteter befinna sig i lagen dar de ar starka kandidater att bli
terminerade, samt har som framsta funktion att férmedla ett granssnitt mot anvandaren. Darfor
erbjuder Android en komponent kallad Tjanst(Service). En tjanst &r fri fran grafiska
anvandargranssnitt, ar tankt att anvandas for arbeten som ska paga under lang tid, samt
tillhandahalla tjanster till den egna applikationen eller utomstdende applikationer. En tjanst kors, om
inte annat anges, i applikationens huvud-trad, och dr ddrmed inte en egen process. Den &r snarare en
samlingsplats for saker som behover gora langvarigt bakgrundsarbete, sa tidskravande arbeten for en
tjanst som kors i samma process som applikationen bor goras i separata tradar, for att inte blockera
applikationen, skapade och startade i en tjanst. Pa grund av dess funktion har en tjanst inte likadana
livscykel-metoder som en aktivitet, endast tva gemensamma, onCreate och onDestroy, de andra ar
relaterade till hur tjansten startas.

En tjanst kan startas fran aktiviteter, eller en annan tjanst, med hjalp av ett Intent, samt anrop till
metoderna startService eller bindService. En tjanst startad med startService kors sa lange inte
stopService anropas fran andra komponenter, eller att den avslutar sig sjalvt. Anrop till startService
ger inget satt for andra komponenter att kommunicera med tjansten och producerar inget
returvarde nar tjansten ar klar med sitt arbete och stangts ner. Andra komponenter kan darfor binda
till tjanst genom metoden bindService for att skapa en klient-server-liknande kommunikations-
struktur. Flera komponenter kan vara bundna samtidigt till en tjanst och tjansten dverlever sa lange
den har bundna klienter. En bindning majliggér kommunikation bade inom och mellan processer.
Bade startService och bindService kan kombineras for att skapa en sjalvstandigt, langvarigtjanst med
majlighet att kommunicera med multipla klienter ("Services” 2011).

Det finns ett par olika satt for kommunikationen att 4ga rum, ett av dem dr med Handler och
Messenger-objekt. En Handler ar ett objekt som &r associerad med en meddelande-ko, varje trad har
en meddelande-ko sa en Handler ar alltid associerad med den trad som skapat den, och anvands for
att leverera korbara-objekt och meddelanden till sin ké. En Messenger ar en referens till en Handler
och anvands darmed for att mojliggéra kommunikation mellan klienter och en tjanst, och kan skapas
da en bindning mellan tjanst och klient har skett ("Messenger” 2011) ("Handler” 2011).

3.3.7 Androids testramverk

Android erbjuder ett integrerat testramverk, avsedd att mojliggora testning pa olika delar av en
Android-applikation. Testen organiseras som ett fristaende projekt med egen paketstruktur,
manifest-fil och filer med definierade test-fall. Test-projektets manifestfil liknar den fér en vanlig
applikation, med avseende pa att man anger vilka komponenter som ska testas, paketnamn och SDK-
version. Da test-projektet maste ldnkas samman med det man vill testa maste man dessutom ange
malpaket samt definiera en test-kdrare. Innan kérning av test laddas testprojektet in i emulatorn,
varpa en ny instans av mal-applikationen skapas. Darefter kors definierade testfall mot komponenten
som ska testas.

Android-komponenter kors och skapas normalt av operativsystemet, vilket ger svarigheter att
bedriva testning mot sadana objekt. Android tillhandahaller darfor funktionalitet for att kringga den
begransningen i form av ett instrumentationsobjekt. Instrumentationen mojliggdr, som exempel,
kontroll av en aktivitet utanfér dess livscykel, genom att “hooka” in i systemet. Pa sa satt kan man via
instrumentationen styra komponenten, samt skicka handelser, pa ett sdtt som normalt skots av



systemet. Android erbjuder dven stod for mockning av vissa systemklasser, vilket ger ytterligare stod
for att bedriva meningsfull testning.

Beroende pa vad man vill testa sa finns det ett antal olika bas-klasser tillhandahallna. De anvands for
att testa Android-komponenter eller objekt som &r beroende av Android. Test av Android-
komponenter kan anvandas for att testa dem i isolation eller som del av applikationen. Bas-klasserna
ar alla baserade pa JUnit och erbjuder darfor liknande funktioner. Exempel pa liknande funktioner ar
skapade av test-forutsattningar, upprensning efter test samt organisation av testfall. Vi begransar oss
till att beskriva en handfull av dem. ("Testing Fundamentals” 2011).

e AndroidTestCase
Anvands for att testa klasser som, pa ett eller annat satt ar beroende av Android. Exempelvis,
en test-svit vilken &mnar testa en klass som interagerar med en databas bor drva fran
AndroidTestCase.

e ActivitylnstrumentationTestCase2
Formodligen den viktigaste testklassen. Anvands for att testa en aktivitet under en normal
instans av applikationen. Det vill saga, aktiviteten som ska testas kors och interagerar med
systemet pa samma satt som den skulle gjorts om applikationen och aktiviteten kors
normalt. Dessutom finns maéjligheter att, med hjalp av instrumentation, manipulera
aktiviteten genom att anropa dess livscykel-metoder och sdanda handelser for att interagera
med anvandar-granssnittet.

e ServiceTestCase
Amnad till att anvéndas for att testa en tjanst. Test-sviten antar att man vill kdra testet i
isolation och skapar automatiskt mock-objekt av nédvandiga applikations-klasser. Vill man sa
kan man tillhandahalla sina egha implementationer av mock-klasserna. Mgjlighet finns att
starta och binda till en Service pa samma satt som fran en aktivitet.



4. Projekt JoggKompis/IronLog Runner

Under examensarbetet utvecklades en applikation till féretaget CodeKick. | det har kapitlet kommer
vi beskriva utvecklingen av applikationen. Viktiga verktyg och hjalpmedel i form av tredjeparts
bibliotek och ramverk kommer att sammanfattas. Medféljer gér daven en beskrivning om hur
applikationen fungerar, samt dven viktiga delmoment och tankar som uppkommit under
utvecklingen av applikationen.

4.1 CodeKick
CodeKick Solution(http://codekick.com), nedan kallat CodeKick, &r ett IT-konsultforetag med kontor i

Goteborg. Foretaget verkar inom systemutveckling i .NET riktat mot webben. Vi kom i kontakt med
CodeKick via Nationella Exjobbs-poolen(http://www.xjobb.nu). Dar vi valde att lamna vart intresse

for deras idé om ett projekt riktat mot den mobila marknaden. Huvudsyftet med projektet ar att
tillsammans med CodeKick utreda, samt eventuellt implementera en applikation till antingen iPhone
OS (i0S) eller Android.

