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Введение
Приложения для операционной системы Android всегда были популярны, в последнее время выходит достаточно много интересных приложений, к примеру, определяющих кто находится рядом или для определения названия трека, по звучанию.
В данной работе я собираюсь изучить принципы работы приложения, определяющего местоположение пользователя через GPS и рассчитывающее примерное расстояние до гимназии 1505. Для создания такого приложения мне нужно изучить и определить, на какой базе будет создано приложение, научиться: работать с гео-датчиком, рассчитывать расстояние между точками в пространстве, создавать приложения для Android.
Структура работы. Диплом состоит из введения, двух глав, заключения, и списка литературы. В первой главе описывается, что такое приложение Android  и его структура. Во второй главе описывается работа и функциональность моего приложения. В заключении, что в моем приложении получилось и не получилось.


Глава 1. Среда MIT App inventor. Интерфейс пользователя
[image: ]MIT App Inventor - облачная среда визуальной разработки приложений для платформы OS Android, работа в которой не требует знания языка программирования Java и Android SDK, достаточно знания элементарных основ алгоритмизации. Для работы в MIT App Inventor необходимо наличие Google или Google Apps аккаунта, а построение программ осуществляется в визуальном режиме с использованием блоков программного кода. 






Описание интерфейса пользователя 
[image: C:\Users\1\Desktop\Безымянный.png]При входе в MIT App Inventor пользователь попадает на страницу, где отображается список его проектов. В папке Мои проекты хранятся все созданные проекты. 
Каждое новое приложение, создаваемое в среде MIT App Inventor - это новый проект (меню Проекты - Начать новый проект). Нажатие кнопки «Удалить проект» - удаляет созданный проект. Переход к списку проектов осуществляется из окна разработки по ссылке «Проекты/Мои проекты». 
[image: ]Разработка мобильного приложения в MIT App Inventor проходит в 2 этапа. Первый этап - проектирование интерфейса пользователя «Как это будет выглядеть» (режим «Дизайнер»), а второй - программирование компонентов приложения «Как они будут себя вести» (режим «Блоки»).
Оба этих процесса реализуются в разных окнах, то есть по сути это два режима работы в среде MIT App Inventor.
Режим «Дизайнер» 
Режим «Дизайнер» - режим в котором создается интерфейс («внешний вид») приложения. Данный режим используют для выбора и размещения различных компонент приложения: кнопок, текстовых полей, изображений и др., которые отображаются на экране вашего устройства, при запуске приложения. 
Интерфейс для разработки дизайна проекта состоит из следующих основных элементов: 
· Палитра включает наборы (группы) компонент будущего приложения. 
· Компонентами называются элементы приложения с разнообразными функциями, такие как кнопки, изображения, текст, поля для ввода текста, интерфейсы для подключения к разным датчикам вашего Android-устройства — акселерометр, GPS, базы данных и др. Некоторые компоненты являются частью графического дизайна, например, кнопки, а некоторые — невидимы на экране устройства, например, таймер или сенсоры.
· Просмотр — один из экранов вашего приложения. В приложении можно использовать несколько экранов, где будут производиться различные действия. Например, на первом экране у вас регистрация и вход, а на втором экране, функциональная часть приложения.
· Компоненты — здесь расположен список компонентов, которые уже использованы в  проекте.
· Свойства — в этой части экрана устанавливаются свойства для каждого компонента приложения, например: цвет, размер шрифта, источники изображений и звуков, надписи, первоначальное значение и другие. 
· Медиа — список используемых медиафайлов (изображений, видео- и аудио-роликов и т.п.)
Экраны приложения 
[image: ]Проект приложение может состоять из множества экранов. Для работы с экранам «Screen», в окне разработки есть кнопки добавления экрана — «Добавить Экран и удаления экрана — “Удалить Экран”. Запуск приложения всегда начинается со стартового экрана, дизайн которого может включать набор компонент для перехода на другие экраны. 
[image: ]Режим «Блоки» 

В режиме «Блоки» программируется поведение приложения и его компонентов, таким образом, выбранные компоненты, будут реагировать на различные действия пользователя. 
В режиме «Блоки» используются три группы Блоков: 
1. Встроенные блоки
[image: ]Данная группа блоков позволяет задавать определенные действия/функции созданным компонентам.

· Управление — общие для всех компонентов блоки ветвления, цикла, работы с несколькими экранами и т.д. 
· Логика — блоки для использования логических функций в приложении 
· Математика - набор математических блоков 
· Текст - набор текстовых блоков 
· Массивы - блоки для работы с массивами/списками 
· Цвета - блоки по работе с цветами 
· Переменные - блоки позволяющие определять и устанавливать значение глобальных и локальных переменных 
· Процедуры - блоки, позволяющие определять процедуры и функции, с параметрами или без них, внутри приложения.
2. Блоки действий/событий для компонентов вашего приложения (Группа Screen 1). 
[image: ]Задает действия компонентам конкретного приложения. При выделении нужного компонента, отображаются доступные для него блоки. 

