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1 INLEDNING

Detta examensarbete handlar om att beskriva uppbyggandet av en Android-applikation
som kan hjalpa manniskor att halla koll pa och visa paminnelser om viktiga saker i de-
ras vardagsliv. | applikationen kan en registrerad anvandare manuellt skapa paminnelser
och koppla dem till olika datum och tidpunkter da de visas upp for apparatens anvéa-

ndare oberoende av om applikationen ar igang eller inte.

Som bakgrund for projektet ligger problem med manniskor som har en medicinering
och de riskerar glomma att ta sin medicin pa utsatt tid. Problemet betonas sarskilt med
aldre manniskor som ofta kan lida av minnesforlust, men som samtidigt absolut inte far
gléomma att ta sina mediciner. Uppdragsgivaren for arbetet ar Institutionen for halsa och
valfard, Arcada. Man anser det finnas en brist pa sa kallade digitala dosettlador pa
marknaden, och dérmed ett behov for att planera och utveckla en som inte har samma

brister som existerande produkter har.

En digital dosettlada ar i all sin enkelhet en fysisk apparat som automatiskt vid
bestdmda tidpunkter kan mata ut en viss dos av medicin for sin anvandare. Sattet appa-
raten matar ut medicin kan variera fran t.ex. oppnade luckor till pasar fasta i varandra

likt en rulle toalettpapper.

For liknande andamal finns redan ett antal produkter som till exempel Pill Organizer
och Alarmedic, men de kan ofta lida av brister i form av att endast kommunicera internt,
inte ha nagon lasfunktionalitet eller helt enkelt en alltfor hog prislapp (Pill Organizer)
(Malmo Hogskola 2013). Visionen &r att projektets slutprodukt ska atgarda dessa prob-
lem, ha en anvandarvénlig design och dessutom vara tillganglig for ett rimligt pris. In-
om ramen for detta examensarbete skapas en mellanversion av den slutliga produkten i
form av en Android-applikation med paminnelsehantering som i framtiden kan vidare-
utvecklas och dverforas till den fysiska ladan sa att anvandargranssnittet lamnas kvar,

medan paminnselsefunktionaliteten flyttas 6ver till ladan.

Syftet med arbetet ar att skapa en tydlig och lattanvand Android-applikation som sér-

skilt &r inriktad pa att hjélpa aldre manniskor och deras vardare med att halla koll pa
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medicineringar, men som dven kan anvéandas av dvriga méanniskor for att helt enkelt inte
glomma ndgot viktigt. 1 grund och botten skall applikationen fungera som en véck-
arklocka kombinerad med inmatade paminnelser i form av text, bild och ljud, men aven
ge goda och klara grunder for vidareutveckling av den grundldggande idén om en digital

dosettlada i framtiden.

| kapitel 2 beskrivs de designkrav pa applikationen som stallts av uppdragsgivaren. Ut-
vecklingsplattformen pa vilken applikationen kérs och de verktyg som anvants for pro-
gramutvecklingen presenteras i kapitel 3. Kapitel 4 ger en Oversikt dver det grafiska
anvandargranssnittet 1 form av vyernas utseende och funktionalitet, medan kapitel 5
beskriver val som gjordes under utvecklingen och hur applikationen ser ut fran en

teknisk synvinkel. Avslutningsvis summeras arbetet i form av en slutledning i kapitel 7.

2 DESIGNKRAV

| detta kapitel diskuteras huvudsakligen applikationens designkrav och visionerna for
den framtida slutprodukten. En marknadséversikt dver existerande digitala dosettlador
ges och behovet for vidare utveckling utvarderas.

2.1 Existerande produkter

Marknaden for digitala dosettlador och liknande hjalpmedel &r i dagens lage ganska
klen. Eftersom produkterna ofta har sina brister finns en efterfragan pa nya, forbattrade

alternativ.

Ett exempel pa en existerande produkt ar Pill Organizer (Pill Organizer). Det ar en gra-
tis applikation for Android som kan laddas ner fran Google Play, men har &ven en pro
version tillganglig for ett litet pris. Gratisversionen later anvandaren skapa sina egna
tidtabeller for medicinkurer. Da tiden ar inne, anvander applikationen sig av ett larmljud
for att leda anvandarens uppméarksamhet mot den mobila enhetens skarm, dar namnet pa
medicinen visas tillsammans med ett par knappar med vilka anvéndaren antingen

bekraftar att medicinen ar tagen, ber applikationen paminna igen efter 10 minuter eller
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helt enkelt avvisar den. Eftersom Pill Organizer dven sparar historia om tagna medi-
ciner, finns det en klar skillnad mellan den accepterande och avvisande knappen. Foru-
tom den ovannamnda funktionaliteten, innehaller pro versionen av applikationen en del
mindre bekvamligheter som mera séllan ar kritiska for anvandningen. Sadan funktional-
itet &r exempelvis att skriva anteckningar for mediciner, att ha storre kontroll over vi-
lolagestiden, att andra pa applikationens utseende eller att gradvis 6ka volymen av lar-

met. (Pill Organizer Pro)

En produkt som narmare paminner om visionen for en anvandarvénlig digital dosettlada
ar Alarmedic; en digital dosett som utvecklades av studenter vid Fakulteten for teknik
och samhélle i Malmo hogskola. Trots att den enbart ar en prototyp, bestar Alarmedic
av en smarttelefon kopplad till en dosettlada och &r fullt fungerande tekniskt sett. Anva-
ndningen sker helt enkelt genom att mata in medicin i dosettens luckor med hjélp av
applikationen, stélla in 6ppningstiden for dem och ta innehallet da applikationen ger en
signal. For att undvika misstag halls luckorna lasta och 6ppnas endast da det &r dags att
ta medicinen inuti. Som bonus kan man ocksa gora forandringar i applikationen pa dis-

tans fran en mobil enhet eller dator. (Malmo Hogskola 2013)

Den stora bristen med Pill Organizer &r att det enbart ar frdgan om en applikation som
paminner en om att ta sina mediciner, men inte pa nagot satt ar kopplad till en behallare
med medicinerna i fraga. Beroende pa patientens handikapp kan det ha en stor betydelse
att medicinen matas ut vid samma stélle dér larmet ringer och dessutom i en passlig dos,
istallet for att han/hon maste hitta ratt burk, fa ut medicinen och dessutom ta ratt mangd.
Alarmedic &r ett bra exempel pa en produkt utan denna brist, men den &r dock enbart en
prototyp. Ett annat problem Pill Organizer och liknande produkter ofta har ar bristen pa
mojlighet for saker kommunikation med applikationen fran en extern enhet i en kontrol-
lerad miljo. Vikten for denna funktionalitet ligger i att vid behov kunna ge en lékare
eller vardare majlighet att pa distans hjdlpa med hantering av data for patientens
medicinkur, samt i att kunna 6vervaka intagandet av medicinerna. Applikationens
kontrollerade miljo kan ocksa anvandas for att Iasa ut patienten fran viss funktionalitet
om det finns en risk att han/hon i misstag kan forstora viktig data. Alarmedic kan kom-
municera med externa enheter, men erbjuder inte varierande rattigheter for anvandarna,
som till exempel ett system med gaster som endast ser paminnelser, registrerade vardare
9



som kan hantera paminnelser, installningar och anvéndare, plus en administrator som

alltid kan aterta kontroll av en last applikation.

2.2 Visioner for den slutliga produkten

Visionen for slutprodukten ar en medelstor ratblocksformad fysisk apparat med matt
som knappast Overskrider en halv meter i varken langd, bredd eller hojd, i vilken en
administrator kan mata in mediciner i dosetter, samt koppla instruktioner till dosetterna
som bestammer tidpunkterna da deras innehall matas ut for patienten i fraga. Produkten
bestar i sin helhet av tva storre delar; en fysisk dosettlada dar lakemedlen lagras och en
applikation som lokalt och potentiellt &ven pa distans kan manipulera ladans beteende
och paminna patienten om hans/hennes mediciner. Inmatningen av mediciner och kurer
lankade till dem skots med hjélp av applikationens administratorgranssnitt som sam-
tidigt ser till att utomstaende personer inte kommer at viktig data. Vid behov kan forstas
ocksa patienten lasas ut om det t.ex. finns en risk att han/hon i misstag kan forstora
nagot. Tanken &ar ocksa att en administrator pa distans kan koppla sig in och utfora an-
dringar i applikationen. Detta system hjalper huvudsakligen lakare som normalt inte be-
finner sig i direkt kontakt med patienten eller dosettlddan. En annan idé inom samma
omrade som diskuterades ar att applikationen alternativt kunde anvéanda sig av en extern

databas dar anvandardata och info om deras lakemedel sparas.

Forutom felfri funktionalitet, ligger ett stort fokus for projektet i anvandarvanlighet. Da
malgruppen av en produkt till en stor del bestar av aldringar och handikappade mannis-
kor, ar det skal att satsa rejalt med resurser for utvecklingen av en simpel och lattanvand

helhet som dessutom har tillrackligt stora knappar, text och dylikt.

2.3 Slutarbetets andel

Detta slutarbete behandlar endast applikationens del av hela projektet. Tillverkningen av
en dosettlada och ihopkopplandet av den med applikationens slutliga version utfors in-

om ramen for framtida utvecklingsprojekt.
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Med tanke pa att dosettladan inte annu existerar fysiskt eller i form av en detaljerad
plan, ar det till en stor del onddigt att forsoka skapa en applikation som uppfyller alla
framtida krav. Istallet blev planen att utveckla en fristdende applikation dar paminnelser
kan sparas och kopplas ihop med valfria tidpunkter da de aktiverar applikationens larm-
funktion. I stort sett gar funktionaliteten av den redan hand i hand med planerna for den
slutliga applikationen och darmed bildar den goda grunder for framtida utveckling. Den
storsta skillnaden &r att den nuvarande versionen av applikationen inte behandlar extern
data pad nagot satt, vilket betyder att all data sparas i en intern databas och att

mojligheten for utomstaende anslutningar inte existerar.

3 UTVECKLINGSPLATFORMER OCH VERKTYG

Detta kapitel ger en oversikt éver de utvecklingsplattformer och verktyg som anvandes

under applikationens utveckling.