4.1.1 Dumbbell.se

Applikationen ska framst fungera som ett traningskomplement till websidan Dumbbell.se samt dess
syster-sida IronLog.com, vilken kom att lanseras under projektets gang. Dumbbell.se riktar in sig mot
svensksprakiga anvandare och lronLog.com mot engelsksprakiga. Gemensamt for webbsidorna ar att
de fungerar som ett socialt medium for traningsutdvare, dar man kan publicera, antingen privat eller
publikt, en traningsdagbok samt kostdagbok och dessutom diskutera amnen relaterade till kost och
traning. Applikationen &r tankt att fungera vid utomhusaktiviteter dar utévaren fokuserar pa
konditions-traning sa som I6pning, cykling eller promenad. Applikationen skall dven efter avslutat
pass ha mojlighet att synkronisera traningspass med Dumbbell.se.

4.1.2 Val av plattform

Tillsammans med CodeKick valde vi att forverkliga idén pa Android. Vilket vi tyckte var [ampligt, da
vara tidigare erfarenheter av Java samt ytlig kinnedom om Android SDK mdjliggjorde att vi snabbt
kunde pabdrja utvecklingsfasen. Dessutom anser vi att Android SDK &r mer lattillgédngligt n iOS da
det inte kravs nagon licens och utvecklings-verktygen dr 6ppna och vil-dokumenterade.

4.1.3 Lokaler

Da CodeKick saknade plats pa deras huvudkontor fick vi kontorsplats hos Business Intelligence
Partner (Bl Partner), Kyrkogatan 20-22, Goteborg. Férutom sjalva arbetsplatsen fick vi tillgang till
hardvara i form av skarmar, moss.

4.2 Projektmal

Nedan listas mal for projektet, bade fran var samt CodeKicks synvinkel.
4.2.1 Vart mal

Vart mal med utvecklingen av applikationerna sammanfaller med rapportens syfte, samt att sa langt
som mojligt tillgodose CodeKicks krav pa applikationen.


http://codekick.com/
http://www.xjobb.nu/

4.2.1 Projektmadl CodeKick

Utveckling av ett traningskomplement till Dumbbell.se samt IronLog.com, i form av en Android
applikation. Applikationen skall framst vara ett komplement vid |6pning, cykling och promenad.
Applikationen skall aven fungera som marknadsforing for dagbockerna, det vill sdga hog prioritering
har lagts pa mojligheten till synkronisering med, samt mojligheter for nya anvandare att registrera sig
pa, webbsidorna.

Koden och projektets uppbyggnad skall utvecklas sa att CodeKick som férvaltningsorganisation efter
avslutat projekt skall kunna ta 6ver koden och pa ett lIatt och tillforlitligt satt fortsatta arbetet. Detta
innefattar dokumentation i form av test, samt att fokus laggs pa god kod-kvalitet.

4.2.3 Projekt-metodik

Utvecklingen av applikationen skedde med ett agilt forhallningssatt i allmanhet och ett testdrivet i
synnerhet. Foljande punkter har, bade for applikationen i sig samt projektet som helhet, varit
riktlinjer under projektets gang.

Tata avstamningar: D3 det oftast ar svart att veta i detalj fran borjan hur ett system bor fungera har
fokus lagts pa att ha tata avstamningar déar vi gatt igenom hur utvecklingen fortlopt samt identifierat
problem och diskuterat prioriteringar. Detta for att bade vi och uppdragsgivaren ska ha samma bild
av hur utvecklingen fortgatt samt att det blir mycket enklare att gora justeringar och
omprioriteringar dn om alla synpunkter kommer i slutet av projektet. Vi férsokte att en gang i veckan
ha ett avstamningsmote dar kod-granskning bedrevs samt problem och idéer diskuterades.

Anvandarvanlighet: Applikationen skall satta anvandaren i fokus. Det vill sdga applikationen skall
vara sjalvinstruerande. Man bor slippa att Idsa nagon manual foér att kunna anvanda applikationen.
Dessutom skall applikationen upplevas som snabb, utan frustrerande vantetider. Applikationen skall
dven ha ett enkelt och tilltalande granssnitt.

Kod-kvalitet: Da koden som vi producerats skall tas éver av forvaltningsorganisationen kraver det att
koden ar enkel och sjalvforklarande. Fokus har lagts pa kod-granskning och refaktorering.

Tester: Fokus ska laggas pa att testa bade komponenter som isolerade delar i applikationen, samt
delar av applikationen som helhet. Testerna ska vara enkla och sjalvforklarande.

4.3 Utvecklingsverktyg
Nedan listas de utvecklingsverktyg vi anvant under projektets gang. Alla har varit viktiga och
underlattat vart arbete.

4.3.1 Intelli] IDEA

Den integrerade utvecklingsmiljon for projektet blev Intelli) Community Edition, utvecklat av
foretaget JetBrains. Den forsta versionen av Intelli) lanserades i januari 2001, och var da marknadens
enda utvecklingsmiljo Java- med avancerad rekonstruering samt kod-navigeringsverktyg integrerat.
Intelli) inkluderar bland annat UML- liknande klassdiagram, beroendeférhallande, analys av
datafloden samt stéd for Apache Maven, Spring 3.0.



Vivalde att anvanda gratisversionen Intelli) Community Edition som har ett bra stdd fér Android-
utveckling. De specifika hjalpmedel Intelli) Community Edition erbjuder for Android ar:

e Android SDK och AVD Manager
Intelli) Community Edition ar integrerat med Android SDK and AVD Manager, vilket ger stéd
for samtliga versioner av Android SDK och mojligheten till att skapa och konfigurera virtuella
enheter(AVD). Utover integreringen kan Intelli) automatiskt skapa olika typer av projekt, sa
som Android Applications, Android Libraries, moduler for test, samt automatiskt genererad
kod till aktiviteter, xml filer med mera.

e Android Logcat
Gor det mojligt att i realtid se alla logg-meddelanden och undantag som produceras under
debuggningen av en applikation. Logcat har dven support for spar-navigering och messa.

e Android-testning
IntelliJ har mojligheten att skapa moduler anvanda till testning av Android projekt. Dessa test
kan sedan koras och utvarderas med hjalp av det inbyggda granssnittet for testning.

e Export och import
IntelliJ har méjligheten att exportera och importera olika Android projekt, i form av specifika
Intelli) projekt (.iml) eller signerade Android applikationer (.apk). Samt konvertera andra
projekt skapade i liknande utvecklingsmiljoer.
(se http://www.jetbrains.com/idea/features/google android.html fér mer info).

