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Aplikacja na platforme Android z systemem ekspertowym

jako rozwigzanie problemu wlasciwego zywienia koni
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Streszczenie: Celem badania jest stworzenie aplikacji wspomagajgcej prawidiowe Zywienie koni na platfor-
me Android. Aplikacja realizowana jest w Srodowisku Xamarin w programie Visual Studio z wykorzystaniem
jezyka C#. Dane niezbedne do dziatania aplikacji magazynowane sqg w plikach XML. Model systemu eks-
pertowego zostal przygotowany w oparciu o drzewa decyzyjne, natomiast projekt aplikacji opisuje diagram
przypadkow uzycia oraz diagram klas. System ekspertowy, ktéry zostal zaimplementowany w aplikacji, wy-
korzystuje do wygenerowania diety baze wiedzy pozyskang od ekspertéw oraz modul wnioskujgcy. Aplikacja
moze stuzyé zaréwno celom uzytkowym, jak i edukacyjnym. Bedzie uzyteczna dla 0sob ze specjalistycznym
doswiadczeniem, jak i bez niego.

Stowa kluczowe: Xamarin, aplikacja Android, XML, Zywienie koni, system ekspertowy

Application for the Android platform with the system
as a solution to the right problem horse nutrition

Abstract: The aim of the study is to create application supporting the proper nutrition horses on the
Android platform. The application is created in the environment Xamarin in Visual Studio IDE using CSharp
language. The data needed for the application are stored in XML files. Expert system model was developed based
on decision trees and the design of the application describes the use case diagram and class diagram. Ezpert
system used in the application generates a diet using a knowledge base gained from experts and requesting
module. The application can be used both practical purposes, as well as educational. It will be useful for people
with specialized experience, and without it.

Keywords: Xamarin, Android application, XML, horse nutrition, expert system

1. Wprowadzenie wie umiejetnodci ekspertéw, ich wiedzy merytorycz-
nej, toku rozumowania oraz decyzyjnosci.

Jezdziectwo nieustannie sie rozwija, stajnie sta- Aplikacja ma rozwigzywac problemy zywienia

ja sie coraz bardziej rozbudowane i innowacyj-
ne. Wzrasta $§wiadomos¢ i wiedza wlascicieli oraz
hodowcow koni. Jednak nie sposéb wymagaé od
wszystkich takiej samej wiedzy na temat zywie-
nia, a jest to jeden z gléwnych aspektéw zapew-
niajacych dobrobyt zwierzecia. Czesto w stajniach
wszystkie konie skarmiane sg tymi samymi dawka-
mi pokarmowymi, niezaleznie od ilosci ruchu, rasy
czy innych czynnikéw determinujacych dobor opty-
malnej diety.

System ekspercki opiera si¢ na wiedzy, ktéra do-
starcza rozwiazania problemoéw dotyczacych dane-
go zagadnienia poprzez wnioskowanie na podstawie
bazy wiedzy. Bazy wiedzy tworzone sa na podsta-

koni w stajniach. System ekspertowy stuzyé bedzie
dobraniu najlepszej diety, poprzez zadawanie uzyt-
kownikowi szeregu pytan dotyczacych konkretnego
konia. Informacje te beda katalogowane w osob-
nej zakladce, aby uzytkownik miat tatwy dostep do
kazdej diety.

Celem jest zbudowanie intuicyjnego systemu,
ktory dotrze do szerokiego grona odbiorcéw, nieza-
leznie od stopnia wiedzy. System ten ma wspieraé
dobre praktyki zywieniowe koni. W tatwy sposob
pozwoli dobraé¢ oraz zapisa¢ diete dostosowana dla
konkretnego konia.
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Rysunek 1: Drzewo decyzyjne grupy gléwnej - DE-
TREEX

Drzewa decyzyjne Drzewo decyzyjne (Rys. 1)
sktada sie z korzenia, krawedzi, weztéw oraz lisci.
Liscie to wezly, z ktérych nie odchodza juz zadne
krawedzie. Krawedzie sa potaczeniami istniejacymi
w modelu. Drzewa decyzyjne maja strukture hie-
rarchiczng. W kolejnych krokach dzielony jest zbiér
obiektow, poprzez odpowiadanie na pytania o war-
tosci wybranych atrybutéw. Ostateczna decyzja za-
lezy od odpowiedzi na wszystkie pytania. Projekt
drzew decyzyjnych zostal wykonany za pomoca sys-
temu DETREEX.
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Rysunek 2: Diagram przypadkow uzycia

