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Abstrakt

Bakalarska prace se zabyva mobilni platformou Android. V ramci prace byla vytvofena
aplikace pro jednoduchou spravu nékladd na provoz automobilu. Prace fesi nédvrh a im-
plementaci této aplikace a rozebirad problematiku vypoctu spotfeby automobilu a emisi
oxidu uhlic¢itého. Aplikace pouziva SQLite databazi, asynchronni tlohy a moderni prvky
uzivatelského rozhrani.

Abstract

The bachelor thesis deals with mobile Android platform. The application for administration
of costs of running a car was created within this thesis. It describes design and implemen-
tation of the application and analyses calculation of car’s consumption and carbon dioxide
emissions. The application uses SQLite database, asynchronous tasks and modern user
interface components.
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Kapitola 1

Uvod

Na trhu s mobilnimi telefony jsou ¢im dal vice popularni telefony s dotykovym ovladanim.
S nimi zazivaji rozmach také mobilni operac¢ni systémy, u nichz je kladen dtiraz na piehled-
nost, jednoduchost a pohodlné ovladani. To umoznuje rozsireni telefont s opera¢nimi sys-
témy, které byly dfive vysadou spise zkusenéjsich uzivatelli, mezi Sirokou masu spotiebiteli.
Zaroven je zachovana volnost v psani programi, jelikoz aplikace mohou plné vyuzit hard-
warové a softwarové vybaveni telefonu. Jednim z modernich mobilnich opera¢nich systému
je pravé Android od spole¢nosti Google.

Spole¢né s vyvojem novych mobilnich opera¢nich systémi — Android, iOS, Windows
Phone 7 — byly vytvoreny sluzby Android Market, App Store a Marketplace pro centralizo-
vanou distribuci aplikaci ke koncovym uzivatelim. Tento model se v praxi velmi osvédcil,
protoze je vihodny pro vSechny ztcastnéné strany. Uzivatel méa k dispozici vykonné zafizeni
se spoustou funkci a moznosti rychlého ziskani velkého mnozstvi dalsich aplikaci a her pfimo
z telefonu. Pro vyvojare je platforma také zajimava, jelikoz nabizi rychlou a jednoduchou
distribuci vytvorenych aplikaci mezi mnoho uzivatelt. Vyrobce pak tézi z prodanych tele-
font a obvykle ma téz podil z prodanych aplikaci a her.

Cilem bakalarské prace je vytvorit aplikaci pro jednoduchou spravu nakladi na provoz
automobilu. Tato problematika je zajimavéa zejména proto, Ze potencidlni zdkladna uzi-
vatell je velkd, nebof v dnesni dobé vlastni automobil spousta lidi. Navic penize na spravu
automobilu tvoii nemalou ¢ast rodinného rozpoctu a je dobré o nich mit prehled idealné
kdykoliv a kdekoliv, protoze napiiklad ucty za tankovani mohou byt snadno ztraceny nebo
jejich evidence zapomenuta. Jelikoz je aplikace uréena pro mobilni platformu Android, bude
ji mit uzivatel stale pfi sobé. To ji dava vyhodu oproti nékterym stavajicim fesenim, jez
maji pouze webové rozhrani.

Prvni &ast prace pojednéva o platformé Android. Je vysvétleno, co si predstavit pod
pojmem aplikace pro Android, jsou popsany jeji ¢asti a je nastinén jejich Zivotni cyklus,
jehoz pochopenti je klicové pro spravnou funkénost aplikace.

V kapitolach 3 a 4 jsou popsany etapy navrhu aplikace, zejména model databaze, uzi-
vatelské rozhrani a problémy, jez bylo nutné fesit pii vypoctu spotieby automobilu. Déle
jsou uvedeny zajimavosti tykajici se implementace aplikace. Predevsim vytvoreni vlastniho
seznamu zobrazujictho provoz automobilu a prace s asynchronnimi tlohami, jez zajistuji
béh dlouhotrvajicich operaci na pozadi.

Na zavér je nastinén budouci vyvoj projektu — moznosti rozsifeni funkcionality aplikace
a jeji distribuce pies Android Market.



Kapitola 2

Platforma Android

Informace uvedené v této kapitole jsou ¢erpany z knih [1, 11] zabyvajicich se vyvojem
aplikaci pro platformu Android OS (déle jen Android) a z internetu [3, &, 9, 15].

Android je open-source softwarova platforma urcenad pro mobilni zafizeni. Obsahuje
operacni systém (zalozeny na Linuxu), middleware! a soubor zakladnich mobilnich aplikaci
spolu s API? knihovnami, jez umoziiuji psani aplikaci pro tuto platformu.

Android byl ptavodné vyvijen firmou Android Inc., kterou v roce 2005 odkoupila spo-
le¢nost Google. Android byl oficidlné ohlasen 5. listopadu 2007. Soucasné vzniklo sdruZeni
firem OHA (Open Handset Alliance) za tcelem prosazovani otevienych standardi ve svété
mobilnich zafizeni. Jeho ¢leny se staly vyznamné spolecnosti IT primyslu — Google, Texas
Instruments, Qualcomm, HTC, Intel, Nvidia, LG, Motorola, Samsung Electronics ad. Jako
prvni produkt konsorcia OHA byl ohldsen pravé Android. Odsavec byl pfevzat z [15].

2.1 Architektura

Obsah této podkapitoly byl ¢erpan z [1, 8, 9, 11]. Architektura Androidu sestava z vrstev
a prvku zobrazenych na obrazku 2.1. V anglické literatufe je ¢asto oznacovéana jako Android
software stack.

2.1.1 Linux kernel

Vrstva poskytujici zakladni systémové sluzby — hardwarové ovladace, spravu procest a pa-
méti, bezpecénost, sitové sluzby a spréavu napéjeni. Je zaloZena na linuxovém jadfe verze
2.6. Slouzi také k abstrakci hardwaru od ostatnich vrstev architektury [&].

2.1.2 Knihovny

Vrstva lezici nad linuxovym jadrem obsahuje knihovny napsané v programovacich jazycich
C a C++. Jsou kompilovany pro konkrétni hardwarovou architekturu a na zafizeni predin-
stalovany vyrobcem. Nejedna se o samostatné aplikace, jejich funkce jsou volany z programu
vyssich vrstev.

'Softwarova, vrstva lezici mezi operaénim systémem a aplikacemi.
2Zkratka pro Application Programming Interface neboli aplikaéni programové rozhrani.
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Obréazek 2.1: Architektura Androidu [8].

Nékteré zakladni knihovny [, 8]:

e Systémova knihovna jazyka C - knihovna odvozens z BSD? impementace stan-
dardni systémové knihovny jazyka C upravena pro pouziti ve vestavénych systémech
zalozenych na Linuxu.

e Multimedialni knihovny — knihovny pro podporu piehréavani a nahréavani popu-
larnich formati audia, videa a obrazki.

e Surface manager — spravuje pristup k displeji zafizeni. Spojuje 2D a 3D grafické
vrstvy vice aplikaci, ¢imz umoziiuje vytvareni riznych grafickych efektti — napf. pri-
hlednost nebo animované piechody.

e WebKit a SSL — vykreslovaci jadro internetovych stranek a zabezpeceni sitové ko-
munikace. WebKit je pouzit nejen ve webovém prohlizeci, ale také ve vestavitelné
komponenté web view.

e Grafické knihovny — obsahuji knihovny SGL* a OpenGL ES® pro 2D a 3D grafiku.

3 Berkeley Software Distribution. Operaéni systém odvozeny od Unixu, distribuovany Kalifornskou uni-
verzitou v Berkeley [13].

4Vice na http://sgl.sourceforge.net/.

Vice na http://www.khronos.org/opengles/.
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e FreeType — slouZi k vykreslovani bitmapovych a vektorovych fonti.

e SQLite - jednoduché a vykonné rela¢ni databéze.’

2.1.3 Android runtime

Android runtime lezi nad linuxovym jadrem a spolu s knihovnami (2.1.2) tvofi zaklad pro
aplika¢ni framework.

Jelikoz aplikace pro Android jsou psany v jazyce Java, Android runtime se sklada
z knihoven poskytujicich vétSinu funkcionality dostupné v zakladnich knihovnéach tohoto
programovaciho jazyka. Déle jsou zde knihovny specifické pro Android a Dalvik Virtual
Machine (virtudlni stroj Dalvik, déle jen DVM) [8].

DVM je implementace Javy od spole¢nosti Google, optimalizovana pro mobilni zafizeni.
Optimalizace se tykaji zejména efektivniho béhu vice instanci DVM. K tomuto ucelu posky-
tuje linuxové jadro podporu vlaken a spravu paméti na nizké arovni [1, 11].

2.1.4 Aplika¢ni framework

Vrstva obsahuje zakladni stavebni bloky, které slouzi k vytvafeni aplikaci na vysoké irovni.
Dulezitou vlasnosti Androidu je, Ze vSechny aplikace — véetné standardnich — pouzivaji
stejné API. Je tedy mozné plnohodnotné nahradit standardni aplikaci jinou aplikaci tfeti
strany (napf. aplikaci pro praci se zpravami) [1, 8.

Nékteré dulezité ¢asti frameworku:

e Activity manager (spravce aktivit) —fidi zivotni cyklus aplikaci (viz 2.5) a udrzuje
zasobnik slouzici k navigaci mezi aplikacemi a jejich aktivitami — tzv. back stack (viz
2.3).

o View system — rozsifitelny systém komponent GUL” Obsahuje textova pole, tlacitka,
seznamy a dalsi.

e Resource manager (spravce zdroju) — poskytuje pfistup ke zdrojim, které nejsou
soucasti kédu aplikace. Jsou to napt. lokalizované fetézce, grafika nebo deklarace GUI.

e Notification manager (spravce upozornéni) — umoziuje vsem aplikacim zobra-
zovat upozornéni ve stavové listé.

e Content providers (poskytovatelé obsahu) — dovoluji sdilet perzistentni data
mezi aplikacemi (napt. kontakty).

2.1.5 Aplikace

Vsechny aplikace jsou napsany v programovacim jazyce Java [1]. Tato nejvyssi vrstva archi-
tektury se sklada ze dvou Casti — aplikace a widgety. Aplikace jsou programy, jez muzou
prevzit kontrolu nad celou obrazovkou a interagovat s uzivatelem.

Naproti tomu widgety zabiraji pouze maly obdelnik na plose domovské aplikace. Umoz-
1uji zobrazovat dilezité informace pfimo, bez nutnosti otevirat aplikaci [2].

5Vice na http://www.sqlite.org/.
"Zkratka pro Graphical User Interface neboli grafické uzivatelské rozhrani.
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Aplikace v mnoha ohledech ,zije ve svém vlastnim svété“ [9]:

e Pokud neni urceno jinak, kdzda aplikace bézi ve svém vlastnim linuxovém procesu.
Android vytvari proces kdykoliv je tfeba vykonavat kéd aplikace a rusi jej, pokud
jiz neni potfeba a systémové prostfedky (napf. pamét RAM) jsou vyzadovany jinymi
aplikacemi.

e Kazdemu procesu je pridélena vlastni instance DVM. Kdéd aplikace je tak vykonavan
v izolaci od kédu ostatnich aplikaci.

e Kazdé aplikaci je pridéleno unikatni linuxové uzivatelské ID. Opravnéni jsou nastavena
tak, ze soubory aplikace jsou viditelné pouze pro tohoto uzivatele a aplikaci samotnou.
Avsak existuji zptisoby, jak data aplikaci sdilet (viz 2.2.4).