Forutom fordelarna med det breda stodet for Android anvander daven CodeKick IntelliJ som deras
utvecklingsmiljo. Vilket gor synkroniseringen mellan utvecklare och uppdragsgivare lattare, da alla
har liknande projektstrukturer och sdledes underlattar forbindningen av samma projekt hos alla
parter.

4.3.2 Git

Vi anvande Git tillsammans med GitHub som versionshanterings-system. Git ar ett distribuerat
versionshanterings-system designat for snabbhet och effektivitet. Detta for att snabbt och enkelt
kunna dela koden mellan utvecklarna och uppdragsgivaren men dven ge mojlighet att arbeta med
samma projekt i olika versioner (branches/repositories). En gren kan halla olika versioner av
projektet och uppdateringar mot en gren paverkar inte andra. Byter man gren sker uppdatering av
projekt-filer automatiskt, lokalt pa utvecklarens dator. Forvaring av grenarna startades pa GitHub,
vilket senare klonades till vara datorer, vilket innebar att vi kunde goéra dndringar i en gren lokalt
parallellt med varandra, for att sedan lagga upp dem pa GitHub. Konflikter fér &ndringar kan komma
att uppsta, men Git har bra verktyg for att hantera sadana.

Vi anvande framst tva separerade grenar, develop och master. Develop anvandes for att testa och
utveckla projektet och master for att spara en stabil version av projektet. Darmed blev master en
utgangspunkt for releaser. Nar projektet i develop dr mogen for release sammanfogas den med
master. Den smidiga hanteringen av grenar underldttade dven skapandet av skarpa buggfixar, da en
ny gren kan skapas utifran master i vilken man gor nédvandiga dndringar for att sedan sammanfoga
med master igen.

Vidare anvdandes Wiki-tjansten pa Github for att publicera protokoll fran vara avstamningsmaoten
med CodeKick, samt nddvandig information om projektet i dvrigt.


http://www.jetbrains.com/idea/features/google_android.html

4.3.3 ReSharper

ReSharper ar ett refaktorerings-verktyg framtaget av JetBrains. Da refaktorering ar ett centralt
begrepp inom testdriven utveckling, kravs det ett kraftfullt verktyg for att underhalla och skapa en
god kod-kvalitet. ReSharper utfor statisk kod-analys, vilket anvands for felkorrigering, automatisk
kod-avslutning, projekt-navigering, formatering samt kod-optimering.

4.3.4 Kanbantool

For att kunna anpassa oss till forandringar och skapa en detaljerad planering for den narmsta tiden
anvandes Kanbantool. Kanbantool ar ett verktyg for att visualisera arbetsfléden. Via Kanban board
kan man skapa diverse “sticky notes” (virtuella post-it lappar) for att organisera arbetet. For att
prioritera visa uppgifter, eller veta exakt vilka moment som skall genomforas innan nasta skarpa
release. Under veckomdten med CodeKick planerade vi delmal och visioner, som vi sedan brot ner i
mindre mer specifika bestandsdelar. Dessa mindre moment skulle motsvarade max fem timmars
arbete och vi kunde pa det sattet halla koll pa vad kollegan gjorde, samt snabbt andra planeringen.

4.3.5 Android SDK 2.1Eclair

Krav pa applikationen var att den skulle fungerar pa sa manga olika typer av telefoner som majligt,
utan att forsamra funktionaliteten. Vidare kravdes bra stod for olika skarmstorlekar, det vill sdga
skdrmar primart anpassade for telefoner (lag, mellan och stor upplosning), vilket lanserades i Android
1.6. D4 det flesta av producenterna utav Android-baserade telefoner valt att lansera eller var pa vag
att lansera uppdateringar for sina modeller till Eclair eller senare blev saledes valet Android SDK 2.1
Eclair, APl -version 7. Eclair ar en mindre plattforms-release som lanserades i januari 2010.
Plattformen inkluderar diverse buggfixar samt dven en del nya API-andringar. SDK:n kompletterades
med versionen innehallandes Googles API.

4.4 Tredjeparts-bibliotek

Applikationen samt projekten anvander sig av diverse tredjeparts-bibliotek for att underlatta
utvecklingen, samt testningen av applikationen. Nedan féljer korta beskrivningar av de olika bibliotek
vi valt att anvanda i projektet, samt lagre beskrivningar for rapporten mer viktiga.

e AChartEngine
Anvands i applikationen for att presentera tempo, hojdskillnad samt hastighets-grafer.
AChartEngine ar ett open source-ramverk som distribueras under Apache 2.0 license. Vi
valde att gora diverse sma andringar i kdllkoden for att tillmotesga vara krav.

e JUnit
Anvands for att skapa enhetstester for klasser som inte ar beroende av Android SDK. Detta
gor testerna snabbare da det inte dr beroende av en lang laddningstid samt eventuellt
emulatorn.

e JSON
JSON (JavaScript Object Notation) ar ett kompakt textbaserat format for att utbyta data.
Anvands internt i applikationen men framst for synkronisering mellan applikationen och
webtjansterna.

e GSON
GSON ér ett Java-bibliotek utvecklat for att konvertera Java-objekt till JSON-strangar,



inklusive JSON-strangar till motsvarande Java-objekt. Anvands vid all JSON-konvertering i
applikationen

e AdMob
AdMob SDK for Android anvands for att implementera annonsering i applikationen.

4.4.1 Robotium

Anvands for att underlatta instrumentations-testning. Robotium later dig skriva automatiserade Ul
tester som automatiskt klickar runt i en del av applikationen, ej frankopplad fran dvriga delar och kan
darmed anvandas for black box-testning. Det vill sdga test som beter sig som en anvdndare.
Robotium bygger pa ActivitylnstrumentationTestCase2 och dess instrumentation.