3.1 Android

Android &r i grund och botten ett operativsystem som anvands fér mobila enheter. Det
agdes ursprungligen av Android Inc. men attraherade vid ett tidigt skede Google Inc.,
som senare kopte det ar 2005. Fast Android till en borjan fick en hel del kritik da den
forsta Android telefonen kom ut 2008, har marknaden vuxit enormt under de senaste
aren. (Kar 2013) I dagens lage kor nastan halften av alla mobila enheter och tabletter
Android (~48%), medan den enda namndvarda motstandaren Apple utgor circa 42% av
marknaden med sin iOS (Netmarketshare 2015). Androids hoga marknadsandel spelade

en stor roll da den valdes som utvecklingsplatform for applikationen.

11



3.1.1 Java

Java ar ett programmeringssprak som kom ut 1995 av Sun Microsystems och &gs idag
av Oracle som 2009 kopte Sun och darmed tog kontroll Gver dess uppratthall och ut-
veckling. (Oracle 2009a) (Oracle 2009b)

De flesta Android-applikationer & programmerade med hjélp av Java pa grund av An-
droids eget starka stod for spraket, men det ar inte omojligt att anvanda sig av andra
sprak som t.ex. C++ med hjalp av Android NDK (Turner 2009). Java har en lang histo-
ria av att halla positionen som en av de mest populdra programmeringssprakena i
varlden och utgdr an idag ungefar 20% av marknaden, till en stor del tack vare Androids

hdga popularitet gallande mobila enheter (TIOBE 2016).

3.2 JSON

JSON star for JavaScript Object Notation och &r ett format for utbyte av data. Det &r
designat att vara latt hanterbart. | manniskornas fall fran lasandets och skrivandets
synvinkel, i maskinernas fall fran tolkandets och genererandets. Tack vare anvéandarva-
nligheten har JSON snabbt blivit ett populart alternativ till XML och stéds av sa gott

som alla kianda programmeringssprak. (Introducing JSON)

JSON d&r baserat pa JavaScript och anvander i sitt textformat bekanta regler fran pro-
grammeringsspraket C och andra sprak som &r baserade pa den (t.ex. C++, Java eller
Python), men ar anda oberoende av dem alla. JSON kan byggas antingen som en sam-
ling av par i form av namn/varde (objekt) eller som en ordnad lista av varden (rdacka).
JSON-objekt och rackor kan innehélla teckenstrangar, tal, boolean-variabler och null,
men dven andra JSON-objekt och rackor, vilket 6ppnar mojligheten for en pyramidlik
struktur. Ett enkelt JSON-objekt med en JSON-racka som ett av vardena kunde se ut
enligt foljande exempel: {“Namnl”: “Virdel”, “Namn2”: 606, “Namn3”,
[“RéckaVirdel”, “RéackaViarde2”]}. (Introducing JSON)
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Data i ett antal av kolumnerna fran applikationens databas representerar klassobjekt och
sparas som teckenstrangar i JSON format. Tack vare det kan en kolumn innehalla datat
av fler &n ett varde inom samma kategori, istéllet for att gora det oorganiserat och skapa

en enskild kolumn for varje varde.

3.2.1 GSON

Gson (eller Google Gson) é&r ett Java bibliotek med éppen kéllkod for konvertering av
Java-objekt till deras motsvarigheter i JSON format och tvartom. Konverteringen sker

med tva simpla metoder; toJson() och fromJson(). (google-gson)

Applikationen for examensarbetet i fraga anvander Gson for all hantering av teck-

enstréangar i JSON format.

3.3 SQL

Att spara och hantera data digitalt med relationsdatabaser har blivit allt vanligare under
de senaste aren. SQL (Structured Query Language) ar standardspraket for att kom-
municera med en sadan databas. Prototypen for den utvecklades ursprungligen av IBM
(International Business Machines Corporation), vilket snabbt ledde till publiceringen av
den forsta SQL-produkten av Relational Software, Incorporated (Oracle Corporation
nufortiden) ar 1979. (NTC Hosting)

SQL anvands av applikationen i form av att kommunicera med en SQL.ite databas, dar
metoderna oftast tar in varierande parametrar istallet for fulla SQL-fragor. SQLite ar ett
bibliotek som implementerar en serverlds SQL-databasmotor (About SQL.ite). Hela da-
tabasen sparas i en enda fil i den anvédndande enhetens egna filsystem, vilket uppfyller
behovet av en intern databas (About SQL.ite).

13



3.4 Joda Time

Under applikationens utveckling var det bara en tidsfraga nar jag skulle stéta pa
problemet av kalkylering med datum, tidpunkter och tidsintervall. Nagon kanske vill
skapa en paminnelse som aktiveras den 28 februari och upprepas varje dag darefter, vil-
ket blir problematiskt om aret i fraga rakar vara ett skottar och applikationen &r pro-
grammerad att tolka den 28 som sista dagen i februari. | denna situation skulle pamin-

nelsen inte aktiveras under skottdagen, utan férst under den 1 mars.

Det finns massvis av liknande sma problem med kalkylering av tider och datum. Jag
borjade med att soka svar fran Javas egna klasser for tidshantering, men de visade sig
vara alltfor bristfalliga och verkade inte ha det jag behovde i en enkel och anvandbar
form. Att programmera ett eget bibliotek for tidshanteringen skulle i sin tur ta langre &n
resten av hela arbetet sammanlagt och var darmed uteslutet. Efter att ha sokt en stund
hittade jag utvagen i form av Joda Time; ett anvandarskapat bibliotek for tidshantering

inom Java (Joda).

3.5 Android Studio

Inom programmering kan man anvanda sig av sa kallade utvecklingsmiljoer. En utveck-
lingsmiljo &r ett program som &r designat att underlatta programmeringen for ett eller
flera sprak, med andra ord ett slags verktyg for programmerare. Den kan ofta hjélpa
med t.ex. feldetektering och korrigeringen av dem, samt erbjuda en allmént ledande
hand som varnar 6ver potentiella problem i koden och snabbt kan implementera ett antal
vanliga kodsnuttar.

Android Studio ar den officiella integrerade utvecklingsmiljon for utvecklingen av An-
droid-applikationer (Android Developers a). Med tanke pa att ha en jatte som Google
ansvarig for utvecklingen och stodet av en utvecklingsmiljo for deras egna produkt, ar
det inte underligt att Android Studio erbjuder ett mycket anvandarvanligt alternativ for
Android programmering. Tack vare den stora insatsen pa anvandarvanlighet, & Android

Studio utvecklingsmiljon jag valde att anvanda for programmeringen av detta projekt.
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4 ANVANDARGRANSSNITT

Detta examensarbete uppfyller endast en del av de designkrav som beskrevs i kapitel 2.
All funktionalitet for applikationen slutfors, varav en del senare flyttas Over till den

fysiska ladan.

Anvandargranssnittet i denna applikation kommer huvudsakligen att anvandas av
vardare for dldre personer. Patienten behdver normalt inte gora nagot annat an att trycka
pa en knapp da en paminnelse visas pa skarmen for honom/henne. Det betyder forstas
inte att det skulle vara omdjligt for en patient att ta hand om sina egna paminnelser utan
en vardare, vilket i hogsta grad ar en orsak att forsoka halla anvandargranssnittet s en-
kelt och lattanvant som mojligt. Nedan i figur 1 visas en karta 6ver applikationens olika
vyer och hur de hanger ihop med varandra.

| Visapaminnelse | | Huvudmeny |
| Tabortanvandare | Skapaanvindare || Inloggning || Allmanna instéliningar
| Tabortallaanvindare | | Anvandarens meny |
| Paminnelser | | Anvéndarens instéliningar |
Lagg till bild | Lagg till ljud || Laggtill upprepning || Sikerhetsfraga |

Figur 1. Karta 6ver applikationens anvandargranssnitt.
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4.1 Allmanna vyer

Pa grund av sdkerhetsskal har en person utan anvandarkonto endast begransad atkomst
till applikationens vyer och funktionalitet. Om alla hade fulla rattigheter till applika-
tionen, kunde en utomstaende person &ndra pa eller radera potentiellt viktig information
om exempelvis en medicinering. Beroende pa situationen kan det ocksa finnas skl att
halla patientens rattigheter mycket laga, sa att han/hon inte i misstag kan ga och forstéra

data eller andra pa installningar.

4.1.1 Huvudmeny

Huvudmenyn &r den forsta av applikationens vyer vilken naturligtvis vem som helst kan
komma at. Darifran kan man navigera enligt kartan i figur 1 till antingen anva-
ndarskapande, anvéandarborttagande, inloggning eller allmédnna instéllningar. applika-
tionen har ocksa en knapp i varje vy som alternativt kan anvandas for att ga tillbaka till
den foregaende vyn, som i huvudmenyns fall betyder att applikationen stangs av. Hu-

vudmenyn visas i figur 2.

Al & 20:34

Ny anvandare

Ta bort anvandare

Inloggning

Installningar

Stang av
Figur 2. Huvudmeny.
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4.1.2 Visa paminnelse

Den huvudsakliga vyn for patienten ér “Visa pAminnelse”. Om det finns en paminnelse i
nagon form att visa, kommer vyn i fraga fram oberoende av vad anvandaren av An-
droid-enheten haller pd& med. Hér kan anvindaren antingen trycka pa “OK” for att
fortsitta med det han/hon holl pa med, eller “+10 MIN” for att se paminnelsen igen om
tio minuter (tiden kan andras). Alarmvyn har en delvis genomskinlig svart bakgrund fér

att fortydliga vad som just hande for anvéndaren, vilket visas i figur 3.

supermedicin
ta en pase

+10 MIN.

Figur 3. Paminnelse om en medicin med exempelbild visas utanfor programmet.

4.1.3 Allméanna instéallningar

Denna vy finns till for att huvudsakligen andra pa applikationens sprak. applikationen
stoder svenska, finska och engelska. Forutom spraket, kan ocksa vilolagets tid for
paminnelser andras (paverkar knappen “+10 MIN.” i figur 3). Om tillatelse har givits

frén “Anvandarens instillningar” av en registrerad anvandare, kan man har ocksa andra
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pa installningarna gallande synligheten av mediciner och notiser, eller vélja om pro-
grammet 6verhuvudtaget skall utfora regelbundna kontroller i bakgrunden till databasen

for paminnelser att visa upp.

P [ Oy [
Sprak

) English

) Suomi

@ Svenska

Vilolagets langd

10 (i minuter)

Paminnelsernas
synlighet
[ | Aktivera paminnelserna

¥ Visa mediciner

¥ Visa notiser

Spara Tillbaka

Figur 4. Allménna instéllningar.

4.2 Anvandarens/vardarens vyer

Dessa vyer beror anvandar- och paminnelsehantering samt anvandarens installningar.