2.2 Komponenty aplikace

Obsah této podkapitoly vychazi z [9]. Narozdil od aplikaci v jinych opera¢nich systémech,
aplikace pro Android nemaji jediny vstupni bod — nenajdeme zde Zadnou funkci main().
Aplikace se skladaji z komponent, jejichZ instance mohou byt systémem podle potieby
vytvareny a spoustény. Existuji ¢tyfi typy komponent — aktivity, sluzby, prijimace broad-
castu a poskytovatelé obsahu.

2.2.1 Aktivity

Aktivita (activity) predstavuje obrazovku s grafickym uzivatelskym rozhranim. Také za-
jistuje reakce na udéalosti v tomto GUI vyvolané. Ackoliv vice aktivit tvofi dohromady
ucelené uzivatelské rozhrani, kazda z nich je nezavisla na ostatnich. Aktivita musi byt im-
plementovana jako potomek bazové tiidy Activity.

Aplikace se obvykle skladéd z vice aktivit, kdy kazda fesi jinou Gast programu. Jedna
z nich muze byt oznacena jako vychozi (viz 2.2.8), coz zajisti jeji spusténi pii startu aplikace.
Pro pfechod z jedné aktivity na jinou je pouzit mechanismus aktivace (viz 2.2.5).

Kazda aktivita ma k dispozici okno, do kterého muze GUI vykreslit. Obvykle je velikost
okna takova, aby vyplnila obrazovku zafizeni, smi byt ale i mens$i. Aktivita muZe vyuzit
dalsi okna naptiklad pro vybér polozky ze seznamu nebo pro dialogové okno.

Graficky obsah okna zajistuje hierarchie objekti odvozenych od bézové tiidy View.
Kazdy objekt ovlada uréitou obdelnikovou ¢ast okna. Android obsahuje fadu jiz hotovych
objekti — tlacditka, textova pole, check boxy a dalsi. Hierarchie objektti view je umisténa
do okna aktivity volanim metody Activity.setContentView(), které je predan kofenovy
objekt hierarchie.

2.2.2 Sluzby

Sluzba (service) bézi po neur¢itou dobu na pozadi bez pfimé interakce s uzivatelem. Nema
grafické uzivatelské rozhani. Sluzba miiZze byt pouzita napiiklad pro prehriavani hudby,
stahovani dat z internetu nebo pro dlouhotrvajici vypocty. Kazda sluzba je odvozena od
bazové tridy Service.

Typickym prikladem pouziti sluzby je hudebni pfehravac¢. Sklada se z nékolika akti-
vit — pro vybér skladeb, ovladani prehravané skladby, nastaveni, ... Je zfejmé, ze uzivatel
ocekava souvislé prehravani, zatimco prochazi skladbami, upravuje nastaveni aplikace nebo



se dokonce v aplikaci nenachazi a provadi zcela jinou ¢innost. Proto nemize byt piehravani
hudby fizeno aktivitou. Je tedy vhodné pouzit sluzbu, kterd zajisti prehravani vybraného
seznamu skladeb na pozadi.

K probihajici sluzbé se lze pripojit pomoci operace bind. Pokud sluzba nebézi, mtze
byt spusténa. Po navazani spojeni je mozné komunikovat se sluzbou pres rozhrani, jez
poskytuje. Rozhrani hudebni sluzby umoznuje napiiklad pauzu, pietoceni nebo zastaveni
prehravani. Vice o sluzbach viz 2.5.2.

Jako aktivity a dalsi komponenty, sluzby jsou provadény v hlavnim vlakné aplikac¢niho
procesu. Aby nedochézelo k blokovani jinych komponent nebo uzivatelského rozhrani, sluzby
si ¢asto vytvari vlastni vldkno, pokud potfebuji vykonédvat dlouhotrvajici ¢innost (jako
prehravani hudby). Vice o procesech a vldknech viz 2.4.

2.2.3 Prijimace broadcastu

Pfijima¢ broadcastu (broadcast reciever) je komponenta, kterd naslouchd a reaguje na
broadcastova oznédmeni. Spousta ozndmeni mé sviij puvod v systému — napf. ozndmeni
0 zmeéné ¢asové zony, o nizkém stavu akumulatoru, o porizeni fotografie nebo o zméné nasta-
veni jazyka. Také aplikace mohou byt zdrojem broadcastovych ozndmeni — napt. ozndmeni
o dokonceni stahovani dat z internetu a jejich pripravenosti k dalsimu pouziti.

Vsechny pfijimace broadcastu jsou odvozeny od bazové tiidy BroadcastReciever. Pri-
jimace broadcastu nemaji uzivatelské rozhrani, avSak mohou spustit aktivitu jako reakci na
obdrzenou informaci nebo vyuzit systém notifikaci k ziskédni pozornosti uzivatele.

2.2.4 Poskytovatelé obsahu

Poskytovatel obsahu (content provider) slouzi ke sdileni ur¢ité mnoziny dat mezi aplikacemi.
Aplikace jeho prostfednictvim povoluje jinym aplikacim manipulaci se svymi daty. Data
mohou byt uloZena v souborovém systému nebo SQLite databéazi.

Poskytovatel obsahu je odvozen od bazové t¥idy ContentProvider a musi implemento-
vat standardni mnozinu metod, které dovoluji ostatnim aplikacim ziskavat a uklddat data,
jez jsou poskytovatelem spravovana. Aplikace tyto metody nevolaji pfimo, ale pouzivaji
objekt typu ContentResolver a jeho metody. Content resolver je schopen komunikovat
s jakymkoliv poskytovatelem obsahu.

2.2.5 Aktivace komponent

Poskytovatelé obsahu jsou aktivovani, jsou-li cilem pozadavku content resolveru. Zbyvajici
t¥i typy komponent — aktivity, sluzby a prijimace broadcastu — jsou aktivovany asynchronni
zpravou zvanou intent (Gesky umysl nebo zamér). Intent je objekt typu Intent, ktery nese
obsah zpravy. Pro aktivity a sluzby je — mimo jiné — obsahem zpravy jméno pozadované
akce a cesta (URI®) k zpracovavanym dat@im. Napiiklad pozadavek na spusténi aktivity pro
zobrazeni fotky a URI fotky, kterou ma aktivita zobrazit. Pro pfijimace broadcastu intent
nese jméno oznamované akce — napr. oznameni o stisku tlacitka fotoaparatu.

Metody pro aktivaci komponent:

e Aktivita je spusSténa pfedanim objektu intent metodé Context.startActivity().
Jedna aktivita casto spousti dalsi aktivitu. Pokud od ni ocekdva vraceni vysledku,

8Zkratka pro Uniform Resource Identifier neboli jednoznaény identifikator zdroje.



namisto vyse uvedené vola metodu Activity.startActivityForResult (). Vysledek
je vracen v intent objektu, jenz je pfeddn metodé€ OnActivityResult() ve volajici
aktivité. Prikladem nechf je volani aktivity pro vybér fotky a nasledné vraceni fotky
uzivatelem zvolené.

e Sluzba je spusténa predanim objektu intent metodé Context.startService(). Po-
kud jiz sluzba bézi, jsou ji pfedany nové instrukce. Android vold metodu sluzby
onStartCommand () a predava ji intent.

Intent lze také pfedat metodé Context.bindService() pro ustaveni spojeni mezi
volajici komponentou a sluzbou. Sluzba obdrzi intent v metodé onBind(). Pokud
sluzba nebézi, bindService () ji muze volitelné spustit. Po ustaveni spojeni 1ze z vola-
jici komponenty volat metody sluzby. Naptiklad aktivita s GUI ovladajicim hudebni
prehravac se pripoji ke sluzbé zajistujici prehravani hudby a vold jeji metody. Tento
mechanismus je implementovan pomoci volani vzdalenych procedur.”

e Broadcastové vysilani je iniciovano aplikaci pfeddnim instance objektu intent me-
todé Context.sendBroadcast () nebo nékteré z jejich variant. Android dorudi intent
vSem prijimactim broadcastu, jez maji o dany typ oznameni zajem, volanim jejich
metody onRecieve() (viz 2.5.3).

2.2.6 Ukoncéeni komponent

Poskytovatel obsahu je aktivni pouze ve chvili, kdy odpovida na dotaz content resolveru.
Podobné prijimac broadcastu je aktivni, pouze kdyz reaguje na broadcastovou zpravu. Tyto
komponenty tedy neni tfeba explicitné ukoncovat.

Na druhou stranu aktivity a sluzby mohou setrvavat v aktivnim stavu velmi dlouho.
Jelikoz aktivita poskytuje uzivatelské rozhrani, ztistava aktivni po celou dobu komunikace
s uzivatelem. Také sluzba mize byt aktivni dlouho — nap¥. béhem prehravani hudby na
pozadi. Proto ma Android metody umoznujici fadné ukonceni aktivit a sluzeb:

e Aktivita ukonéi samu sebe volanim své metody finish(). Aktivita mtze ukondit
jinou aktivitu volanim metody finishActivity(), ale jen v piipadé, Ze ji predtim
spustila volanim startActivityForResult().

e Sluzba je ukoncena voldnim své metody stopSelf (), pfipadné voldnim metody
stopService() z jiné komponenty.

Komponenty mohou byt také ukonceny systémem, pokud jiz nejsou pouzivany nebo pokud
Android potfebuje uvolnit pamét pro vice aktivni komponenty (vice viz 2.5).

2.2.7 Manifestovy soubor

Nez Android spusti nékterou z komponent, musi se nejprve dozvédét o jeji existenci. Kazda
aplikace deklaruje své komponenty v manifestovém souboru, jenz je zabalen do instala¢niho
balicku aplikace — soubor s piiponou apk, obsahujici kéd aplikace, zdroje a dalsi potiebné
soubory.

Manifest je strukturovany XML soubor. Musi byt sou¢asti kazdé aplikace a vzdy je po-
jmenovan AndroidManifest.xml. Ackoliv jeho hlavnim tucelem je deklarovat komponenty

%Vice na http://developer.android.com/guide/developing/tools/aidl.html.
107kratka pro Extensible Markup Language neboli rozsifitelny znackovaci jazyk.
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aplikace, slouzi také naptiklad k identifikaci opravneéni, jejichz udéleni aplikace ocekava
(¢teni a zapis dat na pamétovou kartu, plny pfistup k internetu, sniméni polohy pomoci
GPS,...).

<7xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<manifest ...>
<application ...>
<activity android:name=".Login">
<intent-filter>
<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>
<activity android:name=".MainTabs"></activity>
<activity android:name=".TrafficTab"></activity>
<activity android:name=".CarTab"></activity>
<activity android:name=".ProfileTab"></activity>

</application>
</manifest>
Vypis 2.1: Priklad deklarace aktivit a intent filtru.

Ve vypisu 2.1 je uveden pfiklad deklarace nékolika aktivit. Atribut name prvku <activity>
urcuje podtfidu bazové tiidy Activity, kterd implementuje aktivitu.