Fordelarna med Robotium ar: Ett Robotium test ar valdigt kod-effektivt, vilket leder till att koden blir
|attlast. Da ett test inte kraver samma mangd kod gar det snabbare att skapa aktivitets-tester.
Kodens struktur leder dven till att en tredje person lattare kan forsta sig pa testet, utan krav pa
Android kunskaper. Detta ar valdigt viktigt da koden for testen i sig skall vara dokumentationen for
applikationen. Ytterligare fordel ar automatisk synkronisering med testkoden och applikationen som
testas. Exempelvis kan man med enkla metod-anrop instruera testet att vianta pa att en hdndelse.

(Test med Robotium

public void test_login_withNotValidPassword_errorToastShows() {
EditText userName = (EditText)_activity.findViewById(R.id.usernamelnput);
EditText password = (EditText)_activity.findViewBylId(R.id.passwordInput);
_solo.enterText(userName, "a");

_solo.enterText(password, "a");
_solo.clickOnButton("Logga in");

assertTrue(_solo.searchText("Fel anvandarnamn eller l6senord, var god forsék igen."));

Fig 4.1 Ett Robotium-test.
4.4.2 RoboGuice

Bygger pa Googles Guice med ytterligare tillagg for Android. Guice anvands enklast for att injicera
beroenden i klasser(Dependency Injection). For att beskriva det i korta drag gar det ut pa att Guice
tar hand om att skapa och férmedla objekt som ar satta som beroenden hos en klass. Som ett
exempel, kan man markera att en klass ér beroende av ett antal andra klasser genom att annoterar
dess konstruktor, vilken tar instanser av klasserna den ar beroende av som parametrar till sin
konstruktor, med @Inject. Man kan dven binda ett interface A till klasser som implementerar A. Det
gors i speciella klasser och man kan bestamma vilka bindningar som ska galla. Det medfor att man
kan anvadnda sig av mocknings-monstret pa ett smidigt satt, da man kan séatta vilka bindningar som
ska gélla i testklasserna, anvdnda andra i produktionskoden och pa sa satt slippa besvaret med att
satta beroenden manuellt i testklasserna. RoboGuice erbjuder ytterligare tjanster for Android i form
av injektion av vyer och resurser, vilket gér koden mer lattlaslig.



class AndroidWay extends Activity{
TextView _sampleTextView;
Drawable _sampleDrawable;
LocationManager _sampleLocationManager;
String _sampleString;

public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
super.onCreate(savelnstanceState);
setContentView(R.layout.main);
_textView = (TextView)findViewById(R.id.sampleTextView);
_sampleDrawable = this.getResources().getDrawable(R.drawable.sampleDrawable);

_samplelLocationManager = (LocationManager)getSystemService(Activity. LOCATION_SERVICE);
_sampleString = this.getString(R.string.sampleString);

_textView.setText("Skriv ut sampleString: "+_sampleString);
¥
}

Fig 4.2 Normalt satt att skapa en aktivitet och initiera resurser i Android.

class RoboWay extends RoboActivity{

@InjectView(R.id.sampleTextView) TextView _sampleTextView;
@InjectResource(R.drawable.sampleDrawable) Drawable _sampleDrawable;
@InjectResource(R.string.sampleString) String _sampleString;
@Inject

LocationManager _sampleLocationManager;

public void onCreate(Bundle savedInstanceState){
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.main);
_sampleTextView.setText("Skriv ut sampleString: "+_sampleString);

b

Fig 4.3 Samma aktivitet som ovan, fast med RoboGuice.



4.5 Utvecklingen och uppbyggnad av JoggKompis/IronLog Runner
Nedan foljer en presentation av applikations uppbyggnad, hur vi utvecklade applikationen samt fyra
storre kategorier Trackning, Statistik, Kommunikation och Ovrigt. Dessa kategorier anses vara fyra
storre segment i applikationen och syftar till beskrivning. Vi ger darfér en presentation av dessa, samt
vilka klasser och funktioner dessa har. Dessutom ger vi en 6versiktlig beskrivning av hur testning av
applikationen har gatt till.

4.5.1 Tidsplan

Arbetet med projekten fortlopte under hela examensarbetet. Det vill sdga |as period 4 (vecka 11-22)
2011, arbetstiden per vecka motsvarade 40 timmar. Arbetet skede framst i Bl partners lokaler, men
aven hos CodeKick i form av veckomoten.

4.5.2 Krav for hardvaran

Som tidigare beskrivet skall applikationernas huvudsyfte vara ett komplement vid konditionstraning.
Detta kraver att anvandaren har tillgang till telefonens inbyggda GPS. D3 telefoner med plattformen
Android 2.1 kraver stod i form av en GPS mottagare kan vi garantera sparning av telefonens
rorelsemonster med hog precision. Dessutom har applikationen huvudsyftet att fungera som
marknadsféring for hemsidorna, darfor bor mojligheten att ansluta till internet finnas. Dock kan
applikationen koras i sa kallat offline-lage, men ar inte rekommenderat. Vidare behovs stod for
touchscreen, skarmstorlekar som helst ligger i spannet small, medium, large, samt dven ett mindre
internt utrymme pa runt tvd MB, beroende pa hur manga pass som sparats lokalt. Dock har telefoner
med plattformen Android 2.1 eller hogre oftast dessa krav som systemkrav.

4.5.3 Behorighetskrav

Da applikationer teoretiskt satt kan anvandas for illasinnade syften kréver Android Market
anvandarens godkannande for att aktivera vissa funktioner, da dessa eventuellt kan vara
integritetskrankande, kosta pengar eller pa annat satt paverka anvandarens sakerhet. For att
installera applikationen kraver vi darfér anvandarens godkdnnande pa foljande punkter.

e Kontroll av maskinvara -Tillater applikationen att éndra globala ljud-instdllningar som till
exempel volym.
Anvands for kontroll av hérlursutgangen. Om anvandaren valt att enbart fa rostfeedback via
horlurarna

e Hitta din plats — Atkomst till detaljerade platskdllor via enhetens GPS
Anvands for att spara telefonens rorelsemdnster med hjalp av den inbyggda GPS
mottagaren.

o Natverkskommunikation — Fullstdndig internetatkomst. Tillater applikationen att hdmta och
skicka data via antigen WLAN, 3G eller GMS néitet samt dven se status for dessa.
Mojliggor synkronisering med Dumbbell.se eller IronLog.com

