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ADNOTARE

Telefoanele mobile sunt viitorul omenirii si se asteapta sa fie tot mai inglobate in viata noastra
de zi cu zi. Telefoanele mobile vor deveni telecomenzi pentru Intreaga omenire, sau deja au devenit
pentru unii. Cu ajutorul unui telefon mobil, la moment putem accesa totul ce este necesar pentru a
lucra, pentru a face cumparaturi, intalniri de bussiness, calculdri complexe chiar si calatorii peste
hotare. Deja nu mai este nevoie de caiete pentru notite sau hartd pentru orientarea in spatiu, doarece
telefonul are deja totul pregatit la distanta de un click.

Din acest anume motiv, si datoritd fluxului mare de exploratori dornici de a cuceri lumea am
ales drept scop al lucrarii date crearea unei aplicatii mobile pentru determinarea drumului optim intr-
un graf (navigare). Pentru realizarea unei astfel de aplicatii pentru mobil, s-a studiat limbajul java si
documentatia de la google. Aceasta a permis ulterior implementarea algoritmului Dijkstra si
extinderea lui pentru un rezultat mai satisfacator in obtinerea drumului optim intr-un graf. Aplicatia
a fost creata pentru sistemul de operare Android.

Aplicatia Explorrior oferd opurtunitatea de a descoperi intreaga lume, de a céldtori pe intregul
continent, de a elabora o calatorie dintr-un punct in altul cu o aproximare de timp si distantd
optimizatd, la baza fiind un algoritm bine gandit si implementat. Explorrior nu este doar o aplicatie
pentru calatorie dar si un ajutor necesar in caz de situatii neplanificate. Aplicatia datd ofera informatie
necesara pentru ajutor in cazuri de urgentd, un exemplu fiind cazul 1n care conducétorul auto, aflandu-
se pe un teritoriu necunoscut fard posibilitatea de a se localiza, ca urmare a unui accident rutier, a
unei situatii de pand mecanicd a masinii etc. si avand necesatitatea de a apela serviciul national unic
de urgentd, ofera datele de longitudine si latitudine a dispozitivului, afisate pe pagina de pornire a

aplicatiei.

Cuvinte cheie: algoritm  Dijkstra, graf orientat, arbori, drum optim, aplicatie

mobila



ANNOTATION

Mobile phones are the future of mankind and are expected to be more and more embedded in
our daily lives. Mobile phones will become remote controls for all mankind, or have already become
for someone. With the help of a mobile phone, at the moment we can access everything we needed
for work, for shopping, for business meetings and also for complex calculations and no less or more
for travel abroad. You do not longer need to take the notebook or the map for space orientation,
because the phone already has everything ready at one click away.

For this reason, and due to the large flow of explorers eager to conquer the world, it was
chosen the purpose of this work to create a mobile application to determine the optimal path in a
graph (navigation). In order to create such a mobile application it was needed java language and the
google documentation to be studied. This subsequently allowed the implementation of the Dijkstra
algorithm and its extension for a better result in obtaining the optimal path in a graph. The application
was created for an Android operating system.

The Explorrior application offers the opportunity to discover the whole world, to travel across
the continent, to develop a journey from one point to another with an optimized approximation of
time and distance, based on a well thought out and implemented algorithm. Explorrior is not only a
travel app but also an urgent help in case of unplanned situations. This application provides
information necessary for help in emergencies, as an example being the case where the driver, being
in an unknown country without the possibility of determined locating, as a result of a road accident
or a situation of mechanical failure and having the need to call the national emergency service, when
the app was opened, the first page provides the longitude and latitude data of the mobile phone.

Keywords: Dijkstra algorithm, oriented graph, trees, optimal path, mobile application
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INTRODUCERE

In ultimii ani, am fost martori la o crestere uriasd a numarului de aplicatii mobile, care se
datoreaza in mare parte a mai multor companii care detin aplicatii pentru smartphone-uri. Gigantii
din industrie, cum ar fi Amazon, Bank of America, Walmart si multi altii au profitat de toate
avantajele pentru care aplicatiile mobile oferd o implicare deosebita a utilizatorilor si constientizarea
brandului. Astfel, multi experti preconizeaza o crestere si mai mare in viitor a aplicatiilor mobile.

Cand aplicatia mobila a fost introdusa pentru prima datd, nimeni nu ar fi putut prezice ca peste
zece ani mai tarziu tehnologia va fi in centrul functionarii societatii noastre. Cand vine vorba de
dezvoltarea aplicatiilor mobile, este clar ca pentru a merge mai departe in 2020 dezvoltatorii si
intreprinderile trebuie sd investeasca in dezvoltare pentru viitor.

Statisticile relevante pentru acest subiect indica faptul ca pana in 2022 descarcarile anuale de
aplicatii mobile vor ajunge la 258 miliarde - o crestere de 45% de la 178 miliarde de descércari n
2017. Ne putem astepta ca acest numadr sa creascad si mai mult in anii urmatori, astfel incat vor exista
aproximativ 7 miliarde de utilizatori de telefonie mobila in intreaga lume in 2021. Aceasta dezvoltare
accentuand necesitatea intreprinderilor de a continua sa mareasca hotarele inovative si dezvoltatoare
a aplicatiilor mobile pentru a corespunde cererilor clientilor mereu aflate in evolutie. [1]

Un avantaj major pentru clienti, in acest caz, il constituie posibilitatea de a accesa aplicatiile
date din orice colt al lumii, indiferent de locatia sa. Variabila comoditétii fiind foarte importatd pentru
o societate atat de dinamica. Astfel, navigarea de acasa devine o tehnologie asteptatd si chiar necesara
in multe situatii, de la mall-uri si spitale la campusuri corporative si multe altele. in combinatie cu
software-ul de dirijare a intreprinderii, navigatia de acasa oferd utilizatorilor numeroase avantaje de
orientare din punctul A in punctul B. Aici ne referim la toate tipurile de aplicatii care fac conexiune
dintre A- necesitatea clientului/consumatorului si B- rezultatul furnizat de catre aplicatie, harta
digitala fiind un exemplu dintre cele mai reusite in acest sens.

