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ANOTACE

Cilem bakalarské prace je usnadnit planovani cest a také sestaveni rozpoctii pro zamyslené
cesty s vyuzitim individualni automobilové dopravy se zaméfenim na izemi Evropské unie.
Aplikace bude umoziovat planovani cest se zam¢fenim na planovani ndkladt v podobé
dalni¢nich poplatkii v jednotlivych zemich na cesté a také provede vyhodnoceni naklada za
¢erpani paliva s uvazovani zadané primérné spotieby paliva a odjezdem z vychoziho mista s

plnou nédrzi. Pfedpokladem je vytvofeni a otestovani aplikace pro Android OS.
KLiCOVA SLOVA

Android OS, Aplikace pro mobilni platformu Android, Databaze, Cestovani, Cestovani

autem, XML, JSON, Java, Material Design.

TITLE

Application for building and planing budget for a trip.
ANNOTATION

The purpose of this thesis is to make it easier for people to plan automobile trips and to
forecast needed budget for a journey in the European Union. The application will allow
planning of trips with focusing on forecasting budget that could include such things as
highway tolls. Also by using this application, a final user will be able to track and then
evaluate costs of fuel consumption during the road based on the entered average fuel
consumption, and starting point. To meet facts stated above there is a plan to create and test

application for Android OS.

KEYWORDS

Android OS, Android application, Database, Travelling, Travelling by car, XML, JSON,

Java, Material Design
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0 UVOD

Traap neboli mé vlastni aplikace pro mobilni platformu Android, kterd je zaroveil i moji
bakalafskou praci, by méla usnadnit Zivot lidem pfi sestavovani cesty v ramci EU autem.
V soucasné dob¢ existuji podobné aplikace, a to jak webové, tak mobilni. Po prozkoumani
trhu bylo vidét, Ze tato aplikace jesté neexistuje na trhu v Ceské republice a ani ve vétsing
zemi EU. Zaroven je t€Zké nalézt aplikaci, ktera by byla multiplatformni, lehka pii pouZzivani,
uzivatelsky pfivétiva a za nékolik dotykl by méla vysledek pro uzivatele. Tato aplikace neni
jednoducha zalezitost. Proto soucasti této prace bude i nastinéni hlavnich problému spojenych

s tvorbou aplikace.

Jelikoz se nejedna o jednoduchou aplikace a stale pokracuji ve vyvoji, stihl jsem vytvofit
vlastni algoritmus pro vytvofeni a rozpocCtovani cesty. Rozpocet je v nékterych castech
pfiblizny, proto pii prvnim spusténi aplikace bude uzivatel upozornén, Ze rozpocet cesty neni

zcela ptesny.
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1 UVEDENI DO PROBLEMATIKY

V soucasné dob¢ se Casto cestuje po svété. Kazdy z nas alespon jednou nékam cestoval. At
uz do zahrani¢i, nebo jen ve své vlastni zemi. Prvnim krokem pfi planovani vyletu je vybrat
cilovy bod. Druhym krokem je jakym zpusobem se tam dostaneme. Mame rtizné zplisoby
dopravy: letadlem, vlakem, autobusem, na kole, pésky a v neposledni fadé autem. Aplikace
v aktudlnim stavu fesi jen jeden z téchto zpisobli dopravy, a to autem. Tim se mizeme dostat
kamkoliv, pokud samoziejm¢ méme penize a auto. Ale pfedtim nez nékam pojedeme, by
vétSina z nas chtéla védét kolik by to alespon pfiblizné stalo. Pfesné tento problém fesi tato

aplikace.

1.1 ZPUSOBY DOPRAVY

Jak jiz bylo zminéno, tato aplikace se zabyva jen automobilovou dopravou. Proto bych se

v této Casti podival na klady a zapory tohoto typu dopravy.

Auto neni nejlevnéjsi typ dopravy, coz je asi prvni a posledni zépor. Ale k zdporim se jeste
dostaneme. Dle vlastnich zkuSenosti povazuji za prvni klad fakt, Ze se jedna o nejflexibilnéjsi
ze vSech druhli dopravy. Dalsim kladem je nezavislost na nikom jiném a zaroven absence
jakychkoli omezeni na velikosti a hmotnosti zavazadla, kromé¢ rozméra auta. Dle potieby je

mozné i za béhu zménit smér cesty, samoziejmée za vyuziti této aplikace.

Ted’ bych se vratil k zdporim. Nejedna se o Gplné levny typ dopravy, jenze napiiklad letadlo
nebude o moc levnéjsi. Predstavte si, kolik by Vs stalo proletét 10 riiznych mist. Vsadil bych
se, ze auto v tomhle ptipad¢ vyhraje oproti letadlu v cené, ale ne v rychlosti. Je dost mozné,
ze se Vam piimo na cesté¢ objevi mésto, které¢ byste ani ndhodou nenaSli pfi cestovani
letadlem. Dalsi z&por, ktery bych nemohl vynechat je parkovani. V nékterych méstech nebo
zemich je velmi drahé parkovani nebo dokonce nemozné, protoze pocet téch aut je veétsi nez

kapacity parkovist.Ale to vSechno spadéa do jednoho velkého zaporu — penize.