4.5.4 Sparning

Da applikationens huvudsyfte ar att spara anvdandarens rérelsemonster behdvs en bra struktur for
detta. Vi valde att implementera en typ av klient/server-struktur. Vilket i teorin delar in vissa av
applikationens delar som klienter eller en server. Server-komponenten ska tillhandahalla diverse
funktioner eller tjanster till en eller flera klienter. | var implementation kan TrackingService, vilken



arver fran Android-komponenten Service, ses som en serverkomponent. Den ar lokal for
applikationen, langt kérande samt mojliggor klienter att binda till sig. Under uppstart initierar den
diverse tradar, for hantering av sparningsfunktionalitet, samt komponenter sa som positionslyssnare,
funktion for rostfeedback samt haller koll pa statistik harledd fran inkomna GPS-punkter. Servicen i
sin tur kommunicerar med en eller flera klienter i form av aktiviteterna TrackingActivity, for start och
stopp av pass samt visning av realtids-statistik eller RealTimeMapActivity for en realtids-karta. Dock
kan tillaggas att dessa inte kan visas samtidigt fér anvandaren under kdrning, se tekniskbeskrivning
om Androids aktivitetstack.

Kommunikationen mellan Servicen och dess klienter sker med hjalp av Handler-objekt. Dessa skickar
beroende pa vad som skall géras meddelande mellan servicen och aktiviteten. Om ingen aktivitet ar
bunden till servicen kors servicen dnda3, tills en aktivitet har anslutit och begért antingen information,
eller meddelar att applikationen ska avslutas. Fordelarna med denna struktur gor att vi inte ar
beroende av en specifik aktivitet eller tillstand i applikationen for att spara rérelsemonstret. Vi kan
alltsa avsluta, backa ur, applikationen utan att detta paverkar sparningen. Dessutom kan vi beroende
pa anvandarens val visa diverse information.

Vidare kors servicen i férgrunden, for att géra anvandaren uppmarksam pa att sparningen ar igang
samt dven se till s3 att Android inte mot formodan sténger av var service. Da en service default ar
satt att koras i bakgrunden, vilket ger operativsystemet majlighet att déda servicen om denna
behdver utvinna mer minne, vilket sker ratt frekvent da minnet ar en bristvara hos Android-baserade
system.

Android sparar telefonen med hjalp av leverantérer, vilka kan leverera information om position via
GPS eller WiFi. | var implementation faststalls positionen enbart via GPS. Detta ar for att det
systemet oftast ar mest tillforlitligt nar det kommer till positionens exakthet. Var implementation
kraver, bland annat, att en punkts exakthet dr pa minst 20 meter. Exaktheten varierar ratt kraftig
mellan olika telefon modeller. Sa vi har darfor blivit tvungna att via manuell testning pa olika typer av
hardvara, samt baserat pa anvandarfeedback vilja det mest lampade vardet.

| var implementation anvands tva olika implementationer av positionslyssnare. Vid sparning anvands
TrackerLocationListener. Vilket beroende pa tid eller distans begar punkter fran GPS-mottagaren.
Utover lyssnaren vid sparningen anvands en GpsFixListener som analyserar alla nyregistrerade
punkter som GPS-mottagaren far for att paskynda arbetet med att hitta en startpunkt. Vidare
filtreras punkterna under sparningen for att eliminera och ta bort en del missvisande punkter.

4.5.5 Statistik

D3 applikationen har mojligheten att presentera diverse information baserat pa det insamlade
punkterna kravs olika klasser som antingen goér berdkningar eller visar resultatet fran berakningarna.
Navet for berakningarna ar klassen DataCalculator. DataCalculator gor berakningar baserat pa distans
och tid, for att lata applikationen informera anvdandaren om strécka, tid, tempo samt hastighet.
Klassen har dven stod for att berdkna enheter baserade pa det internationella enhetssystemet, eller
det amerikanska enhetssystemet. Da vi valt att ga ifran Androids egna positions-klass blev vi tvungna
att skapa en egen funktion for att berakna distans mellan tva olika punkter.



Under sparning av telefonen initieras ett objekt av DataCalculator i TrackingService. DataCalculator
populeras darefter med punkter fran lyssnarna, for att sedan, i realtid, berakna statistik. Darefter
skickas resultatet fran berdkningarna, genom vara Handlers, till tjdnstens klienter for visning i realtid.

Nar sedan ett pass ar avslutat eller om anvandaren vill sin historik visas informationen i tre olika
informationsaktiviteter.
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Fig 4.4 Skirmdumpar fran det tre olika visningsaktiviteterna som presenterar statistik om passet.

Aktiviteterna haller olika typer av vyer som presenterar olika typer av statistik. For att kunna
mojliggdra layouten implementerades en vardaktivitet som haller visningsaktiviteterna.
Vardaktiviteten ar av typen TabAcitvity vilket dr en forlangning av Activity, med skillnaden att de
kraver en TabLayout. En TabLayout maste tillhandahalla av en TabHost, vilket ar en container
innehallandes Intents till de underliggande aktiviteterna och en TabContent vilket ar innehallet. Det
vill séga TabContent haller aktiviteten som just vid tillfdllet ar synlig. Vidare haller vardaktiviteten
information om vilket pass som skall visas i form av en tranings-DTO(Data Transfer Object) (Se 4.5.6
Kommunikation)

SessionActivity (fig 4.4, vanster) visar allman information om passet baserat pa berdkningar utférda
av DataCalculator. Aktiviteten visar information om passets traningstyp, distans, hastighet, tempo
samt om passet synkroniserats med nagon av webbsidorna dven forbranning.

MapPlotActivity (fig 4.4, mitten) bygger pa Google Maps kart-vy. Kartan malas ut med hjalp av
overliggande objekt, som har en egen implementerad rit-metod. Utover sjélva strackan malas dven
start, stop och kilometer flaggor ut.

GraphActivity (fig 4.4, hoger) haller tre olika GraphicalViews, som implementeras fran AChartEngine
biblioteket. Graferna presenterar kurvor dver hojdskillnad, hastighet och tempo for passet.

4.5.6 Kommunikation

Applikationens klasser kommunicerar bade internt och extern. For att underlatta sandningen av olika
objekt centraliserades och konverterades visa klasserna till att ha strukturen hos ett Data Transfer
Objekt, DTO. Sa att konvertering mellan objekt hamtade fran servern eller skapade internt forenklas.



Exempel pa sadan klass ar TrainingDto, vilket har samma publika variabler som DTO:n pa
Dumbbell.se, men har en statisk metod for att skapa ett nytt objekt med hjalp av DataCalculator.