4.2.1 Anvéandarhantering

Alla vyer inom anvéndarhantering kan Oppnas utan att vara inloggad, men endast i

“skapa anvdndare” kan dven utomstéende &stadkomma négot.

“Skapa anviindare” &r den forsta vyn av intresse da man 6ppnar programmet for forsta
gangen. Som namnet redan sager, kan man skapa en ny anvandare som sedan sparas i
databasen och kan anvandas for att komma at alla vyer genom inloggning. Denna vy

kan lasas av tidigare registrerade anvandare sa att inte andra kan skapa nya anvandare.
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Laset dppnas automatiskt om databasen inte har en enda sparad anvéandare for att

forhindra situationer dar man laser sig ut ur applikationen.

Fran “inloggning” kan en registrerad anvindare helt enkelt logga in med sitt anvandar-

namn och l6senord.

En anvéandare kan avldgsnas fran databasen frin vyn “ta bort anvindare”. Genom att
skriva in sitt anvindarnamn och 16senord och trycka pa “Ta bort anvindare” far man ett
nytt fonster framfor sig som ber om bekraftelse, efter vilken anvéndaren raderas ur da-
tabasen. Hérifrdn kan man ocksé navigera vidare till “ta bort alla anvdndare” om ap-

plikationens sakerhetsfraga ar aktiverad.

Till sist finns vyn “ta bort alla anvéindare” med for en situation dir en superanviandare
antingen har glomt sitt I16senord, eller for en eller annan orsak vill forsakra sig om att
det inte langre finns nagra ovalkomna anvéndare i systemet genom att radera alla ur da-
tabasen och borja om fran borjan. For att kunna gora det maste anvandaren i forvag ha
sparat och aktiverat en sakerhetsfraga inom programmet och komma ihag den. Férutom
sakerhetsfragan finns inga andra satt att via anvandargranssnittet ta tillbaka kontrollen
av applikationen om nagot gar snett, eller att &ndra pa en tidigare sakerhetsfraga man

har glomt svaret till. Med tanke pa detta &r den ytterst viktig att alltid komma ihag.

BDW ____dWisss [BDe _ deissUBDE eS| ¢ AR ill2024 ]

testfraga
Anvandarnamn Anvandarnamn testledtrad
enord osenord
var
\aEEa Ta bort anvandare

Skapa Tillbaka Ta bort alla anvéndare

Tillbaka Tillbaka
Ta bort Tillbaka

Figur 5. Skapa anvéndare, inloggning, ta bort anvandare och ta bort alla anvandare.
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4.2.2 Paminnelsehantering

Vardarens huvudsakliga vyer. Har sker allt fran skapandet av mediciner/notiser till deras

redigering och radering.

For att skapa en ny medicin eller notis giller det att navigera till “Paminnelser”. Efter att
ha valt ratt kombination av “Typ” och “Lage” ger man i bada fallen ett namn och en
tidpunkt for det man skapar. Tidpunkten star for nar systemet skall pAminna anvandaren
om medicinen/notisen. Vardaren kan ocksa ge en valfri langre textsnutt som forklarar
nagot i sammanhang med paminnelsen. En medicin har jamfort med notisen dessutom
ett extra falt for att ge in en plats. Platsen har an sa lange ingen anvandning, men finns
med fardigt med tanke pa att en medicin troligen i framtiden kommer att kopplas med
t.ex. en fysisk lucka bakom vilken den fysiska medicinen vantar. Till sist kan vardaren
valfritt valja att koppla ihop medicinen/notisen till en bild, ett ljud eller en upprepning-
stidtabell.

I “Lagg till bild” finns en lada man skall kryssa for for att medicinen eller notisen dver-
huvudtaget skall kopplas till en bild. En liknande lada finns ocksa i de tva andra vyerna.
Efter att aktiverat bildvyn, kan vardaren skriva in ett filnamn och trycka pé “Ta bild” for
att 6ppna apparatens kamera (ifall den har en) och sedan ta en bild och acceptera den.
Efterat finns bilden sparad i en mapp som programmet anvander och kan nu valjas fran
listan. Anvéandaren far en forhandsvisning pa den valda bilden fére han/hon antingen
kan trycka “Anvind” for att koppla ihop de nuvarande valen med det som skapas, “Ta
bort” for att radera bilden fran minnet eller “Tillbaka” for att ga tillbaka till foregéende

vy utan att spara nagra val (skapandet/raderandet av bilder sparas alltid).

“Léagg till ljud” ar annars likadan som “Légg till bild”, men har istéllet for en knapp som
oppnar kameran en som bdrjar banda/slutar banda beroende pa vilket lage som é&r pa.
Dessutom finns det en volymkontroll, med vilken vardaren bestammer hur hogt ljudet

skall spelas upp och en knapp for att provlyssna sina val.

Om anvéndaren vill visa en paminnelse fler &n en gang &r “Lagg till upprepning” ritt vy

att ga till. Har kan man vélja mellan periodisk eller anpassad upprepning. Med peri-
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odiska alternativet kombineras en siffra med en tidsperiod som varierar fran minuter till
ar. Om siffran exempelvis ar tva och tidsperioden ar, visas medicinen eller notisen
varannat ar efter aktiveringstidpunkten. Om den anpassade upprepningen &r vald kan
anvandaren i sin tur sjalv bygga upp en lista pa tidpunkter da han/hon vill att paminnel-

sen skall visas igen.

“Lagg till bild”, “Lagg till ljud” och “Légg till upprepning” dr alla ihopkopplade med
bade skapandet och redigerandet av mediciner/notiser. Redigerandet av existerande
paminnelser sker med samma logik som skapandet. Efter att man har dndrat “Lége” frén
“Ny” till “Redigera” fylls en lista med namnen pa alla mediciner/notiser som redan ar

skapade beroende pa vilken “Typ” som &r aktiv, varifran anvéndaren sedan kan vélja en

for redigering.

4l & 20:58 4l & 20:58
Typ Lage supermedicin
() Notis @ Redigera

Alarmens datum och tid

supermedicin 4 22 6 2015

supermedicin 19 - 30

ta en pase Plats

|

Alarmens datum och tid

Lagg till bild
22 6 2015 gg—
19 * 30 Lagg till ljud
Plats Lagg till upprepning
Légg till bild Spara Tabort  Tillbaka

= alll . d

Figur 6. Paminnelser. Till vanster vyns 6vre del, till hoger vyns nedre del.
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[+ Bild pa W Ljud pa
. ffagna bildens filnamn . . Bandade ljudets filnamn .

Ta bild Banda

medicin.jpg 4

: Standard 4
Ljudstyrka
®
Lyssna
Anvand Ta bort Tillbaka Anvand Ta bort Tillbaka

["] Upprepning pa Periodisk
Upprepningslage Upprepa varje Minut(er)
@ Periodisk Tills

Anpassad
Periodisk P aesad
Upprepa varje Minut(er)
Tills

Plats

Anpassad

Anvand Tillbaka

Nlasa

Figur 7. Uppe lagg till bild och lagg till ljud, nere lagg till upprepning i tva delar.

4.2.3 Anvéandarens instéallningar

“Anvéndarens instillningar” innehéller instdllningar som inte av sdkerhetsskal passer in

till “Allménna instéllningar”. For det forsta kan man hérifran alltid &ndra pa synligheten
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av existerande mediciner och notiser samt bestdimma om alla andra ocksa far samma
rittighet fran “Allménna instdllningar”. For det andra finns hir mgjlighet att 1lasa vyn
“Skapa anvindare”, sa att inte vem som helst kan logga in. Till sist finns en knapp for

att navigera vidare till “Sdkerhetsfraga”.

o

“Sikerhetsfrdga” ir en fortsittning pa “Anvandarens instillningar” dar nadgon kan ta rol-
len av en superanvandare inom systemet genom att spara en fraga som bara han/hon vet
svaret pa. Fragan kan senare anvandas for att radera alla anvandare fran databasen om

det skulle finnas behov.

P[]y B .l i 19:46 | @ Dy [ .l 1831
Paminnelsernas testfraga
SynllghEt testledtrad

[] Aktivera pAminnelserna

[ Visa mediciner

[ Visa notiser
Nuvarande svar

Tillgang
 Tillat alla andra pa visandet av
paminnelser

[ Anvand sakerhetsfraga
[ ] Las anvandarskapande

Sakerhetsfraga

Spara Tillbaka Spara Tillbaka

Figur 8. Anvandarens installningar och sakerhetsfraga.

5 UTVECKLING

Detta kapitel ger en oversikt av programkodens och databasens struktur, samt forklarar
tekniskt hur applikationen hanterar data gallande exempelvis bilder, och hur verktyg

som &r anslutna till I6sningarna anvands i koden.
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5.1 Applikationens struktur

Alla klasser som programkoden for applikationen bestar av visas nedan i figur 9.

Moment

ImageData

AlarmManagerControls

ActivationData

SoundData

AlertDialogFragment

DatabaseHelper

Reminder

RepeatData

ActivationManagement

Support

DatabaseQuery

FieldLimitation

GV

Figur 9. Applikationens klassdiagram.
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Login
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UserMenu

UserSettings

NewUser

UserSettings

PublicSettings

AlarmManagerActivity

AddImage

DeleteUser

Delete AllUsers

MainActivity

AddSound

ReminderActivity




Nedan foljer en beskrivning pa alla klasser som programkoden bestar av.

ActivationData

Klass som representerar ett aktiveringstillfalle (datum, tidpunkt osv.) och ar kopplade

ihop som variabler med paminnelser (Reminder).

ActivationManagement

Har finns metoder for att kontrollera vilka paminnelser som skall visas vid nuvarande

datum/tid. Metoderna anvander objekt av ActivationData for jamforelserna.

Addlmage
Klass for vyn dar bilddata kan kopplas ihop med en paminnelse.

AddRepeat
Klass for vyn dar upprepningsdata kan kopplas ihop med en paminnelse.

AddSound
Klass for vyn dar ljuddata kan kopplas ihop med en paminnelse.

AlarmManagerActivity

Klass for vyn som visas da en eller flera paminnelser ar redo for uppvisning. Klassen
aktiveras en gang per minut om paminnelsernas aktivering ar pa (véxlas fran PublicSet-
tings eller UserSettings) och anvander da ActivationManagement for att bestimma om
en eller flera paminnelser skall visas, eller om klassen helt enkelt kan stangas utan att

Oppna vyn for anvandaren som om ingenting hade hént.