Diagram przypadkéw uzycia Diagram przy-
padkoéw uzycia pozwala spojrze¢ na system od stro-
ny uzytkownika. Charakterystyczna grafika figurki
czlowieka oznaczany jest aktor, czyli pewien okre-
slony rodzaj uzytkownika. W diagramie moze wy-
stepowaé jeden lub kilku aktoréow. Aktor okresla
uzytkownika o sprecyzowanych uprawnieniach i o
mozliwych do podjecia przez niego akcji. Natomiast
elipsa reprezentuje przypadek uzycia, to znaczy ja-
kas okreslona akcje. W tym diagramie zawsze ak-
tor inicjuje akcje. W realizowanej aplikacji wyste-

puje jeden typ uzytkownika. Moze on generowaéd
lub przeglada¢ diete. Generowanie diety jest bezpo-
Srednio zwiazane z wybieraniem odpowiedzi. Diete
wygenerowang mozna zapisac, a to z kolei wiaze sie
z poprawnym wpisaniem nazwy diety. Przeglada-
nie diet rozszerzone jest o ich usuwanie oraz o wy-
Swietlenie skladu wybranej diety. Wykonany w pro-
gramie MS Visio diagram przypadkéw uzycia (Rys.
2) obrazuje mozliwe akcje wykonywane przez uzyt-

kownika systemu Paszomat.
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Rysunek 3: Diagram klas

Diagram klas Klasa przedstawiona jest w posta-
ci encji zawierajacej atrybuty i funkcje, czyli dzia-
tania jakie moze wykonac obiekt tej klasy. Linie ta-
czace poszczegolne encje wskazujg na relacje wyste-
pujace pomiedzy klasami. Klasy moga dziedziczy¢ z
innych klas lub moga by¢ powiazane poprzez utwo-
rzenie obiektu jednej klasy w innej klasie. Na rysun-
ku (Rys. 3) przedstawiono diagram klas systemu
Paszomat. Po prawej stronie widoczne sa dwie kla-
sy serwisowe: klasa ServiceXML, ktéra nie posiada
zadnych powiazan, poniewaz jej metody sa statycz-
ne oraz klasa LoadData, ktéra inicjalizuje obiekty
klasy Question. W trzeciej kolumnie widoczne sg
klasy Question i Answer, ktére maja pomiedzy so-
ba polaczenie obustronne. Klasa Question imple-
mentuje kolekcje obiektéw Answer, a klasa Answer
obiekt Question. Dodatkowo mozna zauwazyé, ze
klasa Question posiada polaczenie z samg soba.
Oznacza to, ze wewnatrz tej klasy tworzona jest
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jej instancja. Klasy aktywnosci nie posiadaja po-
wigzan z reszta systemu, poniewaz przeplyw infor-
macji pomiedzy nimi odbywa sie za posrednictwem
eventow, za wyjatkiem klasy ExpertSystemActivi-
ty, ktora posiada powiazanie z klasag Question, aby
pobieraé¢ informacje o aktualnym pytaniu oraz kla-
sa BrowseActivity, ktéra posiada powiazanie z kla-
sa SavedDiets (implementuje instancje tej klasy),
po to aby moc zarzadzaé zapisanymi danymi.

Baza danych XML Extensible Markup Langu-
age, w skrocie XML to jezyk znacznikowy nalezacy
do tej samej rodziny jezykéw co HTML. Odréznia
go fakt, ze znaczniki nie sa definiowane odgérnie po-
przez jezyk, tylko jest to rola uzytkownika. Zaleta
przechowywania danych w plikach xml w poréwna-
niu do tradycyjnej bazy danych jest prostota pro-
jektowania, mozliwo$¢ szybkiego przeszukiwania i
pozyskiwania danych. Baza danych XML zostata
wykorzystana w projekcie do przechowywania bazy
wiedzy niezbednej dla funkcjonowania systemu eks-
pertowego. Jej struktura jest zgodna ze struktura
wymodelowang na drzewach decyzyjnych. Projekt
wykorzystuje znaczniki o nazwach identycznych jak
nazwy klas oraz pél tworzacych strukture projektu.