Zbylé komponenty jsou deklarovany stejnym zpusobem — prvky <service> pro sluzby,
<reciever> pro pfijimace broadcastu a <provider> pro poskytovatele obsahu. Akti-
vity, sluzby a poskytovatelé obsahu, ktefi nejsou deklarovani v manifestu, nejsou pro sys-
tém viditelni a tudiz nemohou byt nikdy spusténi. Naproti tomu piijimac¢ broadcastu smi
byt bud deklarovan v manifestu nebo dynamicky vytvoren v kédu jako instance objektu
BroadcastReciever a zaregistrovan v systému volanim Context.registerReciever().

2.2.8 Intent filtry

Pokud intent explicitné jmenuje cilovou komponentu, Android ji vyhleda na zékladé dekla-
race v manifestovém souboru a aktivuje. V opacném pripadé musi najit nejlepsi moznou
komponentu, ktera je schopna na intent odpovédét. Hledani provadi porovnavanim intentu
s intent filtrem potencidlnich cilovych komponent. Intent filtr informuje Android o typech
intentt, jez je komponenta schopna zpracovat. Intent filtry komponent jsou deklarovany
v manifestovém souboru.

Ve vypisu 2.1 je vidét priklad deklarace intent filtru. Tento typ filtru je velmi casty.
Oznacuje aktivitu, jez ma byt spusténa, pokud uzivatel spusti aplikaci. Jde tedy o vstupni
bod aplikace.

Komponenta smi mit libovolny pocet intent filtr. Pokud nema zadny, jediny zptsob,
jak ji aktivovat, je pomoci intentu, ktery ji explicitné jmenuje jako cilovou komponentu.
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2.3 Ulohy

Obsah této podkapitoly vychézi prevazné z [3, 9]. Jak jiz bylo uvedeno, aktivita mize
spoustét jiné aktivity a to véetné téch, jez jsou definovany v jiné aplikaci. Naptiklad pokud
aplikace potfebuje zobrazit adresu na mapé — k tomuto ucelu jiz v systému aktivita exis-
tuje — staci vytvorit patficny intent a predat jej metodé startActivity (). Prohlize¢ map
poté mapu zobrazi. Pokud uzivatel zmackne tlacitko ,,zpét“, na obrazovce se znovu objevi
predchozi aktivita. Uzivateli se to jevi, jakoby byl prohlize¢ map soucasti aplikace, ackoliv
je definovan v jiné aplikaci a bézi v jejim aplika¢nim procesu.

Prestoze jsou obé aktivity definovany v rtznych aplikacich a bezi v jinych procesech,
Android je uchovava v jedné tloze (anglicky task). Uloha je to, co se z pohledu uZivatele
jevi jako jedna ,aplikace“. Jde o skupinu souvisejicich aktivit usporadanych do zdsobniku
— v angli¢tiné je oznacovan jako back stack. Aktivita na dné zasobniku je ta, ktera tlohu
zacala — obvykle jde o aktivitu, jeZz spustil uzivatel kliknutim na ikonu aplikace. Aktivita na
vrcholu zasobniku je v bézicim stavu, pfipravena reagovat na akce uzivatele. Kdyz aktivita
spusti jinou, nova aktivita je vlozena na vrchol zasobniku a prepnuta do béziciho stavu,
predchozi v zasobniku zistava. Pokud uzivatel stiskne tlacitko ,zpét“, nova aktivita je
vyjmuta ze zasobniku — predchozi pokracuje v béhu.

Tento princip demonstruje obrazek 2.2, ve kterém Aktivita 1 spusti Aktivitu 2 a ta
poté spusti Aktivitu 3. Pod pferusovanou ¢arou je naznaceno, jak jsou aktivity postupné
ukladany do zasobniku. Nasledné je zmacknuto tlacitko ,,zpét“, coz ma za nasledek ukonceni
Aktivity 3 a obnoveni Aktivity 2. Vice o stavech, v nichz se mize aktivita béhem svého
zivotniho cyklu nachazet viz 2.5.1.

P - LR o A s & e P - L]

Aktivita 1 Aktivita 2 Aktivita 3 Abktivita 2

—, B
. Spustit Aktivitu 3

tladitko
ZPET

Aktivity

| Aktivita 2

Aktivita 1

Obrazek 2.2: Zasobnik aktivit tvorici jednu tlohu [3].

Zasobnik

Aktivita 3 Foef
{Back Stack) ok Aktivita 2

Aktivita 1 | | Aktivita 2 Aktivita 3

|AmMm1

Aktivita 1

Kofenova aktivita dlohy

B&Zici aktivita Ukoncena aktivita

Zasobnik obsahuje objekty, pokud je tedy v tloze otevieno vice instanci jedné podtridy
Activity (napf. vice prohliZze¢ti map), zdsobnik ma oddéleny zdznam o kazdé z nich. Akti-
vity v zasobniku nemohou byt nikdy preskladany, jediné povolené operace jsou vloZeni
a vyjmuti polozky (¢asto oznacované anglickymi terminy push a pop).

Vsechny aktivity v tloze jsou spoleéné presouvéany jako celek. Cela tloha (zdsobnik)
smi byt presunuta do popfedi nebo na pozadi. Timto zpisobem systém Android umoznuje
prepinani mezi ulohami — multitasking. PTi stisknuti tlacitka ,,domt*“ je aktualni tloha pre-
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nesena na pozadi a je zobrazen spoustéc aplikaci. Uzivatel miize spustit jinou aplikaci — zacit
novou ulohu. Po dlouhém stisku klavesy ,,domt“ miize uzivatel opét aktivovat predchozi
ulohu — stavajici je pfesunuta na pozadi a predchozi tloha je opét prenesena do popiedi.
Funkce klavesy ,,zpét“ se vzdy vztahuje k tloze (jejimu zasobniku), kterd je v popiedi.

Na obrazku 2.3 jsou zobrazeny dvé tlohy. Uloha A je na pozadi a ¢eka na obnoveni.
Uloha B je v poptedi a jeji Aktivita Z, jez je na vrcholu zasobniku, reaguje na podnéty
uzivatele. Ac¢koliv tloh ¢ekajicich na pozadi smi byt vice, mohou byt systémem ukonceny
z divodu potieby uvolnéni opera¢ni paméti [3].

r~TTTTTTTTTTTT T i

i Pozadi ! Popiedi

! |

1

! Aktivita 3 i Aktivita Z
) (.

1 e e
i | Aktivita 2 ‘ ! ‘ Aktivita ¥ | Bazici
' ! Aktivita
| Atviear | ] || aktiviea x|

1

i Uloha A E Uloha B

' ____._x 1

Obréazek 2.3: Uloha na pozadi a v popiedi [3].

2.4 Procesy a vlakna

Obsah této podkapitoly byl éerpan z [9]. Ve chvili, kdy potfebuje byt spusténa prvni kom-
ponenta aplikace, Android pro ni vytvoii proces s jednim hlavnim vldknem. Ve vychozim
nastaveni bézi vSechny komponenty aplikace v tomto procesu a vlakné.

Nicméné je mozné spoustét komponenty v jinych procesech, stejné tak lze pro kazdy
proces vytvorit dalsi vlakna.

2.4.1 Procesy

Proces, v némz bézi aplika¢ni komponenty, je nastaven v manifestovém souboru. Kazdy
z prvkl <activity>, <service>, <reciever> a <provider> ma atribut process, jenz
definuje, ve kterém procesu mé byt komponenta spusténa. Atributy smi byt nastaveny tak,
7e kazda komponenta bézi ve svém vlastnim procesu nebo naopak nékteré komponenty sdili
proces, zatimco jiné maji svlij vlastni. Taktéz komponenty rtiznych aplikaci mohou bézet
v jednom procesu — aplikace musi sdilet linuxové uzivatelské ID a musi byt podepsany stej-
nou autoritou. Atribut process prvku <application> slouzi k nastaveni vychozi hodnoty
pro vSechny komponenty aplikace.

Instance vSech komponent bézi v hlavnim vldkné daného procesu. Systémova volani
komponentam jsou vysildna z tohoto vldkna. Metody, jez odpovidaji na systémova volani
se tedy vzdy nachazeji v hlavnim vldkné — naptiklad View.onKeyDown (), ktera reaguje na
stisk tlacitka nebo metody indikujici zménu stavu komponenty (viz 2.5). Z toho vyplyva,
ze zadné komponenty by zde nemély provadét dlouhotrvajici operace (sitova komunikace,
slozité vypocty, ... ), protoze tim zablokuji ostatni komponenty v procesu, coz muize mit za
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nasledek mimo jiné vyrazné zpomaleni odezvy GUI. Namisto toho by mély vyuzit oddélené
vlakno viz 2.4.2.

Pokud je v systému nedostatek paméti, Android ukon¢i méné dulezité procesy na tkor
ces je znovu spustén ve chvili, kdy jsou jeho komponenty opét zapotiebi. P¥i rozhodovani,
ktery proces ukoncéit, Andorid pouziva hierarchii dulezitosti procesu, viz 2.5.4.

2.4.2 Vlidkna

Uzivatelské rozhrani musi vzdy rychle reagovat na podnéty uzivatele. Ve vldkné s aktivitami
proto nesmi byt prfitomny operace, jez vykonavaji ¢asové naro¢nou ¢innost — napriklad
stahovani dat z internetu. VSemu, co nemiize byt vykonéno rychle, by mélo byt pfifazeno
vlastni vlakno.

Vlakna se vytvareji v kédu za pouziti standardniho objektu Thread jazyka Java. Lze
také s vyhodou vyuzit t¥idu AsyncTask, kterd umoznuje provadét operace ve vlakné na
pozadi a vysledky poté publikovat v hlavnim vlédkné [6]. Vice viz 4.4.

2.5 Zivotni cykly komponent aplikace

Obsah této podkapitoly vychazi z [4, 5, 7, 9]. Komponenty aplikace maji svtij zivotni cyklus
— od vytvoreni nové instance jako odpovédi na intent az po jeji zruseni. Mezitim mohou byt
aktivni ¢i neaktivni nebo, v pripadé aktivit, viditelné nebo neviditelné pro uzivatele. Tato
podkapitola se zabyva zivotnimi cykly aktivit, sluzeb a poskytovateld obsahu. Popisuje
stavy, ve kterych se mohou nachézet, a metody slouzici k upozornéni na zménu tohoto
stavu.

Dale se podkapitola zabyva Zivotnim cyklem procesti a s tim souvisejici hierarchii dilezi-
tosti procesu, jez se uplatniuje pfi rozhodovani, ktery proces ma byt ukoncen, pokud systém
potiebuje uvolnit pamét.

2.5.1 Zivotni cyklus aktivity

Aktivita se miize nachazet ve tfech stavech [4]:

e Obnovena (resumed) — aktivita je v popfedi na obrazovce a ma tzv. focus, tedy jsou
na ni smérovany akce uzivatele. Aktivita se nachézi na vrcholu zasobniku aktualné
bézici tlohy (viz 2.3). Tento stav byva také oznacovan jako bézici (running).

e Pozastavena (paused) — aktivita nemé focus a je z édsti prekryta jinou aktivitou
nebo zcela prekryta prihlednou aktivitou. Pozastavenad aktivita je stale uchovana
v operac¢ni paméti, ackoliv pfi extremé nizkem stavu pameéti muze byt systémem
ukoncena.

e Zastavena (stopped) — aktivita je zcela pfekryta jinou neprithlednou aktivitou a jiz
neni pro uzivatele viditelnd ani z ¢asti. PrestozZe je zastavena aktivita v pozadi, stale
je uchovana v operacni paméti. Aktivita mize byt systémem ukoncena, je-li potieba
uvolnit pamét.