AlarmManagerControls

Klass som kan aktivera eller stoppa AlarmManagerActivity fran att utfora kontroller

varje minut till databasen med ActivationManagement.

AlertDialogFragment
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Klass som hjalper med visandet av popup dialoger i en vy. | applikationen anvénds den
for bestyrkandet av val da en anvéandare forsoker ta bort en eller alla anvéandare fran da-

tabasen, men kan fritt anvandas for andra val ocksa.

DatabaseHelper

Klass som arver SQLiteOpenHelper och hjalper med skapandet eller &ndrandet av data-

basen da den anvands av DatabaseQuery.

DatabaseQuery

Har finns ett antal metoder med hjalp av vilka applikationen kan utféra varje data-
basforfragan den behover for att fungera (t.ex. att skapa/ta bort anvandare/paminnelser).

For att utfora en forfragan behovs SQLiteOpenHelper som hittas i DatabaseHelper.

DeleteAllUsers

Klass for vyn dar man kan ta bort alla anvandare fran databasen.

DeleteUser
Klass for vyn dar man kan ta bort en anvandare fran databasen.

FieldLimitation

Klass som anvands for att kontrollera att olika falt inte har daliga varden da en anva-
ndare forsoker spara data fran dem till databasen (t.ex. férsoka spara 50.13.2015 25:-30

som ett aktiveringstillfalle for en paminnelse).

GV

Har finns ett antal globala variabler (exempelvis namnen pa bildmappen och ljudmap-
pen programmet skapar till den anvandande enhetens minne) som kan nas via GV.namn
utan att skapa objekt av klassen. Variablerna har kan inte andras medan applikationen

kors.

ImageData
Klass som representerar bilddatat en paminnelse har.
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Language
Language har alla variabler som bygger upp spraken applikationen stoder; engelska,

finska och svenska. Da ett objekt av klassen skapas maste den anvandande klassen valja

ett av dessa sprak som objektet sedan anvander.

Login
Klass for vyn dar en anvéndare kan logga in. En lyckad inloggning leder till vyn Us-

erMenu.

MainActivity
Klass for startvyn.

Moment
Klass som representerar en kombination av datum och tidpunkt. ActivationData anva-

nder objekt av Moment for att spara information om datum och tid.

NewUser
Klass for vyn dar nya anvandare skapas.

PublicSettings
Klass for vyn dar allméanna installningar kan andras. Vem som helst kan na denna vy for

att gora de andringar den tillater.

Reminder

Klass som anvénds for att representera en paminnelse i sin helhet.

ReminderActivity

Klass for vyn dar paminnelser antingen skapas eller editeras.

RepeatData
Klass som representerar upprepningsdatat en paminnelse har.

SafetyQuestion
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Klass for vyn dar en anvéandare kan spara en sakerhetsfraga som anvands for att ta bort
alla anvandare. Sakerhetsfragan kan bara andras om det antingen inte finns en tidigare
fraga eller om det tidigare svaret ges, vilket med andra ord betyder att en anvandare med
svaret till fragan fungerar som en superanvandare och nar som helst kan ta full kontroll

av applikationens anvandning.

SoundData

Klass som representerar ljuddatat en paminnelse har.

Support
Klass med nagra slumpmassiga hjalpmetoder. Ett exempel & en metod som hjalper

rotera kamerans tagna bilder sa att de inte sparas sidldnges eller upp och ner, medan en

annan plockar ut alla filnamn i en mapp.

UserMenu
Klass for vyn déar en anvandare kan navigera vidare till antingen vyn ReminderActivity
eller UserSettings. Vyn fungerar som huvudmeny for en anvandare som just har loggat

in.

UserSettings
Klass for vyn dar anvandarens privata instéllningar kan &dndras. Har finns dven en knapp

for att navigera vidare till vyn SafetyQuestion.

5.2 Databas

For att spara viktig data anvénder programmet sig av en databas. Databasen &r intern,
vilket innebar att all data i den existerar pa samma enhet som kor applikationen istallet
for att den skulle finnas i en extern databas pa en server. applikationen fungerar med

andra ord utan att vara ansluten till Internet.
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5.2.1 Struktur

Databasen bor kunna hantera data gallande de paminnelser en registrerad anvandare
skapar. Eftersom man maste registrera sig for att 6verhuvudtaget kunna skapa pamin-
nelser har databasen ocksa ett behov av att hantera anvandardata. Dessa behov fylls av

tva tabeller som illustreras nedan i figur 10.

ANVANDARE PAMINNELSE

Heltal 1D Heltal ID

Strang Anvandarnamn Heltal Tvp

String Ldsenord Straing Namn
String Notera

Strang  Forsta uppvisningstiden
String Bilddata

Strang Lijnddata

Strang Upprepningsdata
String Senaste uppvisningstiden
Heltal Méangden uppvisningar

Figur 10. Databasens tabeller.

Béda tabellerna anvénder sig av en kolumn som heter “ID” som &r ett unikt heltal. Kol-
umner av detta slag kallas for en tabells priméra nyckel och &r mycket viktiga att ha da
man utfor forfragningar till databasen, eftersom det annars inte &r garanterat att varije rad
av data ar unik. Talet for en primar nyckel skapas automatiskt da man skapar en ny rad

av data till en tabell.

Forutom den primara nyckeln ar de tva ovriga kolumnerna for en anvéandare relativt
sjdlvklara. Bade “Anvindarnamn” och “Ldsenord” tar in en teckenstring, varav forsta

beskriver namnet och andra lésenordet personen vill logga in med.

En paminnelse borjar i sin tur med ett heltal som beskriver vilken typ av paminnelse det
ar fragan om. Tack vare den kan bade mediciner och notiser, som annars skulle besta av

tva nastan identiska tabeller, smaltas ihop till en enda tabell. Om talet &r 1, tolkar pro-
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grammet den som en medicin, medan 2 tolkas som en simpel notis. Att kunna skilja at
en medicin fran en notis ar vid detta skede endast en liten extra bekvamlighet for att
sortera paminnelserna, men kan spela en viktig roll i framtida utveckling om program-

met kopplas till en dosettlada dar en medicin skall Gppna t.ex. en lucka.

“Namn” och “Notera” &r de huvudsakliga kolumnerna som syns for anvindaren dé en
paminnelse visas pa skarmen. Namnet ar likt anvandarnamnet och losenordet sjalvklart,
medan noteringen huvudsakligen ar menad att anvandas som instruktioner for hur en
medicin skall anvindas/tas, t.ex. “Ta ¢j pa tom mage” eller “Tas i samband med X”.
Den sista kolumnen som inte anvinder Gson for konvertering av klassdata ar “Méngden
uppvisningar”, som sparar den totala mangden uppvisningar av en paminnelse (med an-

dra ord upprepningar medréknade) som ett heltal.

“Forsta uppvisningstiden” och “Senaste uppvisningstiden” gar hand i hand genom att
sparas som instanser av samma klass i form av teckenstrangar. Klassen i fraga
innehaller data om ett uppvisningstillfalle och sparar darmed logiskt tre heltal for ett
datum (dag, manad, ar) och tva for en tidpunkt (minuter, timmar). Utdver dessa finns
ocksa heltalsinformation om hur manga ganger en enstaka instans av klassen har akti-
verat visandet av paminnelsen pa skarmen och vilken lucka/plats den ar kopplad till
med tanke pa framtida utveckling (sparas som O for notiser, eftersom de inte kan vara

ihopkopplade med luckor som innehaller medicindoseringar).

Slutligen ér “Bilddata”, “Ljuddata” och “Upprepningsdata” teckenstringrepresentation-
er av var sin egna klass med data som reflekterar alla val en anvéndare kan gora i de tre

motsvarande vyerna.

5.2.2 Hantering av data

| detta underkapitel diskuteras hur en SQLite databas kan anvandas fran en teknisk

synvinkel genom bilder med kommenterad exempelkod fran applikationen.
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For att anvanda SQLite krdvs forst och framst en klass som stoder det hela genom att
arva klassen SQLiteOpenHelper. Efter att ha implementerat ett par metoder med
@override fran SQLiteOpenHelper och redogjort dem for anvandning galler det att ska-
pa ett objekt av klassen fran en annan klass, som sedan kan anvandas for utforandet av

databasoperationer. Exempelkod for detta finns i bilaga 1.

5.3 Hantering av Ovrig sparad data

Har beskrivs hur data for bilder, ljud och instéllningar hanteras.

5.3.1 Bilder

Eftersom bilder kan kopplas ihop med paminnelser maste applikationen kunna skapa,

spara och hantera dem.

En Android-applikation kan som standard inte anvanda kameran av en apparat. Till att
borja med galler det alltsa att ge tillgang till den genom att skapa raden <uses-
permission android:name="android.permission.CAMERA" /> till AndroidManifest.xml

for projektet.

Skapandet av bilder gar enkelt genom att starta apparatens kamera (om den har en) med
fardigt existerande kod och sedan skapa en metod som heter onActivityResult() i samma
klass, som programmet automatiskt fortsatter fran nar kameran stangs. Fran denna
metod kan man t.ex. dndra pa vilken mapp bildfilen befinner sig i om inte standardmap-

pen tillfredsstéller en. Se bilaga 2 for exempel.

Under utvecklingen bestamde jag mig att hantera all bilddata en paminnelse &r lankad
till som ett enda paket, eller med andra ord som en enda kolumn i tabellen. For att
astadkomma det, skapade jag en klass som klarar av representationen genom att spara
flera variabler (i bildernas fall endast tvd). Den férsta & en boolean-variabel som

bestammer om paminnelsen i fraga skall visa en bild da resten av den visas, och styrs
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med checkboxen “Bild pa” i vyn “Légg till bild”. Den andra &r en teckenstrang som
haller information om bildens namn sa att programmet vid uppvisning hittar ratt bild
fran applikationens bildmapp. Genom att skapa olika objekt av klassen och ge dem
varden fran databasens paminnelser kan man latt halla reda pa och anvanda datan. Klas-

sen heter ImageData och visas som helhet i bilaga 3.

Da applikationen skall spara ett objekt av ImageData till databasen kommer Gson in i
bilden. Med ett par rader kod, som demonstreras i bilaga 4, kan objekten konverteras till
teckenstrangar i JSON format, som sedan kan konverteras tillbaka till objekt av klassen
i fraga. Utseendet av en sadan teckenstrangsrepresentation for klassen ImageData visas

ocksa i bilaga 4.