(TrainingSessionDto

public class TrainingSessionDto {
public String Key;
public long Date;
public long Time;
public double AverageSpeed;
public double AveragePace;
public double Distance;
public LocationDto[] Locations;
public int Trainingld;
public String TypeName;

public static TrainingSessionDto fromCalculator(DataCalculator calculator) {
TrainingSessionDto dto = new TrainingSessionDto();
dto.AverageSpeed = calculator.getAvgSpeed();
dto.Distance = calculator.getTotalDistance();
dto.Time = calculator.getTotalTimeMilliS();
dto.Locations = calculator.getLocationsGSON();
dto.AveragePace = calculator.getAvgPace();
return dto;

Fig 4.5 TrainingSessionDto.

Om objektet sedan skulle skickas konverterades det till ett JSON-objekt via GSON-konvertering, och
skickades darpa vidare som en JSON-strang. Vilket hos mottagaren latt kan konverteras tillbaks till ett
liknande objekt via omvand konvertering.

Synkroniseringen med webbsidorna sker i sin tur via CodeKicks web-API. For att kunna kommunicera
med servern implementerades en kommunikations bas-klass. Vilket kommunicerar med webtjansten
i form av http GET och http POST-anrop. Bas-klassen kunde sedan anvandas vid olika typer av
synkronisering sa som vid inloggning, registrering samt uppladdning och borttagning av pass pa
servern.

For att mojliggora interaktion mellan anvandaren och applikationen i kommunikationssyften
skapades RegistrationActivity och LoginActivity. Aktiviteterna later anvandaren mata in, samt gora val
angaende inloggning samt registrering. Om anvandaren lyckas logga in eller registrera ett konto
sparas sedan information om anvandaren i en UserSessionDto. DTO:n bestar av information om den
inloggade anvandaren och en ticket vilket anvands vid synkronisering av data. FOr att sedan gora det
maijligt att manuellt synkronisera samt byta anvandare skapades aktiviteten DumbbellActivity.
DumbbellActivity visar det just nu inloggade anvandarnamnet, samt maojliggor, via en knapp, manuell
synkronisering. For att veta vilka pass som inte ar synkroniserade soks alla tillgangliga tranings-
DTO:er igenom efter ett tranings-ID med vardet noll. Om passet inte ar synkroniserat inleds ett
forsok att synkronisera passet. Nar sedan passet ar korrekt sparat pa servern returnerar servern ett
giltigt tranings-1D skilt fran noll.
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Fig 4.6 skirmdumpar pa DumbbellActivity (vinster), LoginActivity (mitten), RegistrationActivity (hoger)

4.5.7 Ovrigt
Under ovanstdende rubrik kommer vi ta upp centrala och viktiga klasser som inte hamnar under
nagon av ovanstaende kategorier, eller som behover forklaras djupare.

Da Androids egna klass for positionspunkter ansags innehalla for mycket data skapades en lokal egen
Location klass, med strukturen hos en DTO. Detta for att frdmja mindre minnes-allokering under
korning men dven simplifiera sparningen pa webbsidorna. Klassen bestar, bland annat, av variabler
for longitud, latitud, hojd och tid. Forutom fordelarna med mindre data kan vi daven applicera vanliga
enhetstester pa klassen da den saknar beroendet till Android SDK, vilket mojliggér kompilering i Java
VM istallet for Dalvik VM.

Da testdriven utveckling stravar efter den lattast mojliga |6sningen anvander vi oss av en key/value-
databas for sparningen av lokal data. Da Android 2.1 har ett inbyggt stod for SQLite-databaser valde
vi att ga ifran den tidigare iden om att spara tidigare sessioner i en textfil, vilket inte ansags vara
tillrackligt, till att istallet implementera en key/value-databas. Key-value-lagring innebar att all data,
oavsett om de ar relaterade eller ej, sparas i samma tabell. | praktiken innefattar det en databas
bestaendes av tva kolumner. Den férsta kolumnen representerar nyckelvardet och den andra
kolumnen bestar utav sparad data, i vart fall en JSON strédng som &r en konverterad DTO-klass.

Da CodeKick, efter nagra veckor in i projektet, bestamt sig for att lansera en engelsk version av
Dumbbell.se behdvdes det skapas en ny applikation(IronLog Runner). Den nya applikationen kraver
synkroniseringsmojligheter riktade mot IronLog men med ett annat sprak, grafik samt ytterligare
funktionalitet sa som instéllningar for enhetssystem. Darfor konverterades JoggKompis, till ett
Android-bibliotek. Detta gor det mojligt att beroende pa vilken applikation som arver biblioteket lata
viss funktionalitet eller sprak vara installt, aven da tva olika applikationer drver fran samma bibliotek.
Detta mojliggor dessutom att i framtiden lansera en betalversion med ytterligare funktionalitet men
utan att skapa ett eget projekt.

Vidare implementerade dven en installnings-aktivitet som gor det mojligt att stalla in diverse olika
installningar. Installningar sa som Rostfeedback i form av alltid, aldrig eller med horlurar. Mojlighet
att automatisk synkronisera efter avslutat pass. Installningarna sparades sedan i Androids



SharedPreferences for applikationen. SharedPreferences ger mdéjligheten att spara data mellan
sessioner av applikationen. Dessa instadllningar kan hamtas ut av en aktivitet eller service som ar
implementerad i samma paket som installningen.

Da granssnittet ar viktigt for helhetsintrycket av applikationen valde vi att skapa diverse NinePatch.
NinePatch dr modifierade digitala bilder som har formatet Portable Network Graphics(.png). Klassen
NinePatch tillater uppritning av en bitmap i nio sektioner. De fyra hérnen ar oskalade, det fyra
kanterna skalas i en axel, samt mitten skalas i bada riktningarna. Normalt skapas en yta, med formen
av en rektangel, som sedan innehallet placeras inuti. Det mojliggor att man kan skapa bilder som
skalas pa ett eget definierat satt, dven om upplosningen varierar. Detta anvandes till en borjan for
samtliga knappar i applikationen.