Pokud se aktivita prepind mezi vyse popsanymi stavy, je o tom informovana pomoci
volani specialnich metod. Tyto metody mohou byt pfepsany a rozsifeny o akce, jez jsou pfi
zméné stavu potieba vykonat.
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Ve vypisu 2.2 je uveden piiklad pfepsani metody onStart (). Pomoci anotace @0verride
fikdme prekladaci, Ze pTrepisujeme implementaci nadtfidy — tato anotace neni povinna.
Naproti tomu nezbytnou soucéasti je volani implementace nadtiidy — super.onStart(),
ktera musi vzdy predchazet jakékoli jiné operaci.

public class ExampleActivity extends Activity {

Q@0verride
protected void onStart() {
super.onStart () ;
/* Akce provadéné predtim,
nez se aktivita stane viditelnou. */

Vypis 2.2: Piklad pfepsani metody onStart () [4].
Stejnym zbtisobem smi byt prepsany vsechny metody informujici o zméné stavu aktivity:

e void onCreate(Bundle savedInstanceState) — aktivita je vytvarena. Parametr
savedInstanceState milize byt vyuzit k obnové pfedchoziho stavu aktivity, byl-li
ulozen.

e void onStart() — voldna tésné pred tim, nez se aktivita stane viditelnou.

e void onResume () — aktivita je viditelnd, prevzala focus a nachéazi se na vrcholu zasob-
niku tlohy (viz 2.3). Metoda je volana tesné pred tim, nez aktivita za¢ne interagovat
s uzivatelem.

e void onPause() — jina aktivita prevzala focus. Je volana tésné pred tim, nez je akti-
vita pozastavena.

e void onStop() — aktivita neni viditelna a je zastavena.

e void onRestart() — volana pii pfechodu ze zastaveného do pozastaveného stavu.
Nasleduje volani metody onStart ().

e void onDestroy() — volana pred ukoncenim aktivity.
Vyse uvedené metody definuji cely zivotni cyklus aktivity, jenz obsahuje t7i vnorené smycky:

1. Cely zivot aktivity probihd mezi volanim metody onCreate () a onDestroy(). Akti-
vita by méla provést dulezité inicializace v onCreate() — napf. definici rozvrzeni
uzivatelského rozhrani. Naopak v metodé onDestroy () by mély byt uvolnény vSechny
vyuzivané zdroje. Napfiklad v onCreate() aktivita ziskd a otevie instanci databaze
pro ¢teni a zapis, v onDestroy() pak databazi uzavte.

2. Viditelna ¢ast Zivotniho cyklu aktivity probihd mezi volanim metod onStart ()
a onStop (). Béhem této doby je aktivita nebo jeji cast viditelna na obrazovce. Metoda
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onStop() je volana, pokud nové spusténa aktivita zcela prekryje stavajici tak, ze jiz
neni viditelnd zadna jeji ¢ast. Systém muze volat onStart() a onStop() vicekrat
béhem jednoho zivotniho cyklu aktivity.

3. Zivot v popiedi probih4d mezi voldnim metody onResume() a onPause(). Béhem
této doby je aktivita zobrazena pred vSemi ostatnimi aktivitami na obrazovce — je
v obnoveném stavu. Pfechod z pozastaveného do tohoto stavu a naopak je béhem
zivotniho cyklu aktivity velmi ¢asty, napf. pokud je zafizeni uspano nebo je zobrazeno
dialogové okno. Proto by metody onResume() a onPause() mély obsahovat pouze
jednoduchy kéd, ¢imz zabrani pomalému prepinani stavu a nenuti tak uzivatele dlouho
cekat.

Na obrazku 2.4 je zobrazen zivotni cyklus aktivity spolu s vyse popsanymi smyckami.
Sedé obdelniky reprezentuji jiz zminéné metody upozoriiujici na zménu stavu aktivity.

2.5.2 Zivotni cyklus sluzby

Zivotni cyklus sluzby se miize ubirat dvéma sméry [7]:

e Spusténa sluzba (started service) — sluzba je vytvorena ve chvili, kdy jind kom-
ponenta zavold metodu startService(). Sluzba poté bézi az do doby, nez zavola
metodu stopSelf () nebo dokud neni zastavena volanim stopService() z jiné kom-
ponenty. Jakmile je sluzba zastavena, systém ji ukonci.

e Spojovana sluzba (bound service) — sluzba je vytvofena ve chvili, kdy se k ni
pripoji prvni klient volanim metody bindService(). Klient poté muze komuniko-
vat se sluzbou prostfednictvim rozhrani IBinder. Klient uzavird spojeni volanim
metody unbindService (). Ke sluzbé smi byt soucasné pripojeno vice klienttu. Sluzba
je ukonéena, jakmile posledni klient uzavie spojeni.!

Tyto dva typy sluzeb mohou byt navzajem kombinovany, klient se smi pfipojit ke sluzbé,
ktera jiz byla vytvorena metodou startService (). Napiiklad sluzba pro piehravani hudby
na pozadi byva spusténa metodou startService(), které je predan intent identifikujici
hudbu k piehrani. Pozdéji, kdyz chce uzivatel prevzit kontrolu nad pfehravanim, poza-
stavit prehravani nebo zjistit informace o prehravané skladbé, aktivita se pripoji ke sluzbé
volanim bindService (). Jsou-li ke sluzbé pfipojeni klienti, volani metod stopSelf () nebo
stopService () sluzbu nezastavi, dokud se vsichni klienti neodpoji.

Jako aktivita, i sluzba implementuje dilezité metody slouzici k upozornéni na zménu
stavu sluzby. P1i jejich pfrepisovani — narozdil od aktivity — neni nutné volat imlementaci
nadtiidy. Vy¢cet téchto metod je uveden bez parametrf a navratovych typi:'?

e onCreate() — volana pfi vytvareni sluzby.

e onStart () — metoda je od verze Androidu 2.0 oznacena jako zavrzend. V Androidu
2.0 a vyS$im by misto ni méla byt pouzita metoda onStartCommand ().

e onStartCommand() — volana pii startu sluzby jako reakce na spusténi sluzby volanim
metody startService().

Vice o spojovanych sluzbach na http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/
bound-services.html.
2Kompletni vyéet je uveden v [7].

17


http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/bound-services.html
http://developer.android.com/guide/topics/fundamentals/bound-services.html

Komponenta vola Komponenta vola

startService() bindServicel)
onCreate() onCreate()
onStantCommand() onBind()

*
'

Sluih_a je spusténa
( stusba je spusts _Gsoukni
ORISR ) aktivn cast \ piipojen kiienti)

Zivotniho |

cyklu | véichni klienti se odpoyjili
) volanim unbindService() )
l SluZba je zastavena

klienterm nebo sama sebou *
l onUnbind()

Y

onDestroy() onDestroy(}

Spusténa sluzba Spojovana sluzba

Obrazek 2.5: Zivotni cyklus sluzby [7].

onBind () — volana, pokud se klient pfipojuje ke sluzbé metodou bindService().

onUnbind () — volana, pokud se vsichni pripojeni klienti odpojili za pouziti metody
unbindService().

onRebind () — voléna, pokud se klient pfipojuje pomoci metody bindService() ve
chvili, kdy jiz byla zavolana metoda onUnbind ().

e onDestroy() — volana, pokud sluzba jiz neni pouzivana a bude ukoncena.

Zivotni cyklus sluzby obsahuje dvé vnoiené smycky:

1. Cely zivot sluzby probiha mezi volanim metod onCreate () a onDestroy (). Podobné

jako aktivita, i sluzba by méla provadét poc¢atecni inicializaci v metodé onCreate ()
a uvolilovat pouzité zdroje v onDestroy (). Napiiklad hudebni sluzba vytvori vldkno
pro pfehravani hudby v metodé onCreate(), v onDestroy() jej zrusi. Obé metody
jsou volany pro vSechny sluzby nezavisle na tom, zda byly vytvoreny metodou start-
Service() nebo bindService().

. Aktivni ¢ast Zivotniho cyklu sluzby zacina voldnim metody onStartCommand () nebo
onBind (). Aktivita spusténé sluzby konci ve stejnou chvili jako cely jeji Zivot. Spojo-
vana sluzba je aktivni do navratu metody onUnbind().
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Na obrazku 2.5 vlevo je zobrazen zivotni cyklus spusténé sluzby, vpravo se nachazi
diagram zivotniho cyklu spojované sluzby. Ackoliv jsou zivotni cykly na obrazku uvedeny
oddélené, mohou se prolinat, viz vyse.

2.5.3 Zivotni cyklus p¥ijimace broadcastu

Pfijimac¢ broadcastu ma pouze jednu specidlni metodu tykajici se zivotniho cyklu — void
onReceive(Context curContext, Intent broadcastMsg). Ve chvili, kdy prijde zprava
pro piijima¢ broadcastu, Android zavold jeho metodu onReceive() a preda ji intent s ob-
sahem zpravy.

Prijimac broadcastu je aktivni jen po dobu vykonavani této metody. Jinak je neaktivni.
Proces obsahujici aktivni pfijima¢ broadcatu je chranén proti ukonceni. Naopak proces,
jehoZ vsechny komponenty jsou neaktivni, smi byt systémem ukoncen kdykoliv je potfeba
uvolnit opera¢ni pamét [9].

2.5.4 Zivotni cyklus procesu

Android zachovava vsSechny bézici aplikaéni procesy jak dlouho to jen jde. Dfive nebo
ktery ukoncit, stavi procesy do tzv. ,hierarchie dileZitosti“ zalozené na komponentach, jez
proces obsahuje a na jejich aktualnim stavu.

Android rozlisuje pét trovni dilezitosti. Nasledujici vycet obsahuje popis jednotlivych
urovni, sefazeny od nejvice dulezitych po nejméné dulezité procesy [5]:

1. Proces v popredi — proces, jenz je nutny pro aktuédlni ¢innost uzivatele. Proces je
v popiedi, splituje-li alesponi jednu z nésledujicich podminek:

Obsahuje aktivitu, kterd interaguje s uzivatelem — je v obnoveném stavu.

Obsahuje spojovanou sluzbu, k niz je pfipojena aktivita interagujici s uzivatelem.

Obsahuje sluzbu bézici v popredi — sluzba zavolala metodu startForeground().

Obsahuje sluzbu vykonavajici jednu z metod svého Zivotniho cyklu — onCreate (),
onStart ()!'® nebo onDestroy().

e Obsahuje prijima¢ broadcastu, ktery pravé vykonava svou metodu onReceive ().
V jeden cCas vétSinou existuje jenom nékolik méalo procestt v popfedi. Mohou byt

systémem ukonceny, ale pouze v krajnich pripadech, kdy uz neni dostatek paméti ani
pro béh jich samotnych.

2. Viditelny proces — proces, ktery sice nespliiuje Zddnou z podminek procesu v po-
predi, presto ale mtze ovlivnit to, co uzivatel vidi na obrazovce. Proces je viditelny,
spliuje-li alespon jednu z nésledujicich podminek:

e Obsahuje aktivitu v pozastaveném stavu — nema uzivateliv focus, ale je viditelna
alespon z Casti.
e Obsahuje spojovanou sluzbu, k niz je pripojena aktivita v pozastaveném stavu.