5.3.2 Ljud

Som med bilder, behovs ett tillstand for bandandet av ljud. Koden for det ser annars
identisk ut, men kannetecknas av RECORD_AUDIO istéllet for CAMERA. Om man
aven vill andra pa ljudinstallningar (som volym), kravs ett tillstind med namnet MODI-
FY_AUDIO_SETTINGS.

Att banda och spara ljud till en vald mapp gar till pa ett lite annorlunda satt jamfort med
bilder. Istallet for att starta kameran med en Intent och fanga upp resultatet av den,
handlar det om att anvédnda MediaRecorder med en metod for att borja banda och en for

att sluta. Exempel pa hur det kan se ut finns i bilaga 5.

Likt bilddata, behandlar applikationen daven ljuddata som klassrepresentationer som
konverteras till och fran teckenstrangar med Gson. Klassen heter SoundData och ar
nastan identisk jamfort med bildernas motsvarande klass, vilket illustreras i bilaga 6.
Den enda skillnaden forutom klassens namn &r att SoundData dven sparar information

om vilken volym ljudet skall spelas upp med da den ldnkade paminnelsen visas.
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5.3.3 Instéllningar

Da en applikation stangs av ar det normalt att ga miste om temporar data den behand-
lade under sessionen. Det anvédndarnamn man exempelvis skrev i ett falt fér inloggning

kommer antagligen inte att finnas kvar da man startar applikationen igen.

Att alltid starta upp en applikation fran ett tomt bord kan vara problematiskt. I mitt fall
kan anvandaren géra en del installningar inom applikationen som han/hon knappast
skulle vara fortjust i att slanga bort nasta gang den startas om. Hit hor bland annat
lasandet av anvéandarskapande, falten gallande sakerhetsfragan samt valet av typ
(medicin/notis) och lage (ny/editera) i vyn for skapandet av paminnelser. Man marker
snabbt att sparandet av typ och lage endast ar en liten bekvamlighet och inte kan leda till
allvarliga problem, vilket daremot inte ar fallet for de andra exemplen. Om t.ex. anvé-
ndarskapandet alltid startar som last kan ingen skapa den forsta anvandaren for att Gver-
huvudtaget forsoka lasa upp den och om den alternativt alltid ar olast ar det ingen idé att

lasa den da valet forsvinner om nagon startar om applikationen.

Klassen som I6ser de ovannamnda problemen i Android, och ocksa anvands av denna
app, heter SharedPreferences. SharedPreferences skapar en fil lokalt i Android appa-
raten, dit olika variabler kan sparas under egna namn/taggar. applikationen sparar alltsa
inte egentligen nagon data inom sig, utan tar vid behov kontakt med filen som
SharedPreferences skapade och darifran plockar ut varden av de variabler den behdver
for att ersatta standardvarden i applikationen.

Ett exempel pd anvandning av SharedPreferences visas i bilaga 7.

6 TESTNING

Det har kapitlet ger en helhetsbild éver programvarutestning och ett antal metoder inom

omradet. Har beskrivs ocksa kort metodvalen for applikationens testning.
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Programvarutestning ar ett brett omrade med manga metoder. Det storsta malet med
testningen &r att kunna garantera att en produkt fungerar felfritt och ar av hog kvalitet
vid utslappningsdagen (Zafar 2012). Eftersom ett stérre program potentiellt kan befinna
sig i ett nastan oandligt antal olika tillstand, blir detta mal ofta praktiskt taget omdjligt
att nd. Fast det perfekta resultatet inte skulle nas, ar det &nda viktigt att ta pro-
gramvarutestningen pa allvar och strava efter en produkt med minimalt antal buggar.
Slutresultaten for projekt dar man inte satsar tillrackligt med resurser for testning brukar

vara svaga.

6.1 Metoder

Hér listas ett antal olika metoder inom programvarutestning och vad de innebar.

6.1.1 White box & black box

Programvarutestning delas traditionellt in i tva huvudkategorier; white-box testning och

black-box testning.

White-box testning har en intern riktning, vilket innebdr att kallkoden beaktas i
utforandet av tester som riktas pa funktionaliteten av programmets mindre interna delar
som tillsammans utgdr en storre fungerande helhet vid exekvering. White-box testning
utfors normalt av medlemmar inom programmeringsgruppen och kan t.ex. besta av att
testa att returvardet X fran en metod motsvarar forvantningarna da vardet Y anvands

som parameter. (Zafar 2012)

Black-box testning har i sin tur en extern riktning. Testpersonalen ignorerar helt
kallkoden och testar storre helheter av programmets funktionalitet genom normal ex-
ekvering. Black box testning ar mycket lattare att utféras av utomstaende personer ja-
mfort med white box testning. Som exempel kan man ténka sig starta ett spel, navigera

fran huvudmeny till installningar och testa deras funktionalitet. (Zafar 2012)
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Programvarutestningsmetoderna kan alla kategoriseras under en av dessa huvudkate-
gorier, ibland till och med under bada.

6.1.2 Statisk testning

Statisk testning handlar om att analysera kallkoden for ett program utan att exekvera
den. Idén &r att i ett tidigt skede kunna hitta och fixa kod med potential att orsaka prob-
lem senare i projektet. Analysen kan antingen ske manuellt av manniskor eller automa-

tiskt av program. (Guru99)

6.1.3 Dynamisk testning

Dynamisk testning ar motsatsen till statisk testning, vilket betyder att testerna utfors pa
ett exekverat program. Hér ar det normalt att till exempel kontrollera hur mycket pro-
grammet anvander minne och processorkraft, samt prestandan som helhet. Det vikti-
gaste ar anda att forsakra sig om att produkten uppfyller alla givna krav. (Guru99)

6.1.4 Ad hoc-testning

Ad hoc-testning utfors utan specifik planering eller anteckningar. Testpersonen utfor
blint tester som just da kanns passliga i hoppet om att hitta fel i funktionaliteten pa
mafa. Denna stil av fritt testande utanfér normala granser leder ibland till upphittandet
av ovanliga fel. Nackdelen ar att ratta omstandigheter for felets aterskapande kan vara
svara att hitta. (Bach)

6.1.5 Betatestning

Betatestning &r ett valként begrepp exempelvis inom spelindustrin, dar den férdiga
produkten ibland forvantas na flera miljoner manniskor. Begreppet bestar av en (oftast

ganska kort) tidsperiod strax fore produkten officiellt kommer ut pa marknaden, da den
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delas ut i en bestamd mangd bland normala anvandare. Malet ar att genom en dramatisk
6kning av mangden testpersoner forsoka hitta sma fel i en potentiellt fardig produkt fore
de stor anvandningen av den slutliga versionen. For produkter som hanterar data via

natet, kan ett betatest ocksa fungera som stresstest for servrarna i fraga. (Freiler 2011)

Gallande samma omrade finns ocksa det mindre kanda begreppet alfatestning, som i sin
tur handlar om en testperiod strax fore betatestningen, dar en néstan anvandbar produkt
finslipas fore den delas ut till normala anvandare. Alfatestningen ar ofta tidsmassigt

flera ganger langre &n betatestningen. (Freiler 2011)

6.2 Val av testmetoder

For testning av medicin-applikationen applicerades framst ad hoc testning. Dessa tester
utfordes ofta pa grund av nyfikenhet da en funktionalitetsmilstolpe hade uppnatts.

Statisk testning inkluderades i applikationens uppbyggnad for att minimera risken att i
ett tidigt skede skriva kod enligt dalig praxis, som senare kan vara tidskravande att
forbattra. Ett exempel pa dalig praxis &r att anvanda sig av en massa hardkodade vérden,
som gor applikationen mindre flexibel och andrandet av dem extra tidskravande jamfort
med en applikation dér vardena enbart ges av variabler. For detta anvandes Lint i An-
droid Studio, som till en stor del hjalpte utférandet av denna typ av tester. Lint &r ett
verktyg som underléttar skrivandet av fungerande och vélstrukturerad kod genom att
analysera den och varna anvandaren for potentiella problem och onddig kod (Android
Developers b). Varningar kan uppkomma t.ex. som resultat av division med 0, en if-sats

som alltid returnerar “true” eller importerade klasser man aldrig anvander.

For att till slut na en fungerande helhet med en minimal mangd problem var det ytterst
viktigt att aven utfora strukturerade tester dar kéllkoden exekveras, med andra ord dy-
namiska tester. Testningen utfordes till en stor del pa applikationens kritiska funktional-
iteter, vilket inkluderar att skapa/radera paminnelser, att skapa/radera anvéandare, att visa
skapade paminnelser vid ratta tidpunkter och att logga in som en existerande anvéandare.

Till en borjan utférdes tester pa enstaka metoder som &r mindre delar av en funktional-
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itet som helhet. Malet ar att verifiera att metoden i fraga ger forvantade returvarden da
bestdmda parametrar matas in i den. Denna typ av tester kallas enhetstester. Da alla
mindre enhetstester for en viss funktionalitet gav goda resultat slogs de samman sa att
den storre helheten kunde testas. Har ar det fragan om integrationstester. Det sista steget
var att utfora sa kallad systemtestning, déar hela programmets funktionalitet tas i beak-
tande och testas som helhet.

7 SLUTSATSER

Motivationen och intresset for utférandet av detta projekt uppkom som en konsekvens
av en alltfor liten och bristfallig marknad for produkter som kan hjélpa framfor allt per-
soner med minnessvarigheter med att halla reda pa och ta sina mediciner. Projektets mal
var att skapa en anvandarvanlig digital dosettlada med aldringar som huvudsaklig
malgrupp, men ocksa inkludera funktionalitet som mojliggor extern kommunikation for
en vardare eller lakare. Detta arbete tog itu med projektets behov av en applikation, med
vilken hanteringen av medicindata sker, genom att utveckla en fristaende Android-
applikation med liknande funktionalitet fér paminnelser géallande mediciner eller nagot
annat valfritt. 1 och med att malet med arbetets applikation enbart &r att ge goda grunder
for vidareutveckling inom ramen av projektet, uppfyller den inte alla de krav som stall-
des for den slutliga applikationen med koppling till dosettladan. Den utvecklade ap-
plikationen, inklusive databasen, fungerar helt och hallet internt, vilket utgor den storsta
skillnaden jamfort med slutproduktens krav av kommunikation med externa enheter och
potential for anvandning av externa databaser. FOr évrigt har utvecklingen av applika-
tionen i stora drag lyckats ga hand i hand med visionerna for slutprodukten. Slutre-
sultatet av examensarbetet &r en app med funktionalitet for skapandet och aktiverandet
av paminnelser, skapandet av bilder och ljud som kan lankas ihop med paminnelser,
anvandarhantering, inloggning for vissa omraden, las for utomstaende, en superadminis-
trator som alltid kan lasa upp applikationen och installningar med bland annat olika
sprakval. Nagra saker som annu kunde ha utvecklats vidare ar inmatningen av datum,
dar anvandaren helst ocksa borde kunna vélja datumet fran en visuell kalender och ska-

pandet av upprepningstillfallen for paminnelser, som i sitt nuvarande lage har en ganska
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simpel och begréansad design. Férutom det och nagon majlig liten enstaka bug, kan det
konstateras att appen uppfyller de krav som stélldes.
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BILAGOR

Bilaga 1 Databashantering med SQL.ite

Klass som hjélper med skapandet av databserna applikationen anvander sig av. Genom
att arva SQLiteOpenHelper far man tillgang till metoder som returnerar las- och

skrivbara objekt av databasen.