Astazi, harta digitald este dominatd de markere (tintd). Care, probabil nu se va schimba
niciodata. Markerele optimizeazd simplitatea gasirii locatiilor pe o hartd. Cu toate acestea, asta nu
inseamna cd zona din jurul acvaticului va ramane staticad. De fapt, vedem ca cladirile reprezinta un
proces de dezvoltare continuu, pe zi totul se schimba de aceea si aplicatiile mobile care detin o mapa
cu intreaga lume trebuie sa fie mereu actualizatd si dezvoltata. Aplicatia pentru utilizator trebuie sa
fie tot mai confortabila si exactd pentru utilizare.

Am ales dezvoltarea aplicatiei mobile pentru determinarea drumului optim intr-un graf

deoarece dorim sa demonstradm propria solutie pentru determinarea drumului optim si implementarea



el pe platforma Android, android fiind o platforma open-source, bine documentata, iar dezvoltarea
unei astfel de aplicatie nu necesita licenta sau alte investitii.

La momentul actual, telefoanele mobile pe platforma Android sunt foarte raspandite in
intreaga lume, ceea ce sustine utilitatea sistemului pe aceasta platforma.

Implementarea proprii solutii pentru determinarea drumului optim Intr-un graf va avea loc
printr-o aplicatie ce va prezenta o mapa actualizatd, ce contine toate regiunile tarii R. Moldova precum
si a intregului glob padmantesc.

Consideram implimentarea acestei idei un lucru extrem de eficient, datorita celui mai mare
avantaj al utilizarii aplicatiei Mapping in smartphone-uri. Si anume faptul ca nu exista riscul, sau el
este considerabil redus, de a crea greseli de calatorie. Ba mai mult, aplicatia “EXPLORRIOR” contine
toate punctele de reper necesare pentru a gasi calea, exemplu: drumurile, strazile, cdile de rulare,
drumurile pentru biciclete, adresele, intreprinderile si punctele de interes.

Hartile din aplicatiile mobile joaca un rol esential, deoarece sunt utile in fiecare aspect al
activitatilor noastre zilnice. Majoritatea aplicatiilor moderne devin sensibile la locatie. Pe cand hartile
oferd o prezentare de minuta a spatiului foarte mare si actioneaza in principal ca ghid 1n locuri pe care
nu le-am vizitat anterior. Hartile ofera posibilitatea de a construe drumul si a determina distanta dintre
doua locuri sau destinatii. Cu aplicatia ,,EXPLORRIOR”, nu trebuie sa depindem de nimeni pentru
indicatii.

Revolutia IT a dat drumul la GIS (Sisteme de Informatii Geografice). Sistemul de Informatii
Geografice (GIS) este un sistem computerizat construit pentru a capta, stoca, manipula, analiza,
gestiona si afisa tot felul de date spatiale. Aplicatia poate ajuta si persoanele care au probleme de
orientare in spatiu sau persoanele care doresc sa ajunga rapid si comod ntr-o locatie.

Pentru crearea acestei aplicatii In special, am folosit asa material precum Android Studio.
Acesta este mediul oficial de dezvoltare integratd (IDE) pentru dezvoltarea aplicatiilor Android, bazat
pe IntelliJ IDEA. Pe langa puternicul editor de coduri si instrumente pentru dezvoltatori IntelliJ,
Android Studio oferd mai multe functii care imbunatatesc productivitatea atunci cand se construiesc
aplicatii Android, precum:

- Un sistem flexibil de construire bazat pe Gradle;

- Un emulator rapid si bogat in functii;

- Un mediu unificat in care va puteti dezvolta pentru toate dispozitivele Android;

- Se aplica modificari pentru dezvoltarea codului si a resurselor la aplicatia rulata fara a

reporni aplicatia;

- Sabloane de cod si integrare GitHub pentru a ajuta la construirea functiilor comune ale

aplicatiilor si importarea unui cod de esantion;



- Instrumente si cadre extinse de testare;
- Instrumente Lint pentru a capta performanta, capacitatea de utilizare, compatibilitatea
versiunii si alte probleme;

- Suport C ++ si NDK [2];

Scopul si obiectivele

Scopul lucrarii date este realizarea aplicatiei mobile care va permite calcularea unui drum
optim Intr-un graf. Aceasta va determina lungimea cea mai scurta de la nodul de start la toate celelalte
noduri ale grafului. Deasemenea in urma calcularii, algoritmul va trebui sa determine distanta de la

nodul de start catre celelalte noduri si durata de parcurgere.

Obiectivele acestui proiect sunt:
- familiarizarea cu algoritmul Dijkstra;
- realizarea unui algoritm care va calcula distanta de la nodul de start ales catre toate celelalte
noduri;
- studierea limbajului de programare Java;
- studierea Google API;
- lansarea aplicatiei pe platforma Android,;
- crearea unei interfete de utilizator usor de inteles;

- crearea mai multor tipuri de mapa.

10
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