Viditelny proces je stale povazovan za velmi dilezity. Je systémem ukoncen pouze
v pfipadé, Ze je tfeba uvolnit pamétf pro procesy v popiedi.

3Metoda je zavrzena viz 2.5.2.
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3. Proces se spusténou sluzbou — proces, ktery obsahuje sluzbu spusténou metodou
startService() a nespada do zadné z predchozich arovni. Ackoliv tento typ procesu
neni pfimo svazan s tim, co uzivatel vidi na obrazovce, obvykle provadi ¢innost, jez
je pro uzivatele dilezita — naptiklad prehravani hudby na pozadi nebo stahovani dat
z internetu. Proto je udrzovan v béhu, dokud neni tfeba uvolnit pamét pro viditelny
proces nebo proces v popredi.

4. Proces na pozadi — proces obsahujici zastavenou aktivitu — aktivita neni viditeln4,
byla volana jeji metoda onStop(). Tento typ procesu nemé zadny vliv na to, co
uzivatel pravé déld a muize byt systémem ukoncen, kdykoliv je tfeba uvolnit pamét
pro néktery z piredchozich typt procesu.

Procest bézicich na pozadi je obvykle mnoho. Proto je Android uchovava v seznamu
sefazeném podle toho, kdy byly jejich aktivity naposledy vidény uzivatelem'?. Pii
nedostatku opera¢ni paméti jsou ukoncovany procesy, jejichz aktivity byly zobrazeny
uzivateli pred nejdelsi dobou.

5. Prazdny proces — proces, ktery neobsahuje Zadnou aktivni komponentu aplikace.
Slouzi jako mezipamét pro rychlejsi spusténi komponenty pii pfistim startu.

Android hodnoti dilezitost procesu na zakladé vSech v ném obsazenych komponent.
Vzdy vybird nejvyssi moznou dilezitost. Napiiklad pokud proces obsahuje sluzbu a poza-
stavenou aktivitu, Android jej ohodnoti jako viditelny proces, ne jako proces se spusténou
sluzbou.

14y originale LRU (Last Recently Used) list.
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Kapitola 3

Navrh aplikace

Kapitola se zabyva navrhem aplikace — rozborem problematiky, modelem databéaze a uziva-
telského rozhrani a zejména vypoctem spotfeby automobilu. Je také zminén vypocet emisi
oxidu uhli¢itého (déle jen COg).

3.1 Rozbor problému

Cilem prace je vytvorit aplikaci umoznujici jednoduchou a pohodlnou spravu nékladt na
provoz automobilu. Jako tvod do problematiky poslouzilo prostudovani nékolika existujicich
feseni. Nabyté poznatky byly uzitecné pri specifikaci pozadavkd na funkénost vytvarené
aplikace.

3.1.1 Prehled existujicich reseni
Spotireby.cz

Cesky server Spotieby.cz' nabizi komplexni zptisob sledovani nakladd na provoz automo-
bilu. Jeho vyhodou je komunitni feseni, kdy uzivatelé spolu mohou navzajem komunikovat
a porovnavat své statistiky provozu.

Zajimavé je také sit ¢erpacich stanic po Ceské republice a ¢astecné i na Slovensku
sestavend samotnymi uzivateli serveru. Uzivatelé mohou stanice pfidavat nebo vyuzivat jiz
vytvorené, pficemz u stanic zlistava ulozena cena paliva pii poslednim pouziti nékterym
uzivatelem. To umoziiuje napiiklad vybér Cerpaci stanice podle nejlevnéjsi ceny paliva.
Naopak nevyhodou tohoto TeSeni je zavislost na aktivité ostatnich uzivatelt, ktera miize
byt zejména v odlehlejsich ¢astech republiky mala.

Spritmonitor.de

Némecky server Spritmonitor.de® je podobny vyse zminénému, oproti kterému vsak nabizi
propracovanéjsi uzivatelské rozhrani, vice statistik a verzi internetovych stranek pro zo-
brazeni na mobilnich telefonech. M4 také mnohonasobné vétsi zakladnu uzivateli — vice
nez 220 tisic, zatimco Spotieby.cz maji necelych 6,5 tisich.?

Nevyhodou pro c¢eského uzivatele by mohla byt absence ceské lokalizace, momentalné
existuje pouze némeckd a anglicka.

'Dostupné na http://www.spotreby.cz.
2Dostupné na http://www.spritmonitor.de.
3Statistiky uvedené na internetovych strankach servert dne 21. dubna 2011.
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aCar

Na Android Marketu je dostupna aplikace aCar® umoziiujici sledovani a spravu provozu
automobili. Podporuje siroké spektrum jednotek a mén, statistik a grafti. Placena verze
déale nabizi rozsifené moznosti importu a exportu dat.

Nevyhodou je absence ceské lokalizace a celkové uzivatelské rozhrani aplikace muze
(kvtli velkému poétu funkei) uzivateli pisobit neptehledné.

3.1.2 Zakladni pozadavky na aplikaci

Po prozkoumani jiz existujicich feseni je dulezité stanoveni pozadavkt na funkénost apli-
kace, na jejichz zékladé bude vytvoren model databize — viz 3.2.

Aplikace podporuje vice uzivatelskych profili s moznosti zabezpeceni heslem. Kazdy
uzivatel mize spravovat provoz svych automobilti. Provoz automobilu se skldda z evidence
tankovant paliva, navstév servist a pozndmek. Uzivatel ma moznost ke kazdému tankovani
pritadit profil jizdy, ktery definuje zptisob jizdy mezi poslednim a aktualnim tankovanim —
typ pneumatik, mira naloZeni auta, styl fizeni, pouziti pfislusenstvi ovliviiujicich spotiebu
auta a dalsi. Existuji dva typy profilu jizdy:

e Nepojmenovany — profil jizdy nemé nazev a je svizan s pravé jednim tankovanim.
Uzivatel jej vytvari spolu s tankovanim.

e Pojmenovany — profil jizdy ma pfifazen nazev a je znovu pouzitelny pro vice
tankovani. Jeho ucelem je rychlejsi zadavani profilu jizdy pfi opakujicich se idalostech
— naptiklad pti pravidelném dojizdéni nebo sluzebnich cestéch.

Provoz automobilu mutze byt filtrovin na zakladé nékolika kritérii — typu provozu
(tankovani, servis, poznamka), spotieby, profilu jizdy a stavu tachometru. Statistiky provozu
jsou pocitany s prihlédnutim k aktualné zvolenému filtru. Hlavnimi polozkami statistik jsou
prumeérna spotieba, financéni néklady a emise COs. Aplikace dokaze zobrazovat upozornéni
na nadchézejici servisni prohlidky a statni technické kontroly.

Aplikace podporuje jednotky fyzikalnich veli¢in standardné pouzivanych v Evropé (kilo-
metry, litry) a ve Spojenych statech americkych (mile, galony®). Lze také vyuzit riizné mény
— cCeska koruna, euro, libra a dolar. P¥i zméné mény ma uzivatel moznost zadat kurz pro
prepocet. Aplikace je lokalizovana do ¢eského a anglického jazyka.

3.2 Konceptualni model databaze

Jelikoz Android disponuje plnou podporou vykonné souborové relacni databaze SQLite,
aplikace ji vyuzije pro ulozeni perzistentnich dat.

Schéma databaze je tfeba nejprve namodelovat. K tomuto ucelu byl zvolen Entity-
relationship model, jelikoz vysledny Entity-relationship diagram (déale jen diagram) lze
snadno prevést na schéma relacni databaze. Diagram byl vytvoren na zakladé pozadavki
na aplikaci, viz 3.1.2. Vysledny diagram je uveden na obrazku 3.1.

Diagram obsahuje entitni mnoziny UZivatel, Automobil, Provoz, Profil jizdy a Filtr
provozu. Jelikoz uzivatel muze vlastnit nékolik automobild, zatimco automobil ma praveé

4Dalsi informace a moznost stazeni na Android Marketu — https://market.android.com/details?id=
com.zonewalker.acar.
U.S. wet galon pouzivany v USA pro tekutiny [16].
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Obrazek 3.1: Entity-relationship diagram databaze aplikace.
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jednoho vlastnika, je mezi nimi vztah 1 : N. Automobil smi mit evidovdn provoz, avSak
kazda polozka provozu se vztahuje k pravé jednomu automobilu. Mezi entitnimi mnozinami
automobilu a provozu je opét vztah 1 : N. Polozkou provozu je vzdy tankovani, servis nebo
poznamka, coz je modelovano pomoci specializace. K tankovani mutze byt pfifazen maxi-
malné jeden profil jizdy. Naopak profil jizdy smi byt vyuzit u vice tankovani. Vztah mezi
tankovanim a profilem jizdy je tedy N : 1. UZivatel mize pouzivat mnoho profila jizdy.
Kazdy profil jizdy ma pravé jednoho uzivatele, coz vede ke vztahu 1 : V. VSichni uzivatelé
maji svij vlastni filtr provozu, z ¢ehoz vyplyva vztah 1 : 1.

Atributy entitni mnoziny UZivatel jsou pfihlasovaci udaje a uzivatelské nastaveni apli-
kace. U automobilu jsou ulozZeny jeho technické informace, fotografie, vybaveni ovliviiujici
spotiebu a data pravidelnych servisnich prohlidek k upozornéni. Provoz obsahuje dtlezity
atribut stav tachometru a typ zaznamu urcujici, zda se jednd o tankovani, servis nebo
poznamku. Tankovani nese informace o doplnéni paliva, jiz vypoc¢tenou spotiebu, priznaky
viditelnosti a po¢atec¢niho tankovani (pokud byla pferusena posloupnost tankovéani) a odkaz
na profil jizdy. Atributy profilu jizdy jsou nazev profilu a priznaky definujici styl jizdy. Filtr
provozu obsahuje piiznaky uplatiiujici se pfi jeho aplikaci.

3.3 Uzivatelské rozhrani

Navrh uzivatelského rozhrani zacal vytvarenim nakresi na papir. Na zakladé nakresi bylo
rozhrani deklarovano v aplikaci (viz 4.2) a poté odladéno na virtudlnich strojich s verzemi
Androidu 1.6 a 2.1-updatel a rozliSenim displeji QVGA, HVGA a WVGAS854°. Také bylo
pouzito zafizeni HTC Hero s Androidem 2.1-updatel a HVGA displejem. Byl kladen duraz
na prehlednost a pohodlné dotykové ovlddani, ale také na pouziti modernich prvka uziva-
telského rozhrani Androidu — zalozky, ActionBar, seznamy, galerie a nabidky QuickAction.
Tyto prvky by mély prispét k lepsi prehlednosti aplikace a intuitivnimu ovladani. Rozhrani
je prizptisobeno pro vertikalni i horizontalni natoceni obrazovky.

Aplikace je ladéna do neutralnich Sedych barevnych odstini. Vyrazné prvky, jako Action-
Bar a formularova tlac¢itka, maji zelenou barvu inspirovanou logem Androidu. Vzhled ikon
napii¢ aplikaci je prevzat nebo inspirovan systémovymi ikonami Androidu. To podporuje
intuitivnost aplikace, jelikoz uzivatel piichazi do kontaktu s ikonami, jejichz vzhled a vy-
znam je mu jiz divérné zndm. U ikon profilu jizdy, kde jejich vyznam nemusi byt na prvni
pohled patrny, ma uzivatel moznost dlouhym stiskem nad ikonou zobrazit napovédu ve
formé QuickAction, viz 3.3.5.