K| wm hjEl e det av an d + i e
“Klass som hjdlper med skapandet av en databas. Det viktiga

puhl ic class DatabazeHelper extends SII!thEEIpenHeIper

{

YEn massa variabler som Tdr det mesta representerar

puhl ic static final int DATABASE_VERSION = 1;
public static final String DATABASE NANE = "dig _dos database”,

TABLE_USER = “user”,

TABLE_RENINDER = "reninder”,

GOLUNN_USER_ID = “id",

COLUNN_USER_USERNANE = "username”,

GOLUNN_USER_PASSWORD = “password”,

GOLUNN_REMINDER_ID = "id",

GOLUNN_REMINDER_TYPE = “twpe”,

GOLUNN_REMINDER_NANE = “name”,

GOLUNN_REMINDER_NOTE = “note”,

GOLUNN_REMINDER_INITIAL_AGTIVATION = “initial_activation”,

GOLUNN_REMINDER_TMAGE_DATA = "image_data”,

GOLUNN_REMINDER_SOUND _DATA = “sound_data™,

GOLUNN_REMINDER_REPEAT_DATA = “repeat_data”,

GOLUNN_REMINDER LATEST_AGTIVATION = “latest_activation”,

GOLUNN_REMINDER_RUN_AMOUNT = “run_amount™,

GREATE_TABLE_USER = "CREATE TABLE " + TABLE_USER + “("

+ GOLUMN_USER_ID + * INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREMENT, ©

+ COLUMN_USER_USERNAME + © VARCHAR NOT NULL, *

+ COLUMN_USER_PASSWORD + * YARCHAR NOT NULL™

L

GREATE_TABLE_RENINDER = "CREATE TABLE * + TABLE RENMINDER + " (”
GOLUMN_REMINDER_ID + * INTEGER PRIMARY KEY AUTOINCREWENT, *
GOLUMN_REMINDER_TYPE + © INTEGER NOT MULL., *
GOLUMN_REMINDER_NANE + * YARCHAR NOT NULL. *
GOLUMN_REMINDER_NOTE + * WARCHAR NOT MULL., *
GOLUMN_REMINDER_INITIAL_AGTIVATION + © VARCHAR NOT NULL, ™
COLUMN_REMINDER_TMAGE_DATA + " YARCHAR NOT NULL. *
GOLUNMN_REMINDER SOUND_DATA + ™ YARCHAR NOT NULL. ~
GOLUMN_REMINDER_REPEAT_DATA + * YARCHAR NOT NULL, ©
GOLUMN_REMINDER_LATEST_AGTIVATION +  YARCHAR NOT NULL, *
GOLUNMN_REMINDER_RUN_ANOUNT + * INTEGER NOT NULL"
+3:"

Sl ilra FaRR arydnde A8 AafaFaean
ol IKa hamh som ahvahds da dat

+ + + + + + + + + +

7 S o
VKonstruktor. Skapar databsen

public DatabaseHelper(Enntext chx)
i

superictz, DATABASE_NANE. null. DATABASE_VERSION):
1



JoNdapar Tabellferha om de [hie redanh existerar

Averride
public void onCreate(S0Litelatabase db)

i
db. execSOL{ GREATE_TABLE_USER);
db. execS0L{ GREATE_TABLE_REMINDER):

1

A0verride
public void onlpzrade{S0Litelatabaze db, int oldYersion. int newVersion)

{

Rapt mad carl e
JooFL med gamia

db. exec30L{"DROP TABLE IF EXISTE * + TABLE USER);
db. exec30L{"DROP TABLE IF EXISTE * + TABLE_REMINDER);

I med Aya

onCreate(db);

Log. v "Database uvpgrade”, "Version * + oldVersion + ¥ to ¥ + newersion):



Klass med metoder programmet kallar pa da den skall kora SQL-satser for olika
andamal, t.ex. for att skapa en anvandare eller paminnelse till databasen. Klassen anva-
nder ett objekt av DatabaseHelper (se ovan) for att skapa objekt av databasen med ant-
ingen metoden ‘getWritableDatabase()’ eller ‘getReadableDatabase()’, som sedan kan
anvandas for att skriva till eller lasa fran den.

public class Databaseluery

{
private Z0Litelatabaze E0QLiteDB:
private DatabaszeHelper DBH;

public Databazeluzry()

{

1

publ ic Databaselluery(Context cix)
i
DBH = new DatabaseHelper(ctx):

1

public void clozebatabazeHe I-per(:'
{

DBH. clo=el);
1

public void upgradeDatabasel)

i
S0LiteDB = DBH.zetWritableDatabase();
DBH. onllpgrade(SOLiteDB, 1. 13;

public void createlser{String username, String password)
i
SOLiteDB = DBH.zetWritableDatabase();
String table = DatabaseHelper. TABLE _USER;
Content¥alues CY = new Content¥alues():
CY.put (DatabaseHe |per. GOLUMN_USER_USERNANE, username):
CY.put (DatabaseHe |per. GOLUMN_USER_PASSWORD, password):

try

{

SOLiteDB. insert{table, null, CY):
!
catch(Exception &)
i

Log. v "Databaseluery createllzer({)”, e.zetMeszaze(]);

1



Radera en anvindare

public void deletelzer{String username)

{

SOLiteDatabaze SOLiteDB = DBH.zetWritableDatabase(]);
String table = DatabaseHelper. TABLE _USER:
String selection = DatabaseHelper. COLUMN USER USERNANEH™ LIKE 27
String[] selectionfrzs = {username};
try
{
SOLitelB.delete(table, selection, selectionfrzs):
1
catchiException &)
{
Log. v "Databasefuery deletelser{}”, e.zetWessaze()):
!

publ ic Cursor zetPasswordForlUsername(String username)

{

Curzor CR = null;

SOLiteDB = DBH.zetReadablebatabaszel);

Ztring table = DatabaseHelper. TABLE _USER;

String[] columns = {DatabaseHe|per. GOLUMN_USER_PASSWORD};

String selection = DatabaseHe|per. COLUMN_USER _USERNANEH" LIKE 2%
String[] =electionfrzs = {usernamel:

try

{

per rad av da

anges med ColUms

CR = SOLiteDB.quervitable, columns, selection, selectiondrzs, null, null, null};
!
catchi(Except ion &)

{

Loz, vi“Databaseluery getPasswordForUsername()”, e.zetMessagze());

return CR;

[
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Bilaga 2 Skapande och sparande av bilder

Metoden nedan Gppnar kameran.

Riitran

Mot rd enm altivaras A8 anvshadaran FRuebe e Falre T me
melod som AKLIVeras da ahVahdareh Tryceer pa Ladelmagenlilc

public void takeImazeButton(Yiew view)

{

Hap Lepfeal lapae aff aphatan be sl amars FAra saRnprapdat ks
1aF Hontrolireras atl ennelen nar ef Ramera Tore oppnandel sHer

i f {checkCameraHardware(zetdpp|icat ionContext ()]

Intent anvénds Tar att dppna en ny Activity, | detta Tall en med vilken man
A4 kan ta bilder
Intent imazelntent = new Intent(MediaStore. AGTION_IMAGE_CAPTURE);
Startar imagelntent | ett ldge som fdrvdntas refurnera data di den sténgs
. L

CH++ ke IFal baanlae ackes ibon mad Aol T R A
cliT heltal Kopplas ochsa [hop med de ar raentiTieringssKa

starttct ivityForResult{inazelntent, GY. CAPTURE_IMAGE _ACGTIVITY REQUEST_GODE);
)

else

i

Wi F+ padda fanda TAF aprsndarFarn am apbatan iafa Fe T
Yisar ell meddeiande Tor anvandareh om ehneleh [hie nar eh Kamera

Toast. makeText(this, lens.NO_CAMERA, Toast. LENGTH_LONG).=how():



Denna metod kors da kameran stangs igen och sparar den nya bilden till ratt stalle.

Pr'ute-::ted '\."Dld Dn.ﬁuctlx-'It:-.-'Hesult(lnt requestﬂnde, |nt resultCode, Intent datal
i
|f{resultl3|:u:|e == RESHLT ﬂ.'(',l
{
ifirequestCode == GY. GAPTURE_INAGE_ACTIVITY_REQUEST_CODE)
i

EdltText imageMameEditText = (EdltText} flnd'\"lewE:.-'IdI:F! ||:| rl&g’eﬂl’mEﬂrtT&xﬂ

eckenstrdng med namnet av stéllet dit programmet sparar tegna bilde

St ring |mageFD lderPath = Erwirormment. getExternal Storagelirectory)+7 57+
GY. PROGRANM_NAMEH" F~+
GY. IMAGE_FOLDER_NANE;

File imageFolderFile = new FilelimageFolderPath):

Lapar mapbasp mapparha | aphetspn om depsde jpte reden axistarar Trén farut
o b AL AL T A L

imageFolderFile.mkdirs{):

flnal Strlng[] lmageEDIumns = {h'leu:liaStu:ure. Images.Media. _ID,
MediaStore. Inages. Media. DATAL:
final String imazelrderBy = MediaStore. Images.Media. T+ DESC™;
Cursor imageCursor = zetContentResolwver().querw(
MediaStore. Images.Media. EXTERNAL _GONTENT_URT.

imageColumns,

null,
null,
imagelrderBy
IS
Om Cursor har dete Trén query anvénds den hér Tdr gtt T tta bilder

|fI: imazeCursor.moveToF i rst (1)
i
File from = new Filel
imageCursor.get 5t ring(
imagelursor. zetColumnIndex(MediaStore. Inages. Media. DATA)

I
File to = new FilelimageFolderPatht™ "+

imazeMameEd it Text .zt Text (D toString( )+ . ipe”™
I

iér sker sjdlva yitandet™ i Torm av atit skapa bilde & m” L

from. renameToltol;

imageCursor.close();

Radera bilden frén den ursprungligs mapper

getEuntentHesulver(} delete(data.zetDatal), null, null)};



Bilaga 3 Klassen ImageData

Objekt av denna klass skapas av andra klasser for att representera bilddata.