Technologia Xamarin Xamarin pozwala na na-
tywne projektowanie aplikacji mobilnych, co spraw-
dza sie przy realizacji projektéw nastawionych na
multiplatformowo$é. Kod Xamarin.Forms pisany
jest w XAML-u. Zostal przygotowany zestaw kon-
trolek, ktére mapowane sa na kontrolki uzywane w
danym systemie.

3. Rezultaty

System ekspertowy Projekt systemu doradcze-
go, wspomagajacego doboér optymalnej diety dla
konia, sktada sie z czesci gtownej, ktdrg jest wybdr
grupy, do ktérej nalezy kon, a takze z trzech czesci
podrzednych stanowiacych kontynuacje dla wybo-
ru z grupy gtéwnej. Zatem powstaly cztery odreb-
ne modele, z ktorych jeden, jest modelem gltéwnym
(Rys. 4) i determinuje przejscie do jednego z trzech
pozostatych.

Bazy wiedzy Na podstawie opracowanych dia-
graméw utworzono odpowiednie pliki formatu
XML, wykorzystane w pézniejszym etapie do im-
plementacji logiki systemu. Kazdemu modelowi od-
powiada jeden plik XML, tak wiec analogicznie
istnieje plik grupy gléwnej oraz trzy pliki grup
szczegotowych. Kazdy z plikow posiada jednako-
wa strukture odpowiadajaca strukturze klasowej
projektu. Elementem glownym plikéw jest etykie-
ta Question, ktéra obejmuje wszystkie pozostale
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Rysunek 4: Diagram grupy gltéownej

elementy danego pliku i jest korzeniem dla cale-
go budowanego systemu. Posiada dwo6ch bezposred-
nich potomkoéw: Text oraz Answers. Etykieta Text
przechowuje tresé pytania, natomiast Answers jest
weztem dla odpowiedzi na to pytanie. Kazda od-
powiedZ ma tre$¢ i moze prowadzi¢ do jednego z
trzech elementéw: do kolejnego pytania, do odpo-
wiedzi jaka jest dieta lub do Sciezki wskazujacej na
jeden z trzech plikow szczegdlowych.

Interfejs uzytkownika Interfejs uzytkownika
zostal opracowany z bardzo duza starannoscia.
Aplikacja z zalozenia ma byé prosta i przyjazna
mniej technologicznym uzytkownikom. Sklada sie
ona z czterech réznych ekranéw — menu gltéwne-
go (Rys. 5), systemu ekspertowego, wygenerowa-
nej diety oraz katalogu zapisanych diet. Pierwszym
ekranem widocznym po uruchomieniu aplikacji jest
menu gtéwne. Dla wszystkich ekranow aplikacji zo-
stal wykorzystany uklad RelativeLayout, ktéry cha-
rakteryzuja zaleznosci od innych elementéow tego
uktadu. Wybranie opcji ,,Generuj” przez uzytkow-
nika powoduje przekierowanie do najwazniejszej
czesci aplikacji — szeregu pytan i odpowiedzi pro-
wadzacych do jak najlepiej dobranej diety. Uktad
tego ekranu stanowi TextView wyswietlajacy tresé
aktualnego pytania oraz cztery kontrolki Button za-
wierajace mozliwe do wyboru odpowiedzi. Wybra-
nie odpowiedzi powoduje przeladowanie widoku i
wysSwietlenie na tej samej formatce kolejnego py-
tania lub gdy bylo to ostatnie pytanie przeniesie-
nie do trzeciego z kolei widoku aplikacji (Rys. 6).
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Rysunek 5: Ekran menu gléwnego