Hlavni ¢ast uzivatelského rozhrani tvori obrazovka se tfemi zélozkami a ActionBarem,
viz obrazek 3.2. Princip zalozek byl zvolen pro docileni piehledné a rychlé navigace v hlavni
casti aplikace. Jejich tcelem je sjednoceni dtlezitych casti aplikace do jedné obrazovky.
Jednotlivé zalozky budou popsany v nadchazejici ¢asti textu. ActionBar, jehoz struktura je
popsana na obrazku 3.2, slouzi k zobrazeni dilezitych informaci a k rychlému a pohodlnému
provadeéni ¢astych tkond. Obsahuje obrazek zvoleného automobilu, jméno uzivatele, model
zvoleného automobilu a sadu tlacitek, jejichz funk¢énost se riizni podle aktualné zobrazené
zélozky. Déle se v ném zobrazuje upozornéni na nadchazejici udalosti, viz 3.3.4.

3.3.1 Zalozka Provoz

Na obrazku 3.2 je popsano uzivatelské rozhrani zalozky Provoz, ktera je tvorena seznamem
poloZek provozu sefazenych podle stavu tachometru v sestupném potradi. Existuji tii typy

SQVGA 320 x 240, HVGA 480 x 320 a WVGA854 854 x 480 pixelil.
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Obrazek 3.2: Uzivatelské rozhrani hlavniho okna a zalozky Provoz.

polozek — tankovani, servis a poznamka. Na zacatku seznamu pak lezi specialni polozka
zobrazujici statistiku provozu automobilu. Na obrazku 3.2 jsou polozky provozu v zaviené
podobé. Kazdou polozku je mozné kliknutim rozeviit a zobrazit tak dalsi informace.

Rozeviend polozka tankovani je popsana na obrazku 3.3. Dilezitym tdajem je spotfeba.
Proto je zvyraznéna velkymi Cisly a je zbarvena podle toho, zda je nizsi, vyssi nebo v tole-
ranci viéi udavané primeérné spotiebé automobilu. Déle je zde stav tachometru, natanko-
vany objem paliva, cena za jednotku objemu paliva, celkova cena, typ tankovani (zda byla
nadrZ zaplnéna zcela nebo jen ¢astecéné), ptiznak pocateéniho tankovani a koneéné nazev
a ikony zvoleného profilu jizdy. V rozeviené polozce servisu je zobrazen stav tachometru,
titulek, popis, datum, cena a jméno a adresa autoservisu. V rozeviené polozce poznamky
nalezneme stav tachometru, titulek, datum, text a typ poznamky.

Jak jiz bylo uvedeno, na vrcholu seznamu se nachéazi polozka se statistikou provozu, jez se
vzdy vztahuje pouze k aktualnimu provozu v seznamu. Tedy je-li pouzit filtr provozu, je zo-
brazena statistika pouze z polozek, které mu vyhovuji. Pokud je polozka zaviena, zobrazuje
pouze primérnou spotiebu automobilu (viz obrazek 3.2). Polozka statistik v rozevieném
stavu je popsana na obrazku 3.4. Kromé spotieby, jejiz barva je odliSena stejnym zpu-
sobem jako v polozce tankovani vyse, obsahuje vyprodukované emise COs na jednotku
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Spotieba: MNatankovany objem, cena za jednotku objemu, celkova cena

Datum tankowvani

Stav tachometru Nazev profilu jizdy
Tankovani:
W do plné Ikony profilu jizdy
W cgasteéné

T

Priznak vynucené pocatetniho tankovani

Obrazek 3.3: Rozeviena polozka tankovani.

vzdalenosti, emise COy celkem za evidovanou ujetou vzdalenost”, statistiku poétu, cen
a objemi tankovani a po¢tu a cen servisu.

Je pravépodobné, ze nejcastéjsimi operacemi nad seznamem provozu bude pfidavani
poloZek, popfipadé filtrovani. Z toho divodu jsou tyto dvé funkce umistény do Action-
Baru, viz obréazek 3.2. Dlouhjm stiskem polozky provozu je vyvoldna nabidka QuickAction
umoznujici jeji tpravu ¢i odstranéni.

Primé&rna spotfeba: . nizka

. primé&rna

Emise CO, . vysoka

Statistika tankovani

Statistika servisd

Obrazek 3.4: Rozeviena statistika provozu automobilu.

"Naptiklad mé-li prvni polozka seznamu provozu stav tachometru 1000 km a posledni polozka 5km, pak
evidovana ujetd vzdalenost je 995 km.
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3.3.2 Zalozka Auto

Na obrazku 3.5 je popsano uZivatelské rozhrani zalozky Auto, ktera slouzi ke spravé auto-
mobilt uzivatele a k vybrani automobilu, jehoz provoz méa byt zobrazen v prvni zalozce.
Sklada se z posuvné fotogalerie a informaci o automobilu v ni zvoleném. Informace obsahuji
technické a statistické iidaje automobilu.

Uzivatel voli aktualni auto kliknutim na jeho fotografii v galerii, popfipadé pfes menu
nebo nabidku QuickAction, kterd také umoznuje automobil upravit nebo vymazat. Moznost
pridani a ipravy automobilu je téZ umisténa do tlac¢itek ActionBaru.

s Pridat auto

Upravit auto

Galerie .
automobild

Informace
o automobilu

Obrazek 3.5: Uzivatelské rozhrani zélozky Auto.

3.3.3 Zalozka Profil

Na obrazku 3.6 je popsano uzivatelské rozhrani zalozky Profil. Jejim tcelem je sprava
uzivatelského uc¢tu a pojmenovanych profilt jizdy. Lze v ni nalézt celkové naklady na provoz
vSech automobild uzivatele a seznam pojmenovanych profild jizdy.

Kliknutim na polozku seznamu profili se zobrazi dialogové okno s moznosti tpravy,
popi. odstranéni profilu. Do ActionBaru je umisténa moZnost pfidat novy profil jizdy,
upravit uzivatele a odhlaseni z uc¢tu.
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= Pridat profil jizdy
—@#* Honza - Meriva 0Odhlageni

Upravit uZivatele
E' Provoz a Auto

Celkové
naklady na
provoz viech
automobild
uZivatele

Seznam
pojmenovanych
profild jizdy

Obrézek 3.6: Uzivatelské rozhrani zalozky Profil.

3.3.4 Nadchazejici udalosti

Aplikce umi zobrazovat upozornéni na blizici se datum navstévy servisu nebo statni tech-
nické kontroly (STK). Pocet nadchazejicich udélosti je zobrazen v ¢ervené ikoné v Action-
Baru, viz obréazek 3.2. Po kliknuti na ikonu je zobrazeno dialogové okno obsahujici seznam
s bliz§imi informacemi o udalostech. Piiklad okna je zobrazen na obrazku 3.7. Kazda polozka
seznamu udalosti obsahuje fotografii a ndzev automobilu, datum udélosti a typ — servis nebo
STK. Kliknutim na polozku je vyvolana nabidka QuickAction umoziujici zménu data nebo
zruSeni udalosti, viz obrazek 3.8.

3.3.5 Nabidky QuickAction

Nabidky QuickAction jsou dialogova okna pfipinajici se k néjakému objektu uZivatelského
rozhrani. Obsahuji menu polozek slozenych z ikony a popisku. Pfiklad nabidky QuickAction
je uveden na obrazku 3.8.

Nabidky QuickAction jsou jednim z modernich prvkt uZivatelského rozhrani Androidu.

Jsou pouzity napri¢ aplikaci v situacich, kdy je tfeba vybirat z vice moznosti. Své uplatnéni
také nasly pfi zobrazeni napovédy k ikondm provozu a tlacitkim ActionBaru. Vice viz 4.5.
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Nadchazejici udalosti

e

~aw Opel Meriva

Seznam
nadchazejicich
e Opel Meriva STK udalosti.
& Kazda polozka
6.5.2011 za 14 dnl obsahuje auto,
datum
. dalosti
E Lamborghini Gallardo Servis *Es';"r?,i:,;i,_'
# 10.6.2011 za 49 dni

Zavrit

Obrazek 3.7: Uzivatelské rozhrani nadchazejicich udélosti.

22w Opel Meriva Servis

STK
za 14 dndl

Zménit datum

Zrusit udalost
Gallardo Servis

za 49 dni

Obrézek 3.8: Nabidka QuickAction v seznamu nadchézejicich udalosti.
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3.4 Spotreba automobilu

Pfi navrhu postupu vypoctu spotfeby automobilu byl kladen déraz na to, aby vysledné
hodnota co nejvice odpovidala realité. K tomu je zapotiebi zjistit ujetou vzddlenost a objem
spaleného paliva od predchoziho tankovani.

Spotfeba se pak vypocita podle zvolenych jednotek vzorcem 3.1 nebo 3.2, kde S, je
spotieba automobilu v litrech na sto kilometrt, Sys, je spotfeba automobilu v milich na
jeden galon paliva (MPG?®), s je ujetd vzdalenost v kilometrech (3.1) nebo v milich (3.2)
a V), je objem spaleného paliva v litrech (3.1) nebo galonech (3.2).

Sew = %*% [1/100 k] (3.1)
S
Susa - vp [MPG] (32)

Kazda polozka provozu automobilu typu tankovani obsahuje mimo jiné stav tachometru,
objem natankovaného paliva, priznak, zda byla nadrz zcela naplnéna a pokud nebyla, je
ulozen také priblizny stav nadrze pred tankovanim. U automobilu je proto ulozena kapacita
nadrze, viz model databaze 3.2. Z téchto udajt lze vypocitat hodnoty proménnych s a V,.

Nejprve je tieba zjistit stav nadrze po pfedchozim tankovani, které je nalezeno na za-
kladé stavu tachometru aktualniho tankovani. Pokud bylo pfedchozi tankovani do plné,
stav nadrze po predchozim tankovani (Vpo predeh tank) j€ VypocCten pomoci vzorce 3.3, ji-
nak je pouzit vzorec 3.4, kde Vi,44r2 auta je kapacita nadrze automobilu, Vy,cd predch_tank j€
stav nadrze pfed piedchozim tankovani a Vp,cdch_tank je natankovany objem pii pfedchozim
tankovani.

V;?o,predch,tank‘ = Vnadrz,auta (33)
V;?o,predch,tank’ = V;?Ted,predch,tank +V}3redch,tank (34)

Pokud je aktualni tankovani do plné, objem spaleného paliva (V}) je vypocten za pouziti
vzorce 3.5, jinak je aplikovan vzorec 3.6, kde Vj, predeh_tank j€ stav nadrze po predchozim
tankovani, jehoZ vypocet je uveden vyse, V,adrz auta j€ Kapacita nadrze automobilu, Vig,k je
objem natankovaného paliva a Vjred tank je stav nadrze pfed tankovanim. Ujeta vzdalenost
(s) je vzdy vypoctena vzorcem 3.7, kde sink je stav tachometru aktudlniho a Spredch tank
je stav tachometru predchoziho tankovani.