4.5.8 Design

Da applikationens utseende &r valdigt viktigt for helhetsintrycket samt anvandarupplevelsen lades
mycket tid pa att skapa ett tilltalande samt funktionellt granssnitt. Da kravet dven var att
applikationen skulle vara sjalvinstruerande behovdes fokus laggas pa att gora anvandargranssnittet
sa enkelt som majligt. En funktionell skillnad fran standardiserade Android applikationer ar att vi lagt
TabHosten i vardaktiviteten lagst ned pa skdarmen skilt fran Androids sett att lagga sddana
komponenter hogst upp. Detta tycker vi underlattar hanteringen av byte mellan aktiviteterna da vi
oftast har lattare att peta langt ned pa telefonen istallet for hégt upp. Dessutom kommer dessa
knappar att anvandas mer frekvent an bytet av tidigare pass, som nu ligger hogst upp. Se fig 4.4

Da Android foresprakar att vi antingen anvander NinePatch (se 4.5.7) eller skapar designen med hjalp
av XML valdes till en bérjan NinePatch. Detta uppdagades ratt snabbt att fargatergivningen samt
aven fast bilderna var skalbara skalade underligt pa visa modeller gick vi over till att anvanda XML sa
langt som majligt. Da vi vet att applikationen fungerar som tankt pa alla typer av hardvara.

(icon_background.xml

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<layer-list xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android">
<item>

<shape android:shape="rectangle">

<corners android: bottomLeftRadius="@dimen/corner_radius"
android:bottomRightRadius="@dimen/corner_radius"
android:topLeftRadius="@dimen/corner_radius"
android:topRightRadius="@dimen/corner_radius"/>

<gradient android:angle="90" android:startColor="# ffffff"
android:endColor="#ffffff" />

<stroke android:width="1px" android:color="#222222" />

</shape>

</item>

</layer-list>
. v

Fig 4.7 Design med hjalp av .xml. Anvdnds pa samma sédtt som en drawable.
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4.5.9 Test av applikationen

Testdelen av projektet bestar av tva moduler, ett for enhetstester samt ett for tester av Android-
komponenter. Enhetstestet behover ligga i en separat modul som kor testen i JVM, da vi insag tidigt
att man inte kan forlita sig pa Androids testramverk for att kora enhetstester. Det tar alldeles for lang
tid att kora testen, fran det att man tryck pa start. Lyckligtvis ar det i IntelliJ enkelt att dela upp ett
projekt i moduler, sitta beroenden dem emellan.

Modulen for Android-test bestar nastan enbart av testklasser vars bas-klass ar
ActivitylnstrumentationTestCase2, till stérsta del pa grund av att det &r den enda klass Robotium
stoder. En aktivitet ar det anvandaren interagerar med och ofta beroende av andra Android-
komponenter, sa vi anser att de bast testas genom black box-testning trots att mojlighet ges att testa
dem iisolation.

Aven test av var tjdnst gér implicit via ndmnda klass ActivitylnstrumentationTestCase2, d& vid test av
TrackingActivity. Vi beslutade oss for att inte anvanda ServiceTestCase, da vi hade svarigheter i att se
hur den kan anvandas for att testa var Service pa ett meningsfullt satt. Ytterligare motivering ar att
aktiviteten och tjansten ar sa pass starkt beroende av varandra, det dr sapass latt att skriva test med
Robotium och att vi &nda vill testa den delen som helhet.

Mockning av beroenden, bade fér enhets samt Android-testen sker med hjalp av RoboGuice. For att
detta ska uppnas definierades en RoboGuice-modul, dar bindningar till mock-klasser sker. RoboGuice
ger dessutom ytterligare fordelar i form av kod-renhet.



5. Resultat

Det ska vara méjligt att testa delar av en applikation i isolation fran évriga delar, i form av
enhetstest. Enhetstesten mdste vara snabba att kéra.

Androids testramverk erbjuder mojlighet att skriva automatiserade enhetstest. Dock racker det inte
for att uppfylla kriteriet da korningen av testen blir for [angsam. For att kringga begransningarna
maste man i utvecklingsprojektet inkludera ett delprojekt, dar enhetstesterna kors i JVM.

Det ska vara méjligt att testa en applikation i sin helhet. Testen ska vara automatiserade, Iéttldsta
samt enkla att implementera.

Androids testramverk erbjuder en bas-testklass dar det ar mojligt att, automatiserat, testa en
aktivitet som kors och interagerar med systemet pa samma satt som om den kordes normalt. Men
endast anvandning av den klassen racker inte for att uppfylla kriteriet da testen blir bade svar-skriva
samt svarldsta. For att kriteriet ska bli uppfyllt anser vi det vara nédvandigt ar att inkludera Robotium
som tredjeparts-bibliotek. Dock kan man fa svarigheter att uppfylla kriteriet om den applikationen
man utvecklar i for hog grad beror av aktiviteter tillhérandes externa applikationer.

6. Diskussion och slutsats
Nedan kommer vi att diskutera vart resultat, diskutera allmént om testdriven utveckling pa Android-
plattformen, presentera en slutsats samt redogora for erfarenheter via skaffat oss under projektets

gang.

6.1 Diskussion av resultat

Den bas-testklass som erbjuds av Android, med vilken enhetstestning kan bedrivas, ar
AndroidTestCase. Eftersom klassen ar baserad pa JUnit sa innebar det att man kan skriva
automatiserade test. Dock, da testpaketet maste laddas in och kdras i emulatorn innebér det att, fran
nar man har tryckt start, det tar lang tid att kora testen. Vi anser det darfor vara ett maste att ha ett
separat projekt, enbart for enhetstester, som kor testerna i JVM. Detta kraver en bra IDE, ddr man pa
ett enkelt satt kan sdtta beroenden mellan enhetstest-projektet och Android-projektet. Konflikterna
mellan olika VM medfor dessutom att man maste “wrappa” Android-klasser om man vill enhets-testa
objekt beroende av dem. Detta har dock inte setts som ett stort hinder i utvecklingsarbetet och bor
inte heller paverka bedémningen av resultatet.