Widok ten zawiera grafike w tle, TextView z wy-
generowang dieta oraz TextBox wraz z przyciskiem
stuzacy do zapisania diety. Na tym etapie uzytkow-
nik ma mozliwos¢ cofania sie do poprzednich py-
tan i zmiany wybranej odpowiedzi. Aplikacja pod-
czas zapisu sprawdza czy wpisana nazwa figuruje
juz w bazie, jesli tak uzytkownik jest informowa-
nych o tym fakcie poprzez stosowny komunikat i
ma mozliwo$¢ wprowadzanie nowej, unikalnej na-
zwy. Istnieje dodatkowe zabezpieczenie, ktore zapo-
biega omytkowemu cofnieciu uzytkownika do menu
glownego w przypadku, gdy zostala wygenerowa-
na dieta. Jednokrotne nacisniecie przycisku wstecz
powoduje wyswietlenie alertu o niezapisanej diecie.
Uzytkownik ma mozliwos¢ ponownego nacisnigcia
przycisku wstecz i przejécia do ekranu gtéwnego lub
zapisu diety. Ostatnim widokiem aplikacji jest wi-
dok przegladania zapisanych diet (Rys. 7). Wejscie
do tego ekranu odbywa sie za posrednictwem menu
gtéwnego po wybraniu opcji Przegladaj i pod wa-
runkiem, ze dostepne sa zapisane pozycje. Ekran
zawiera Spinner z nazwami zapisanych diet, Ima-
geButton przedstawiajacy kosz na $mieci oraz Te-
ztView ze skladem diety aktualnie wybranego ko-
nia. Tlo stanowi grafika konia na tle stajni.

Testy Pierwszym rodzajem testéw, ktérym pod-
dawana byla aplikacja byly testy manualne. Kaz-
da wdrazana funkcjonalno$é¢ zostala recznie spraw-
dzona pod katem oczekiwanych lub spodziewanych
dziatan. Wszelkie odstepstwa byly analizowane, a
po znalezieniu zrédla problemu, naprawiane. Po
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Rysunek 6: Ekran wygenerowanej diety

kazdym usunieciu bledu testy byly powtarzane.
Kiedy proces tworzenia aplikacji zostal zakonczo-
ny, aplikacja przeszla testy akceptacyjne. Grupa
chetnych, potencjalnych uzytkownikéw sprawdzalta
wlasnorecznie mozliwosci i ograniczenia aplikacji.
Zgloszone uwagi zostaly przetozone na usprawnie-
nia aplikacji, tak aby system odpowiadal jak najle-
piej na potrzeby oséb, ktore beda go uzytkowaty.

4. Whnioski

Aplikacja wykorzystuje system ekspertowy do
wygenerowania jak najlepiej dopasowanej diety dla
okreslonego konia. Model systemu ekspertowego zo-
stal zaprojektowany przy wsparciu oséb posiadaja-
cych do$wiadczenie w dziedzinie hodowli koni, zo-
staly sformutowane pytania oraz zestawy odpowie-
dzi do kazdego z nich, tak aby system mogl pozy-
ska¢ dane niezbedne do wygenerowania diety.

System zostal zaimplementowany w jezyku C#.
Bazy wiedzy oraz zawarte w nich reguly zostaly
przelozone na jezyk obiektowy, zostal napisany sys-
tem wnioskujacy, ktérego zadaniem jest wyprowa-
dzenie danych koncowych na ekran uzytkownika.

Wybér konkretnej odpowiedzi determinuje $ciez-
ke do dalszego pytania, w ten sposob iloé¢ zadawa-
nych pytan zostala ograniczona do minimum. Su-
gerowane sklady dawek pokarmowych z zalozenia
sa dawkami dziennymi, zatem mozna je podzieli¢
na kilka positkow.

Model jest otwarty na rozszerzenia o kolejne re-
guly i sklady dawek. Zaimplementowanie w sys-
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Rysunek 7: Ekran katalogu zapisanych diet

temie zapamietywania wprowadzonych przez uzyt-
kownika odpowiedzi pozwolitoby stworzy¢ intuicyj-
ny modul zmian. Zmian w diecie mozna by bylo
dokonywaé¢ zaréwno poprzez ten modul, edytujac
poszczegdlne parametry, np. ilos¢ treningéw w ty-
godniu lub tez manualnie zmieniajac dawke z 3 kg
na 2 kg. Mozliwo$¢ zdalnej edycji diety swojego ko-
nia zachecataby ludzi zapracowanych, niemogacych
stawic¢ sie osobiscie.
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