VZD = V;oo,predch,tank - (Vnadrz,auta - V;famk’) (35)
V}? = ‘/po,predch,tank - V}Jred,tank (36)
§ = Stank — Spredch_tank (37)

Vypoctena spotieba se uklddd viZdy k predchozimu tankovdni a je u néj zobrazovana
i v uzivatelském rozhrani. Je tomu tak proto, ze spotfeba se vztahuje k palivu doplnénému
pravé v tomto tankovani.

Z vysSe uvedenych rovnic vyplyva nékolik podminek, jez musi byt dodrzeny, aby byl
vysledek korektni. Platnost podminek je tieba ovérit pred tim, nez je vypoctena spotieba
a tankovani ulozeno do databaze. Kdyz dvé tankovani spliiuji néasledujici podminky, jsou
kompatibilni:

87 anglického Miles Per Gallon neboli mil na galon.
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1. Natankovany objem paliva se vzdy musi vlézt do nadrze automobilu. Pokud je tan-
kovano do plné, pak
ank < Vnadrz,auta A V;tank > 0.

Pokud neni tankovano do plné, pak

V;‘,ank S (Vnadrz,auta - Vpred,tank) A V;‘/ank > 0.

2. Pokud je tankovano do plné, natankovany objem musi byt dostatecné veliky, aby
nadrz doplnil — na zékladé stavu nadrze po pfedchozim tankovéani. Tedy

V;tank Z (Vnadrz,aum - ‘/po,predch,tank)-

3. Pokud nent tankovano do plné, musi platit

Vpred,tank < V})o,predch,tank A ‘/pred,tank < 0.

V opa¢ném pripadé by v nadrzi bylo pred tankovanim vice paliva, nez po pfedchozim
tankovani nebo by stav nadrze byl zaporny, coz neni readlné mozné.

Dodrzeni vyse zniménych podminek je klicové nejen pro pridavani nového tankovani.
Problém muze nastat také pri odstranéni nékterého tankovani — spotieba u predchoziho
se musi prepocitat a nemusi jiz byt kompatibilni se zbylym tankovanim. Podobna situace
nastava i v okamziku, kdy je tankovani editovano a je mu zménén stav tachometru, ¢imz
miize byt posunuto na zcela jinou pozici v posloupnosti tankovani.

Zmeéna stavu
tachometru
tankovani T4

Odstranéni
tankovani T2

(a) Odstranéni tankovani. (b) Editace tankovani.

Obrazek 3.9: Priklad operaci nad polozkou tankovani.

Na obrazku 3.9a je znazornéno odstranéni tankovdani T2 a vliv, jaky to mize mit na
ostatni polozky tankovani. Zeleny pruh spojujici tankovani znaci jejich kompatibilitu a ko-
rektné vypoctenou spotiebu. Pri vymazani tankovani T2 jsou pretrhnuty vazby mezi T1
a T2 a mezi T2 a T3. Mélo by vzniknout nové spojeni mezi T1 a T3, které ale nemusi byt
kompatibilni. Proto je nutné pfed vymazanim polozky T2 zkontrolovat vzajemnou kompa-
tibilitu T1 a T3. Pokud jsou tankovani nekompatibilni, je na uzivateli, aby rozhodl, ktera
z akci se mé provést:
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e Zrusit akci a tankovani neodstranovat.

e Oznacit tankovani jako skryte. V tomto pripadé je pouze nastaven priznak viditelnosti
tankovani na nepravdu, coz umozni skryti tankovani pomoci filtru provozu. Vsechno
ostatni zlistava nezménéno.

e Tankovani bude vymazéno, ale pretrhne se posloupnost na sebe navazujicich tankovani.
V tomto pripadé by polozce T1 byl nastaven pfiznak pocatecéniho tankovani, coz zpi-
sobi, ze T1 se bude chovat, jakoby mu neptfedchazelo zadné tankovani.

Tuto volbu miize uzivatel také vyuzit, kdyz zapomene evidovat nékolik tankovani —
pouze nastavi novému tankovani pocatecni pfiznak a miize pokracovat v zadavani
dalsich tankovani. Vypocet statistiky provozu je vyfesen tak, aby jej tyto mezery
neovlivnily.

Na obrazku 3.9b je uveden ptiklad editace polozky tankovani T4, kterd zptsobi pfesun
polozky na jinou pozici v posloupnosti na sebe navazujicich tankovani. V tomto pfipadé
je situace o trochu komplikovanéjsi. Je tfeba ovérit kompatibilitu polozek na ptvodnim
misté, tankovani T3 a T5, a také na novém umisténi, tedy mezi tankovanim T1 a T4 a mezi
T4 a T2. Vazba mezi T1 a T2 je pfetrhnuta. Pokud nékteré z ovéieni kompatibility selze,
uzivateli neni dovoleno tpravu polozky provést.

Priddvdni novéeho tankovdni je feSeno stejné jako editace, jen neni zapotfebi kontrolovat
kompatibilitu polozek v pfedchozim umisténi, jelikoz takové misto neexistuje.

3.5 Emise CO,

Postup vypoctu emisi oxidu uhli¢itého byl prevzat z webu agentury pro ochranu zZivotniho
prostfedi EPA [2]. Pro ovéfeni hodnot byly pouzity chemické tabulky [12].

Hlavni ¢initel ovliviiujici emise” CO3 je mnozstvi uhliku obsazené v palivu. Jelikoz mira
uhliku v palivu neni vzdy stejna, pro vypocet emisi je pouzita primérnd hodnota:

e Mnozstvi uhliku v jednom galonu benzinu je 2,421 gramu.
e Mnozstvi uhliku v jednom galonu nafty je 2,778 gramu.

Na miru uhliku v palivu musi byt aplikovan oxida¢ni faktor, urcujici mnozstvi uhliku,
které je ve skutecnosti zoxidovano na COs. Pro vSechny ropné produkty je oxidac¢ni faktor
roven 0,99, tzn. 99 % uhliku je zoxidovano na COs, zatimco 1% zlstana nezoxidovano.

Dale je nutné zjistit relativni molekulovou hmotnost (M,) uhliku a COs. M, je moZno
vypocitat pomoci relativni atomové hmotnosti (A, ), kterou lze nalézt v periodické soustavé
prvkd, viz [12]. Hodnota M, je pak rovna souctu A, vSech atomu v molekule. Postup
vypoctu M, uhliku a oxidu uhli¢itého je uveden v rovnicich 3.8, kde A, je relativni atomova
hmotnost uhliku, A, je relativni atomova hmotnost kysliku, M, je relativni molekulovéa

hmotnost uhliku a Mrc02 je relativni molekulova hmotnost oxidu uhli¢itého.

A, = 12,001 [12]

Ay = 15,999 [17]
M., = 1xA,, =12
Myco, = 1xAg +2% A, =44 (3.8)

9Uvoliiovani latek znecistujicich Zivotni prostiedi, nejéast&ji spalovanim [14].
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Vysledna hodnota emisi na jeden galon paliva je vypoctena rovnici 3.9, kde Eco, jsou
emise CO2, m¢ je mnozstvi uhliku obsazeném v palivu v gramech a M, a M, jsou
relativni molekulové hmotnosti uvedené vyse.

M,
Eco, = me*0,99 % # [g/gal.] (3.9)

rc

Pro benzin vychézi emise 8 788 g/gal., pro naftu 10084 g/gal. Z téchto hodnot lze pomoci
prevodtl jednotek odvodit vzorce pro vypocet emisi na zékladé spotieby automobilu. Vzorce
se lisi podle typu paliva a jednotek, s nimiZz pracuji. P¥i pouZiti evropskych jednotek jsou
aplikovany rovnice 3.10 pro benzin a 3.11 pro naftu. Eco, je hodnota emisi COg v gramech
na kilometr a S;/10oxm, je spotfeba automobilu v litrech na sto kilometri.

ECOQ = 23,215« Sl/lOOkm [g/km] (310)
Eco, = 26,639 S;/100km [g/km] (3.11)

Pokud jsou nastaveny jednotky pouzivané v USA, jsou uplatnény vzorce 3.12 pro benzin

a 3.13 pro naftu. Eco, je hodnota emisi CO> v uncich na jednu mili a Sy/pg je spotfeba
automobilu v milich na galon paliva.

Eco, = 19,374 %

Soire [0z/mi] (3.12)

Eco, = 22,231x

[0z/mi] (3.13)
MPG

Do statistik jsou také zahrnuty emise za ujetou vzdalenost. Pro evropské jednotky je
pouzit vzorec 3.14, kde ecp, jsou emise COy v gramech na kilometr (viz vyse), s je ujeta
vzdalenost v kilometrech a Ecp, je mnozstvi emisi vyprodukovanych po ujeti s kilometrt
v kilogramech. Pro jednotky uzivané v USA je aplikovan vzorec 3.15, kde eco, jsou emise
COg v uncich na mili (viz vyse), s je ujetd vzdalenost v milich a Fcp, je mnozstvi emisi
vyprodukovanych za ujeti s mil v librach.

. 6002*8

E = =2 7 K 3.14
X e * S

Eco, = —a— [ (3.15)
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Kapitola 4

Implementace

Aplikace je implementovéna v programovacim jazyce Java za pouziti SDK' pro platformu
Android. Minimalni verze SDK je 4, tedy aplikace muze byt spusténa v Androidu 1.6 nebo
vys$sim. Aplikace nevyZaduje udéleni Zadnych opravnéni, kromé ovladéani vibraci. Vibra¢ni
odezva je pouZita pfi skoku na za¢atek seznamu provozu kliknutim na ActionBar (viz
obrazek 3.2).

4.1 Databaze

Konceptudlni ndvrh databéaze (3.2) je implementovan tfidou MyCarDatabase, odvozenou
od specialni t¥idy SQLiteOpenHelper. Spravuje vytvareni databaze a umoznuje ziskani
instance tfidy SQLiteDatabase, pomoci které lze provadét databizové dotazy. Data jsou
ulozena v jediném databazovém souboru my_car .db.

4.2 Deklarace uzZivatelského rozhrani

Vsechny obrazovky uzivatelského rozhrani jsou vytvoreny deklarativné jazykem XML a ulo-
Zeny v samostatnych souborech. Vyvojové prostfedi Androidu takto umoziuje oddélit uzi-
vatelské rozhrani od aplika¢ni logiky, kde jsou komponenty GUI pouze instanciovany, po-
kud je vyzadovano dynamické chovani, napf. zména popisku nebo reakce na stisk tlacitka.
Deklarace komponenty GUI se skldda z ndzvu elementu, jenz identifikuje typ komponenty
(t¥idu odvozenou od tfidy View, viz 2.2.1) a z atributi pro inicializaci jejich vlastnosti.

Ve vypisu 4.1 je uveden aryvek kédu souboru form_buttons.xml, ve kterém jsou dekla-
rovana tlacitka pro uloZeni a zruseni formulafi, jez jsou pouZita napri¢ aplikaci. Atributem
id je tlacitko provézano s kédem aplikace, text definuje popisek (lokalizovany Fetézec),
layout_width a layout_height urcuji sitku a vysku tlacitka, layout_weight udavé, jaky
pomér obrazovky bude tlacitko zabirat, textStyle, textColor a textSize nastavuji styl,
barvu a velikost textu popisku a shadowColor, shadowDx, shadowDy a shadowRadius pfida-
vaji popisku stin — barvu, umisténi a rozsah. Posledni atribut background pfitazuje k pozadi
tlacitka selektor. Selektor je XML soubor, ktery definuje rizna pozadi podle toho, v jakém
stavu se tlacitko nachazi — tlac¢itko pak méni barvu podle toho, zda je oznaceno ¢i stisknuto.
Na obrazku 4.1 je vyslednd podoba takto deklarovanych formularovych tlacitek.