Floce enm | BEArFarmst PambPocarnfarar Aot
\rass s0m | programmel represefhierar dala KO L

public class ImageData

{
private boolean active;
private 3tring name;

om KOs LA LD

public Imazelatal)

{

ol g e J VéFrde BHAE cl & o

venna KonsLruxKior ger

public ImageData(boolean active, String name)
{

this.active = active;

this.name = name;

sel/sel meloderNa Nedan anvands Tor all anlinge

public boolean getfctive() { return a-::tive;- 1

frén kolumn

genasLl ocn anlands VI

aH

afnd

Image dala |

public void ==tictive(boolean active) { this.active = active; |

public String zetName() { return name; }

public void setMane(String name) { this.name = name; }

Da ara alla klassens variable apstré
dasnde TAp erabb SFlameTt A FactlsFn e
Anvanhds Tor shabD alxom ¥id LesiKOrning

public String zetClassDatal)

{
return “(ID BEGIN"+

* active = "tact ivet
¥, nome = “+tnoamet

* ID END)":

klgssans |

e

ighle



Bilaga 4 Anvandning av Gson

Har skapas objektrepresentationer frén teckenstrangar i JSON format med “fromJson()”.

MafFadane knd Fill Aamas Ml &P iFpFala At Fap amuvsaAdn i roan « p b
“Metodens kod Till denna punkt &r irrelevant Tdr anvéndningen av Gso

akt av Gson

W Skapar ob

Gzon g=on = new Gzoni):
meda
A gatString () returnerar en teckenstring frén en rads ol
fctivationData initialdctivation = zson.fromJzon(CR.zet3tring
Act ivat ionData.class);
imageData = zzon.fromlJzon(CR.zet3tring(5), ImazeData.class):
soundData = gzon.fromlzoniCR.zet3tring(f), SoundData.class):
repeatData = zzon.fromlzon(CR.zetStrinz(7), RepeatData.class);
Activat ionData latestict ivation = g=on.fromlson(CR.get3tring(d),
Activat ionData.class);
Resten av metoden &r irrelevant fér anvéndningen av Gsc
Hér skapas teckenstrangar i JSON format fran objektdata med “toJson()”.
public void addImageButton(¥iew view)
i
W Skapar ob t
Intent addImagelntent = new Intenti{this. AddImaze.class);
VEkapar objekt av Gson
Gzon zson = w Gzoni);
String imageDai:aString = gson.tonon(im;ageData): -
addlmageintent.pl.-ltExtra("imageDataInitial”, imazebataStringd;
startfctivityForResult(addInazelntent. GY.ADD IMAGE_REQUEST_CGODE):
H

Exempel av imageDataString i JSON format. Klassen som representerar denna teck-
enstrang maste ha variabler med motsvarande namn (se bilaga 3).

Mrame™: "medicin. ipg”, Yact ive” 1t rue}



Bilaga 5 Bandande och sparande av ljud

Klass med metoder for att banda ljud och spara det till ratt stélle.

ass Tdr vyn dér [|jud hanteras och ldnkas ihop med paminn

Puhl ic class AddSDund extends Activity

i

- Da

private Language lansg:
private MediaRecorder mRecorder = null;
private MediaFPlaver mPlayver = null;
private SoundData soundData:

privete boolean recordingState = false;

private void startRecording()
{
Ed i tText snundNameEd i tText = I:E|:| i tText:I f |nu:|"." i ewById(R id. soundNameEditText);
mRecorder = new MediaRecorder():
Strlng SDundFDIderStrlng = Enwi ronment getExterhafStcr'ageDrrecth"yf:H .f”
GY. PROGRAN_NAMEH"™ £+
GY. SOUND_FOLDER _NANME:
File soundFolderFile = mew File(soundFolderZtring);
soundFolderFile.mkdirs();
St ring soundFi I elame = soundFolderZtring+” /" +zoundiameEditText . zetText () toString()+" _mp2™
mHecur’der’.setAudlDSDurce(Med|aHecnrder AudlDSDurce lfﬂ)
nRecorder.zetOut put Format (MediaRecorder. Out put Format . THREE_GPP) ;
mRecorder.setOutputFi le{soundF i |elame);
mRecorder. setfiudi ocEncoder (MediaRecorder. fiudi oEncoder. AMR_NE) ;
try
{
mRecorder. preparel i
H
catch (I0Exception &)
{
Log. v{ " AddSound steartRecordinz(}”,
“prepare() failed for mRecorder. “+te.zetMessaze());
H
mRecorder.start ()
H
private void stopRecordinz()
{

A/HUP man vél kan sténga mRecor
nRecorder._stopi};

mRecorder. resat ()}
mRecorder.releasel);

mRecorder = null;

updateSpinner();



Bilaga 6 Klassen SoundData

Objekt av denna klass skapas av andra klasser for att representera datat av ljud.

F/Klass som | programmet representerar data frén kolumnen sound _data | tabellen reminder
public class SoundData
{
private boolean active;
private 3tring name;
private int volume;
public ZoundDatal)
{
1
A/Denna konstruktor ger virden genast och anvdnds vid normala Ta
public SoundDataiboolean active, String name, int wolume)
{
this.active = active;
this.namne = name;
this.volune = volume;
1
jet/set metoderna nedan anvénds Tar att antingen &ndra eller komma 8t klassens variab

.P.l.liJ-l-.i[-:-t-IDD|E&I'I gethct ive() { return a-::tive;- H
public void z=tict ivelboolean active) [ this.active = active; 1
public String zetNamel) { return nane: }

public void setMane(String name) { this.name = name; }

public int zetVolumel) { return volume; }

public void ==tVolune{int wolume) { this.volume = volume: }

vallto L ellG00 & LTS

public String zetClassDatal)

{
return (30 BEGIN"+
" active = "tactivet
Y. nane = "tnamet
* . volume = “+volumet
* 8D END)Y":
!



Bilaga 7 Anvandning av SharedPreferences

Forsta metoden visar hur man sparar data till SharedPreserences medan andra metoden
visar hur man hamtar data fran den.

AiKontrol larar att alla SharedPrefersnces variabler programmet anvénder existerar.
private void checkSharedPreferences()

{

S/ 5kapar SharedPreferences med privat dtkomst.

SharedPreferences prefs = getSharedPreferences(GY. PREFS_NANME, Context.MODE_PRIVATE):

JFar att gdra éndringar till SharedPreferences an

anvénds en Editor.
SharedPreferences.Editor editor = prefs.edit();

VSkapar en boolean som heter showMedicines och &r true om infe prefs redan har en variabel
med hamhet showledicineas.

if{'prefs.contains{”showtedicines™))

{

editor.putBoolean(” showledicines”, true);

VResten av kontrollerna sker nedan med samma logik som Tdr showlMedicines

CFf o I . - . s g 4
YETter alla kontroller sparas mdjliga &ndringar nedan

VSparar dndringarna ti

. Il prefs med hjélp av commit{ Tran editor.
editar.commit(]);

“Metod som kan dndra pd om programmef gdr regelbundna kontroller il

| databasen.
private void updateRepeat inzélarmStatel)

{

“Klassen AlarmManagerControls har inget att géra med att hédmta data Trén SharedPreferences,
,

men behdver data Trén den | Torm av en Boolean Tor metoden setRepeatingAlarms

rmatate ).
dlarmManagerControls AMC = new &larmManazerControls(zetipplicat ionContesxt());
Vsemma logik Tor skepandet av SharedPreferences, men hdr sparas inte ny data, vilket
, ,

betyder att en editor inte behivs.
SharedPreferences prefs = zetSharedPreferences(GY. PREFS_NANE, Context. MODE_PRIVATE):

att T8 ut en boolean Trén prefs anvédnds getBoolean(), som hdr kontrollerar om en
mad namnet checkForfeminders existerar [ prefs och returnerar vérdet om svaret
I Jja. Om den inte existerar returnerss vérdef erffer namnet, alitsd Talse.
HMC. =2t Repeat ingh larmStatelpref s, zet Boolean! " checkForReninders™, f

]

alse));



Bilaga 8 Klassernas variabler och metoder

ActivationData

- activationMoment : Moment

- snoozeActivationMoment : Moment

- snoozeActivityState : Boolean

- location : Integer

- amountOfTimesDisplayed : Integer

+ getActivationMoment() : Moment

+ setActivationMoment(Moment) : void

+ getSnoozeActivationMoment() : Moment

+ setSnoozeActivationMoment(Moment) : void
+ getSnoozeActivityState() : Boolean

+ setSnoozeActivityState(Boolean) : void

+ getLocation() : Integer

+ setLocation(Integer) : void

+ getAmountOfTimesDisplayed() : Integer

+ setAmountOfTimesDisplayed(Integer) : void
+ getClassData() : String

ActivationManagement

- ctx : Context

+ getRemindersToDisplay(Integer) : ArrayList<Reminder>

- checkSpecificReminder(Reminder, DateTime) : Boolean

- checkReminderCustomList(Reminder, DateTime) : Boolean

- reminderRepeatTimerHasExpired(Reminder, DateTime) : Boolean
- hasDateArrived(DateTime, DateTime) : Boolean

- getSnooze(Integer) : Moment

AddIimage
- lang : Language
- imageData : ImageData

- B : Bitmap



- setLanguage() : void

- createFieldsWithCurrentLanguage() : void

- setFieldAccess() : void

- updatelmageDataWithReceivedData() : void

- initializeFields() : void

- setSpinnerListener() : void

- updateSpinner() : void

- getScaledBitmapForimageViewWithFixedBitmapRotation(String, ImageView) : Bit-
map

protected onActivityResult(Integer, Integer, Intent) : void < checka hur man markerar
protected