Android erbjuder, i och med testklassen ActivitylnstrumentationTestCase2, mojlighet att testa en
delméangd, med mojlighet till interaktion med Ovriga delar, av en applikation. Till exempel kan
aktiviteter, vilka vanligtvis anvands langt senare i applikationens livscykel koras direkt och interagera
med dess omgivning (jamfor med att man skulle klicka igenom applikationen i emulatorn varje gang
man vill kontrollera nagot i en specifik del). Dock har den upplevts som svar att anvanda, vilket
medfor svarigheter att ha en test first-approach, men tack vare Robotium, finns det mojlighet att
skriva black box-test som bade ar latta att skriva samt lattlasta. Robotium tillhandahaller enkla
mekanismer fér anvande av Ul-komponenter, samt synkronisering med handelseférlopp hos test-
objektet vilket leder till att det blir naturligt att skriva dem som anvandarfall och uppfyller darmed ett
viktigt dokumentationssyfte. Dock finns det en begransning i att man fér narvarande endast kan testa
en applikation at gangen. Da Android erbjuder applikationer, via Intents, mojlighet att aktivera
komponenter i andra applikationer kan problem uppsta. Exempelvis kan anvandaren sakna en
telefoninstallning, varvid test-applikationen anropar en aktivitet fran en extern applikation dar



installningarna kan dndras. Paverkas da test-applikationens tillstand beroende pa instéllningarna
anvandaren valt, vill man testa det. Detta gar inte for narvarande da test-klassen inte kan styra
aktiviteter bortom aktiviteter tillhérande applikationen under test och medfér att hur stor del av
applikationen som kan testas funktionellt begrdansas av hur mycket den beror av andra applikationers
komponenter.

Man kan visserligen enkelt testa applikationen manuellt i emulatorn, men manga av fordelarna med
en testdriven approach gar anda forlorad. En test first-approach kan visserligen hallas, men kommer i
langden att bli trottsam. Vart man ska dra gransen ar dock helt omajligt att sdga och utévaren far
gora en personlig beddmning dar hansyn tas till hur viktig funktionaliteten, samt hur stor del av
applikationen, som inte kan testas ar.

6.2 Ovrig diskussion

Da marknaden for Android-applikationer dr expansiv samt att mal-enheterna skiljer sig at upplever vi
att testdriven utveckling som praktik bor Iampa sig val. Det upplevs vara gynnsamt att ha tidigare test
att forlita sig pa nar modifieringar behdver goras och ny funktionalitet tillkommer. Korta releaser ger
troligen en fordel da marknaden dndrar sig snabbt, samt att ny plattformsfunktionalitet introduceras
relativt ofta. Dessutom ar det valdigt smidigt att slappa frekventa uppdateringar med hjalp av
verktygen Android Market tillhandahaller. Applikationerna &r oftast av storleken att man utan
problem kan skissera en 6versiktlig 16sning som ett langsiktigt mal utan att omfattande forarbete
behover goras, samtidigt som plotsliga andringar kan prioriteras in i arbetet.

Oftast blir Android-kod, exempelvis involverande anrop till systemtjédnster eller initiering av vyer,
ganska rorig da man oftast behover gora nastlade funktionsanrop. RoboGuice kan da vara till stor
hjalp da den med en enkel annotations-syntax satter upp dylika anrop. Ytterligare en fordel
RoboGuice ger ar enkel sattning av beroenden mellan klasser. En klass kan ha manga beroenden
vilket medfor rorig kod nar beroenden ska sattas. Dessutom har beroende-injicering den goda
effekten att mockings-monstret enkelt kan foljas, som dessutom, i fallet med
ActivitylnstrumentationTestCase2 ger att daven aktiviteterna kan testas tdmligen modulart. Vi anser
det darfor vara lampligt att anvanda sig av RoboGuice om man ska tillampa en testdriven metodik pa
Android.

6.3 Slutsats

Pa det stora hela kan vi sluta oss till féljande. Testdriven utveckling som metodik, utifran de kriterier
vi anvant, kan i de flesta fall praktiseras pa Android, dock med hjalp av en bra IDE och Robotium. De
fall dar det inte ar tillampbart ar de dar applikationen man utvecklar ar allt for beroende av andra
applikationers komponenter.

Syftet med att underséka och inhdmta kunskap om sa val testdriven utveckling som Android-
utveckling, samt att anvanda lampliga ramverk anses vara uppfyllt. Kunskapen vi nu besitter anser vi
vara god och kommer att vara oss till hjélp i framtida projekt.

6.4 Kritisk diskussion

Om vi skulle fa ett liknande projekt idag skulle vi troligtvis forsoka ta det lite lugnare i borjan. Det vill
saga, lasa pa mer om plattformen innan den skarpa programmeringen pabérjas. Android ar |att att
komma igdng med, men har ett stort djup. Ett relaterat misstag var att inte omgaende skapa en gren
i Git, vilken hanterar mer utforskande programmering, relaterad till inlarning. Detta innefattar extra



viktigt om man bedriver testdriven utveckling, dd metoden krédver att man har god kunskap om
plattformen vilket vi, till viss del, inte hade i borjan.

Vidare skulle vi inte valt att implementera en avancerad struktur pa applikationen i ett for tidigt
skede. Vi identifierade tidigt att vi ville att anvdndaren ska ha stor frihet i hur han kan hoppa ut fran
aktiviteter, trots att ett pass ar paborjat. Detta visade sig kunna leda till problematik med back-
stacken, vilket inte upptacktes i de tester vi hade.

En storre mangd tid har gatt at till att lara sig att anvanda Androids testramverk och applicera det pa
var applikation. | ljuset av de erfarenheter vi nu tillskansat oss kommer vi i framtida projekt att
omgaende introducera RoboGuice och Robotium omgaende. Dessutom finns det férmodligen
ytterligare bibliotek att anvanda sig av. Exempelvis verkar Robolectric verkar lovande, dad mojlighet
ges att kora enhetstester av Android-komponenter utanfér emulatorn.

Vidare bor designen av applikationen till storsta del skapas med hjalp av XML istéllet for NinePatch.
For att underlatta att applikationen ter sig lika pa olika typer av hardvara. Vi vill att applikationen
oavsett fargatergivning eller skarmstorlek, skall ge det utseende som &r tankt.

For applikationer innehallandes en Service, vars stora syfte ar att vara vard for tradar, kommer vi att
inte bedriva testning mot Servicen med hjalp av ServiceTestCase2. | stillet kommer black box-
testning, med ActivitylnstrumentationTestCase2 och Robotium att anvandas.

Android-applikationer kommer oftast i flera versioner. For att pa lattast mojliga satt kunna skapa,
underhalla och hantera dessa likande applikationer borde man i ett tidigare skede implementera
eller konvertera applikationen till ett Android-bibliotek och tillhérande applikations-specifika paket.
Pa sa satt har man mojlighet att lattare strukturera paketstrukturen samt underlatta vid ny
utvecklingen av samtliga applikationer da man slipper géra stora dndringar i applikationen vid
konvertering.
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