L Software Development Kit — soubor néstroji k vyvoji aplikaci pro uréitou platformu.
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<Button
android:id="@+id/save_btn"
android:text="@string/save_btn_label"
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="40dip"
android:layout_weight="0.5"
android:textStyle="bold"
android:textColor="Q@color/white _cl"
android:textSize="16sp"
android:shadowColor="@color/dark cl"
android:shadowDx="1.2"
android:shadowDy="1.2"
android:shadowRadius="0.7"
android:background="@drawable/button_selector">

</Button>

Vypis 4.1: Deklarace tlacitka.

Obrazek 4.1: Formularova tladitka.

4.3 Seznam provozu

Seznamy v systému Android jsou tvofeny grafickou komponentou ListVew, k niZ je pfitazen
adaptér. Adaptér je tiida, kterd se starda o datovou vrstvu seznamu, zejména o vytvaieni
poloZek, jez jsou v ListView zobrazeny. Android mé fadu jiz hotovych adaptéri, napiiklad
ArrayAdapter<T> vytvalejici polozky ListView ze seznamu fetézcti nebo SimpleCursor-
Adapter umoznujici jednoduchy binding mezi polozkami ListView a sloupci databaze
a mnohé dalsi.

Pozadavky na vzhled a funkénost polozek seznamu provozu pii navrhu (viz 3.3.1) byly
nad ramec toho, co Android standardné poskytuje. Proto byl vytvoren specializovany ada-
ptér TrafficListAdapter odvozeny od zdkladniho adaptéru BaseAdapter.

TrafficListAdapter spravuje nacitani informaci o provozu z databéze, vytvareni po-
lozek provozu a jejich rozevirani a zavirani. Vytvofenou polozku provozu pfedstavuje tiida
TrafficView. Podle parametri konstruktoru pozné, o jaky typ polozky se jedna — tankovani,
servis nebo poznamka — a vytvori instanci grafického rozhrani daného typu polozky dekla-
rovaného v samostatném XML souboru. Tuto instanci poté naplni predanymi informacemi
z databaze.

Ti¥ida TrafficListAdapter obsahuje seznam instanci t¥idy TrafficView spolu s dalsimi
informacemi — stav tachometru (pro spravné razeni), databazové ID a typ polozky a pfi-
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znak, zda je polozka rozeviena. Vytvareni a pfidavani do seznamu — nacitani dat z databaze
a vytvareni polozek provozu — je provadéno na pozadi, takze vldkno s uzivatelskym rozhra-
nim neni blokovano. K tomuto ticelu byla pouzita tiida AsyncTask, viz 4.4.

Pokud komponenta ListView potiebuje vykreslit polozku, zavold metodu getView()
svého adaptéru. Metodé je mimo jiné pfedana pozice polozky v seznamu. Podle této pozice
metoda vyhleda odpovidajici polozku a vrati instanci tfidy TrafficView. Vracena polozka
je pak vykreslena na obrazovku.

Seznam provozu je nacitan a zobrazovan postupné. Nejprve je nacteno prvnich dvacet
polozek provozu. Kdyz se uzivatel dostane na posledni zobrazenou polozku, je spusténo
nacitani dalSich dvaceti polozek atd.

4.4 Asynchronni tlohy

Asynchronni tloha je reprezentovana tfidou AsyncTask, viz 2.4.2. Umoziiuje pohodlné
vykonani operaci na pozadi. Je pouzita napri¢ aplikaci v mistech, kde jsou provadény
naroc¢né databazové dotazy — nacitani polozek provozu, vypocet statistiky provozu, nacitani
informaci o automobilu (obsahuji také statistiky) a zjisfovani celkovych nakladt na provoz
vSech automobild uzivatele. Jsou vyuzity tfi specidlni metody této tiidy:

e doInBackground() — hlavni metoda, jejiz kéd je vykondn v samostatném vldkné.
V této metodé jsou provadény databazové dotazy.

e onPreExecute () —kdd metody je proveden v hlavnim vlakné pred tim, nez je spustena
prace na pozadi — metoda doInBackground (). Je pouzita pro zobrazeni progress baru,
ktery dava uzivateli védét o tom, Ze jsou nacitana data.

e onPostExecute() — kdd metody je proveden v hlavnim vldkné poté, co je dokoncena
metoda doInBackground (). Metoda je pouzita pro odstranéni progress baru a publi-
kaci vysledkd prace na pozadi v uzivatelském rozhrani.

4.5 Nabidky QuickAction

Nabidky QuickAction jsou tvoreny tfemi ti¥idami — CustomPopupWindow, QuickAction
a ActionItem. Tyto tfidy byly pfevzaty z [10]. Autor na svém webu uvadi, ze jejich Sifeni
je mozné pod licenci BSD. Tfida QuickAction je odvozena od CustomPopupWindow a za-
jistuje zobrazeni nabidky. Pracuje s tfidou ActionItem, jez predstavuje polozku nabidky —
obsahuje popisek, ikonu a OnClickListener pro vyvolani akce pfi stisku.

Ve t¥idé QuickAction bylo provedeno nékolik tprav. Byl modifikovan vypodet vysky
nabidky v horizontalnim natocdeni displeje, byla pfiddana funkcionalita, kterd zajistuje zo-
brazeni nabidky vertikdln€ nebo horizontalné podle aktualniho natoceni obrazovky. Dale
byl pfidan atribut slouzici k zapamatovani pozice v seznamu. Je-li nabidka QuickAction
vyvoldna nad objektem umisténym v nékterém ze seznami, je tento atribut nastaven
a pozdéji vyuzit k manipulaci s polozkou, napriklad pokud uzivatel zvoli vymazani polozky.
Posledni zména spocivala v opravé chybného zobrazeni, pokud je volajici aktivita zobrazena
jako dialogové okno, napiiklad ativita ActiveEvents implementujici nadchéazejici udalosti
(viz obrazky 3.7 a 3.8).

36



Kapitola 5
Zaver

Cilem prace bylo vytvorit aplikaci pro spravu nakladt na provoz automobilu. Kapitola se
zabyva shrnutim, v jaké mife byly splnény vytycené cile prace a jakéd je moznéa budoucnost
projektu z hlediska rozsifeni a distribuce.

5.1 Prinos prace

Nejvétsim pfinosem této prace pro mé bylo seznameni s programovacim jazykem Java a ze-
jména s SDK pro platformu Android a moznostmi, jez programatorovi nabizi — predevsim
nauceni se pracovat s databazi a provadéni narocénych dotazi tak, aby nebyla blokovana
odezva uzivatelského rozhrani prikladam nejvétsi hodnotu, jelikoz je tato dovednost v dnesni
dobé informacnich systémt nutna pri tvorbé témér jakékoliv aplikace. Dale jsem si osvo-
jil vytvareni uzivatelského rozhrani a to nejen jeho névrh, ale hlavné jeho implementaci
deklarativné jazykem XML a celkové moderni implementaci aplikace, kde je aplika¢ni logika
oddélena od uzivatelského rozhrani a od ostatnich zdrojt — napfiklad lokalizované fetézce,
ikony a dalsi.

Také jsem musel proniknout do problematiky vypoctu spotfeby automobilu, ktera sama
o sobé neni nijak niro¢né. Problémy nastaly az pfi nadvrhu editace a mazani polozek
tankovani. Jde sice o operace, které pravdépodobné uzivatel ¢asto nevyuzije, presto po-
vazuji za nutnost, aby je aplikace podporovala.

5.2 Budoucnost projektu

Ackoliv cile vytycené v pozadavcich na aplikaci (viz 3.1.2) byly splnény, je zde stale spousta
prostoru pro vylepSovani a rozsSifovani funkcionality. Mohla by byt pfidana polozka pro
pravidelny a nepravidelny vydaj netykajici se servisu, napriklad povinné ruceni, havarijni
pojisténi nebo nakup oleje, pneumatik a podobné. Pravidelné vydaje by pak mohly byt
zobrazovany v upozornénich na nadchéazejici udalosti. Také by bylo uzite¢né, kdyby upo-
zornéni zobrazovalo povinné servisni prohlidky podle specifikace automobilu, napriklad po
ujeti 15000 kilometri nebo po jednom roce (podle toho, co nastane diiv).

Aplikace obsahuje jen zakladni statistiky — spotifebu, emise CO», finan¢ni naklady apod.
Jednim z moznych rozsifeni by urcité mohlo byt pfidani statistik ve formé grafd, naptiklad
vyvoj spotfeby podle najetych kilometri. Dalsim rozsifenim mutize byt moznost zalohovani,
tedy export a import dat.
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Uzivatelé Androidu Casto pouzivaji widgety, proto by bylo vhodné, kdyby ho aplikace
poskytovala. Widget by zobrazoval primérnou spotiebu auta, upozornéni na nadchézejici
servisni prohlidky a umoziioval by rychlé zadani tankovani, bez nutnosti nejprve spoustét
aplikaci. Pokud by si uzivatelé aplikaci oblibili, mohla by byt pfidana podpora vice jednotek,
mén a jazykovych mutaci.

Dale je v planu aplikaci umistit na Android Market, kde mohou vyvojari distribuovat
své aplikace uzivatelim. Pii registraci je nutné zaplatit poplatek 25 dolari. Bézna praxe
je takova, ze aplikace je rozdélena na dvé verze. Odlehc¢ena verze ma omezenou funkénost,
ptripadné obsahuje reklamy a je zdarma, plna verze je pak zpoplatnéna, pfiCemz cena vétsiny
aplikaci se pohybuje v fadu nékolika desitek korun. Tady ovsem miiZe byt prekazkou omezeni
Android Marketu, ktery prozatim' ¢eskym programatortim nepovoluje prodavani aplikaci
za penize. ZpTistupnéna je pouze distribuce bezplatnych aplikaci. Google na svém webu
tvrdi, Ze na rozsifeni portfélia zemi se neustale pracuje, coz lze z vlastni zkuSenosti potvrdit,
jelikoz nedavno byla ¢eskym uzivatelim zpfistupnéna moznost nakupovani aplikaci, predtim
bylo mozné stahovat pouze bezplatné aplikace. Situace bude néjakou dobu monitorovana
a pokud Google v dohledné dobé& Ceskou republiku do podporovanych zemi nepiidé, uvazuji
o zpristupnéni plné verze zadarmo, jelikoz mé velmi zajima, jak budou na aplikaci reagovat
bézni uzivatelé.

'Dne 29. dubna 2011.
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Priloha A

Obsah CD

K bakalaiské praci je prilozeno CD obsahujici adresare:

e app — zdrojové soubory programu, jez maji typickou strukturu projektu aplikace pro
Android, instala¢ni apk balic¢ek a programova dokumentace vygenerovand néastrojem
javadoc.

e manual — uzivatelska prirucka popisujici ovladani aplikace formou webové prezentace.

e thesis — technickd zprava ve formatu pdf a zdrojové soubory k jejimu vytvoreni.
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