- checkCameraHardware(Context) : Boolean

- imageCheckBox(View) : void

- takelmageButton(View) : void

- importimageButton(View) : void

- useButton(View) : void

- deleteButton(View) : void

- backButton(View) : void

AddRepeat

- lang : Language

- customRepeatArrayList : ArrayList<ActivationData>
- repeatData : RepeatData

- isTypeMedicine : Boolean

- setLanguage() : void

- createFieldsWithCurrentLanguage() : void
- setFieldAccess() : void

- checkFieldsForAdd : Boolean

- updateDataWithReceivedData() : void

- fillRepeatSpinner() : void

- initializeFields() : void

- updateCustomRepeatSpinner() : void

- getIntValueOfEditText(EditText) : Integer



- repeatCheckBox(View) : void

- periodicalRadioButton(View) : void
- customRadioButton(View) : void

- addButton(View) : void

- removeButton(View) : void

- useButton(View) : void

- backButton(View) : void

AddSound

- lang : Language

- mRecorder : MediaRecorder

- mPlayer : MediaPlayer

- soundData : SoundData

- recordingState : Boolean

- setLanguage() : void

- createFieldsWithCurrentLanguage() : void
- setFieldAccess() : void

- updateSoundDataWithReceivedData() : void
- initializeFields() : void

- updateSpinner() : void

- setMaxVolume(Integer) : void

protected onActivityResult(Integer, Integer, Intent) : void
- startRecording() : void

- stopRecording() : void

- startL.istening() : void

- stopListening() : void

- soundCheckBox(View) : void

- recordButton(View) : void

- importSoundButton(View) : void

- listenButton(View) : void

- useButton(View) : void

- deleteButton(View) : void

- backButton(View) : void



AlarmManagerActivity

- lang : Language

- PMWakeLock : PowerManager.WakeLock

- remindersWaitingToBeShown : ArrayList<Reminder>
- mPlayer : MediaPlayer

- setLanguage() : void

- createFieldsWithCurrentLanguage() : void

- checkDatabase() : void

- initializeView() : void

- showNext() : void

- showReminderWrittenIinformation(Integer, String)
- showReminderlmage(String) : void

- emptylmageView() : void

- playReminderSound(String, Integer) : void

- stopListening() : void

- releaseWakeL ock() : void

- confirmButton() : void

- remindLaterButton() : void

AlarmManagerControls

- ctx : Context

- frequency : Integer

+ setFrequency(Integer) : void

+ setRepeatingAlarmState(Boolean) : void

AlertDialogFragment

- text : String

- positive : String

- negative : String

+ AlertDialogListener : Interface € ? Checka om man beskriver en interface sa
- ADListener : AlertDialogListener



DatabaseHelper

+ DATABASE_VERSION : Integer

+ DATABASE_NAME : String

+ TABLE_USER : String

+ TABLE_REMINDER : String

+ COLUMN_USER_ID : String

+ COLUMN_USER_USERNAME : String

+ COLUMN_USER_PASSWORD : String

+ COLUMN_REMINDER_ID : String

+ COLUMN_REMINDER_TYPE : String

+ COLUMN_REMINDER_NAME : String

+ COLUMN_REMINDER_NOTE : String

+ COLUMN_REMINDER_INITIAL_ACTIVATION : String
+ COLUMN_REMINDER_IMAGE_DATA : String

+ COLUMN_REMINDER_SOUND_DATA : String

+ COLUMN_REMINDER_REPEAT_DATA : String

+ COLUMN_REMINDER_LATEST_ACTIVATION : String
+ COLUMN_REMINDER_RUN_AMOUNT : String

+ CREATE_TABLE_USER : String

+ CREATE_TABLE_REMINDER : String

DatabaseQuery

- SQLiteDB : SQliteDatabase

- DBH : DatabaseHelper

+ closeDatabaseHelper() : void

+ upgradeDatabase() : void

+ createUser(String, String) : void

+ deleteUser(String) : void

+ getPasswordForUsername(String) : Cursor
+ deleteAllUsers() : void

+ userExists(String) : Boolean

+ getTableAmountOfRows(String) : Integer

+ createReminder(Reminder) : void



+ updateReminder(Reminder) : void
+ deleteReminder(Integer) : void

+ getReminderInformation(Integer) : Cursor

DeleteAllUsers

- lang : Language

- setLanguage() : void

- createFieldsWithCurrentLanguage : void
- setFieldValues() : void

+ deleteButton(View) : void

+ backButton(View) : void

DeleteUser

- lang : Language

- setLanguage() : void

- createFieldsWithCurrentLanguage : void
- setFieldAccess() : void

- checkFields() : Boolean

+ deleteButton(View) : void

+ deleteAllUsersButton(View) : void

+ backButton(View) : void

FieldLimitation

+ checkName(String) : Boolean

+ checkNote(String) : Boolean

+ checkMoment(Moment) : Boolean

+ checkLocation(String) : Boolean

+ checkPeriodicalFrequency(String) : Boolean
+ checkUsername(String) : Boolean

+ checkPassword(String) : Boolean

GV
+ IMAGE_FOLDER_NAME : String



+ PREFS_NAME : String

+ PROGRAM_NAME : String

+ SOUND_FOLDER_NAME : String

+ ADD_IMAGE_REQUEST_CODE : Integer
+ ADD_REPEAT_REQUEST_CODE : Integer
+ ADD_SOUND_REQUEST_CODE : Integer
+ CAPTURE_IMAGE_ACTIVITY_REQUEST_CODE : Integer
+ LANGUAGE_ENGLISH : Integer

+ LANGUAGE_FINNISH : Integer

+ LANGUAGE_SWEDISH : Integer

+ PICK_FILE_REQUEST_CODE : Integer

+ TYPE_ALL : Integer

+ TYPE_MEDICINE : Integer

+ TYPE_NOTIFICATION : Integer

ImageData

- active : Boolean

- name : String

+ getActive() : Boolean

+ setActive(Boolean) : void
+ getName() : String

+ setName(String) : void

+ getClassData() : String

Language

+ LANGUAGE : Integer

Forutom LANGUAGE, innehdller klassen alla teckenstrangar applikationen anvander i
falt, knappar och meddelanden (onddigt manga for att listas, sarskilt med tanke pa att

programmet stoder tre sprak).

Login
- lang : Language

- setLanguage() : void



- createFieldsWithCurrentLanguage() : void
- checkFields() : Boolean

+ logInButton(View) : void

+ backButton(View) : void

MainActivity

- lang : Language

- setLanguage() : void

- createFieldsWithCurrentLanguage() : void
- setFieldAccess() : void

- recreateDatabase() : void

- recreateSharedPreferences() : void

- checkSharedPreferences() : void

- updateRepeatingAlarmState() : void
+ newUserButton(View) : void

+ deleteUserButton(View) : void

+ loginButton(View) : void

+ settingsButton(View) : void

+ exitButton(View) : void

Moment

- day : Integer

- month : Integer

- year : Integer

- hour : Integer

- minute : Integer

-Get/set metoder for day, month, year, hour och minute likt metoderna i ImageData.

- getClassData() : String

NewUser
- lang : Language
- setLanguage() : void

- createFieldsWithCurrentLanguage() : void



- checkFields() : Boolean
+ createButton(View) : void
+ backButton(View) : void

PublicSettings

- lang : Language

- setLanguage(): void

- createFieldsWithCurrentLanguage(): void
- setFieldValues(): void

- setFieldAccess(): void

- updateRepeatingAlarm(): void

+ checkForRemindersCheckBox(View): void
+ showMedicinesCheckBox(View): void

+ showNotificationsCheckBox(View): void
+ saveButton(View): void

+ backButton(View): void

Reminder

- id : Integer

- type : Integer

- name : String

- note : String

- initial Activation : ActivationData

- imageData : ImageData

- soundData : SoundData

- repeatData : Repeatdata

- latestActivation : ActivationData

- amountOfTimesDisplayed : Integer

-Get/set metoder for id, type, name, note, initial Activation, imageData, soundData, re-
peatData, latestActivation och amountOfTimesDisplayed likt metoderna i ImageData.
- getClassData() : String

ReminderActivity



- lang : language

- imageData : ImageData

- soundData : SoundData

- repeatData : Repeatdata

- setLanguage() : void

- createFieldsWithCurrentLanguage() : void
- setTypeAndMode() : void

- updateSP() : void

- typeMedicine() : Boolean

- typeNotification() : Boolean

- modeNew() : Boolean

- modeEdit() : Boolean

- updateFields() : void

- updateReminderSpinnerContent() : void

- setReminderSpinnerListener() : void

- setFieldAccess() : void

- checkFields() : Boolean

- getIntValueOfEditText(EditText) : Integer
protected onActivityResult(Integer, Integer, Intent) : void
+ typeOrModeRadioButton(View) : void

+ addImageButton(View) : void

+ addSoundButton(View) : void

+ addRepeatButton(View) : void

+ saveButton(View) : void

+ deleteButton(View) : void

+ backButton(View) : void

RepeatData

- active : Boolean

- mode : Integer

- periodicalFrequency : Integer

- periodicalSpinnerPosition : Integer

- periodical ActiveUntil : ActivationData



- customActivationDataL.ist : ArrayList<ActivationData>
-Get/set metoder for active, mode, periodicalFrequency, periodicalSpinnerPosition, pe-
riodical ActiveUntil och customActivationDataL.ist likt metoderna i ImageData.

- getClassData() : String

SafetyQuestion

- lang : Language

- setLanguage() : void

- createFieldsWithCurrentLanguage() : void
- setFieldValues() : void

- setFieldAccess() : void

- useSafetyQuestionCheckBox(View) : void
- saveButton(View) : void

- backButton(View) : void

SoundData

- active : Boolean

- name : String

- volume : Integer

-Get/set metoder for active, name och volume likt metoderna i ImageData.

- getClassData() : String

Support

- ctx : Context

+ getLanguage() : Language

+ getFiles(String) : File[]

+ getFileNames(File[]) : ArrayList<String>

+ getCorrectedBitmapRotationMatrix(String) : Matrix

+ getScaledBitmap(String, Integer, Integer, Matrix) : Bitmap

UserMenu
- lang : Language

- setLanguage() : void



- createFieldsWithCurrentLanguage() : void
+ remindersButton(View) : void
+ userSettingsButton(View) : void

+ logOutButton(View) : void

UserSettings

- lang : Language

- setLanguage() : void

- createFieldsWithCurrentLanguage() : void

- setFieldValues() : void

- updateRepeatingAlarm() : void

+ checkForRemindersCheckBox(View) : void
+ showMedicinesCheckBox(View) : void

+ showNotificationsCheckBox(View) : void

+ allowAlertChangesInSettingsCheckBox(View) : void
+ lockAccountCreationCheckBox(View) : void
+ safetyQuestionButton(View) : void

+ saveButton(View) : void

+ backButton(View) : void