3.  Любой компонент. 
Данная группа блоков позволяет организовать и управлять в приложении большим количеством однотипных компонент, например 20 спрайтами или 40 кнопками.
Конструкции из блоков собираются в поле Просмотр.
Функции режима «Блоки»
При работе в режиме “Блоки” часто используются следующие его функции: 
· Свернуть/Развернуть блок. 
[image: ]Функция «Свернуть блок» используется для оптимизации места на экране, при создании приложений с большим программным кодом. 
[image: ]После выполнения функции «Свернуть блок», конструкция блоков принимает такой вид: 
Чтобы развернуть блок, необходимо щелкнуть по конструкции правой кнопкой мыши и выбрать меню «Развернуть блок» 
· Добавить комментарий
Комментирование блоков полезно при написании любых программ, вы оставляете комментарий для пояснения действий и событий, которые заложены в этой конструкции. 
· [image: ]Отключить/Включить блок 
[image: ]Данная функция может использоваться при тестировании программ, чтобы не удалять блоки, когда вы сомневаетесь в правильности их использования. Вместо удаления в корзину, на время можно отключить их использование. 
· Удалить блоки 
Блоки удаляются без перетаскивания в корзину 
· Выполнить
Функция позволяет запустить к исполнению любую часть кода и используется при тестировании программ. В этом случае необходимо иметь подключение к эмулятору.
· Копирование блоков 
[image: ][image: ]Копировать блоков внутри экрана, можно используя контекстное меню, Для этого необходимо щелкнуть правой кнопкой мыши на нужной конструкции блоков и выбрать «Создать копию».
· Копировать блок в рюкзак 
· [image: ]Копировать все блоки в рюкзак 
[image: ]Компоненты приложения
Компоненты приложения размещаются на экране в режиме “Дизайн”. Все компоненты разделены на несколько групп.
· Интерфейс пользователя (кнопки, текст, флажки, надписи и т.д)
· Расположение (расположение элементов на экране относительно друг друга)
· Медиа (позволяет задействовать различные медиа инструменты в приложении)
· Рисование и анимация
· Хранилище(компоненты для передачи и хранения данных)
· Сенсоры (невидимые компоненты для получения данных с разных датчиков и сенсоров устройтва)
· Общение(компоненты позволяющие получать доступ к контактам устройства, обеспечивать связь с соц.сетями и делиться информацией)
· Каналы(позволяют запустить внешнее действие из приложения, запуск других приложений или любое другое действие)








Глава 2.Мое приложение
[image: ]При открытии приложения перед пользователем появляется экран Входа в приложение. На данном экране мы видим две кнопки Вход и Регистрация, а так же два поля для ввода логина и пароля.




[image: C:\Users\1\Desktop\Снимок1.PNG]При нажатии на кнопку Регистрация, открывается другое окно, в котором пользователь вводит свое имя, и дважды свой пароль, во избежание ошибок в написании. 





По завершении регистрации, перед нами опять открывается главный экран. По кнопке Вход, происходит проверка, если введенный логин и пароль существуют в базе данных, то пользователь входит в приложение и появляется экран, сигнализирующий, что пользователь вошел в приложение. 
[image: C:\Users\1\Desktop\Снимок2.PNG]Далее рассмотрим вторую часть моего приложения, приложение определяющее расстояние до гимназии, на экране расположена 1 кнопка: проверка доступности. По кнопке проверка доступности проверяется возможность использования гео-датчика для определения нашего местоположения, если геопозиция определяется, то координаты нашего местоположение возвращаются в приложение и отображаются там, где сейчас «0;0». Далее в том месте где сейчас белая полоса появляется список всех пользователей и некоторых точек на карте, к примеру Гимназия 1505, координаты которой были занесены мной в базу данных заранее, а так же указывается расстояние до зарегистрированных пользователей и точек от нашего местоположения. Расстояние до этих пользователей и точек определяется посредствам сферической теоремы косинусов: [image: C:\Users\1\Desktop\Снимок.PNG], где [image: C:\Users\1\Desktop\Снимок1.PNG] и[image: C:\Users\1\Desktop\Снимок2.PNG] являются широтами, а [image: C:\Users\1\Desktop\Снимок1.PNG] и [image: C:\Users\1\Desktop\Снимок1.PNG] являются долготами, L - искомое расстояние, R – радиус Земли в метрах(6371000 в среднем). Для вычислений нужно перевести широты и долготы в радианы, при вычислении возможны небольшие отклонения, за счет формы Земли, которая не является идеальной сферой. 
Для расчета приложение вызывает поочередно координаты каждого пользователя и данные координаты подставляются в формулу сферической теоремы косинусов, далее на экран выводится полученное значение и в строчке появляется имя пользователя и расстояние до него от наших координат, то есть от нашей текущей геолокации.

Заключение
 В рамках данной работы было создано приложение, использующее геопозиционирование и рассчитывающее расстояние между координатами гимназии и нынешним местоположением пользователя, а так же расстояние до всех пользователей зарегистрированных в приложении. Так же получилось создать форму входа и регистрации для приложения с онлайн базой данных, а так же в этой базе данных хранятся координаты каждого пользователя.


Список литературы:
· https://developer.android.com/guide/components/fundamentals.html
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