1.2 MYTNE
1.2.1 Co to je mytné?
Mytné ¢i myto je poplatek, ktery se vybird za pouziti cesty, silnice, dalnice, tunelu nebo

mostu.

V kazdé zemi jsou ohledné téchto poplatkd rizné pravidla. MiZeme platit za ujeté kilometry,
nebo za obdobi, po kterém miizeme danou komunikaci vyuzivat (naptiklad denni, tydenni,

desetidenni nebo ro¢ni). Urcité nezapomeneme na prijezd tunelem a piejezd pies most.

16



Nekteré véci v této praci budou vyfeseny jinak, nez v distribuované verzi. Napftiklad poplatek
za mosty a tunely nepocitam, jelikoZ k poc€itani je potieba pfipojeni aplikace k placenému

API a ¢erpat z néj data.
V nékterych zemich tento poplatek viibec nemaji, naptiklad v Némecku, Andofe a Finsku.

Dokonce jsou i takové zemé, ve kterych se mulzZete obejit bez poplatku za podminky, Ze

v zemi budete maximaln¢ jeden den. To plati naptiklad v Bulharsku a Rumunsku.

Mytné je pfimo zavislé na vaze Vaseho auta. Tato aplikace momentalné¢ fesi problém jenom

pro auta do 3,5 tuny. Proto se nezabyvam cenami pro vétsi auta.
Konkrétni feSeni vysvétlim az v praktické Casti.

1.3 PALIVO

Palivo je asi nejhlavnéjsi bod, bez ného auto nepojede. Mame riizné druhy paliv. V soucasné
dobé jsou stale nejpouzivangjsi benzin a nafta, za kterymi pokulhavaji plyny (LPG a CNGQG).
To se ale podle mého ndzoru brzy zméni na jiny typ, a sice na elektiinu. Tato prace se zabyva
pouze benzinem a naftou. Ceny paliv se v jednotlivych zemich lisi, proto aplikace pocita

s prumérnou cenou dle zem¢.

1.3.1 SPOTREBA

Primérnou spotiebu si uzivatel uvede sdm. Jednd se o primérnou spotieba paliva v litrech na
100 kilometrt. Uzivatel tento idaj mze dohledat bud’ ve velkém technickém priikazu nebo
v palubnim pocitaci auta (pokud auto tento pocita¢ mad). Dokonce zkuSenéjsi tidi¢i znaji

pramérnou spotebu svého auta, nebo jsou schopni ji odhadnout.

Spotieba je rGzna, jelikoZ je z&visla na mnoha faktorech. Mezi tyto patii napiiklad: pocasi,
tlak v pneumatikach, kvalita cesty, stafi auta, typ motoru, sila motoru, véha auta a styl jizdy

fidice.

1.4 APLIKACE PRO OPERACNI SYSTEM ANDROID
Zacneme asi pojmem Android, ktery oznacuje mobilni operacni systém zaloZeny na jadie
Linuxu, ktery je dostupny jako otevieny software. Je pouzivan na chytrych telefonech,

tabletech a mnohych dalSich zatizenich.

Vyvojem operacniho systému Android se zabyva jedna z nejznaméjSich firem ve svété -
Google. Zajimavosti je, Ze Google nezakazuje vyrobctim telefonti upravovat operacni systém,

ovSem pouze za dodrzeni smluvnich podminek.
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Android jako opera¢ni systém ma nejvétsi podil prodanych telefonu na trhu po celém svéte

[1].
Pro¢ zrovna androidové aplikace?

Mobilni technologie se stale rozvijeji. Prakticky kazdy znds uz ma chytry telefon ve své
kapse. Nechtél bych se tady vénovat porovnani Android App vs. Mobile Web, na tohle budu
mit vyhrazenou ¢ast. Zkracen¢ bych fekl, ze oproti Mobile Web, androidova aplikace urcité

vyhrava.

Tyto telefony pracuji na néjakém operanim systému, kterych je hodné. Nejpouzivanéjsi vSak
jsou Android, I0S a Windows. Rozdily téch systém budou popsdny v jiné kapitole.
Vétsinou se potkavdme bud’ s Android nebo 10S, proto bude jedna kapitola o porovnani

téchto dvou operacnich systému.

Zacal jsem vytvaret tuto aplikace pro Android OS, protoze vétSina lidi vyuziva tento operacni
systém. Androidova aplikace obsahuje takové benefity, jako naptiklad ukladani naplanované
cesty do historie (coz webova aplikace také umi, ale pfistup k této historii bez pfipojeni k
internetu udéla jen mobilni aplikace), nebo responzivni design (mobilni webova aplikace je

néco jin¢ho, nez design v mobilnich aplikacich).
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2 ANDROID DO HLOUBKY

2.1 Androidova architektura

Architektura androidu je rozdélena do péti vrstev. Kazda vrstva ma svilij ucel a nemusi byt
pfimo oddé€lena od ostatnich vrstev. Nize je uveden Obrazek 1 pomoci kterého Ize

androidovou architekturu pochopit rychleji. Vrstvy budou popsany od nejnizsi.

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content View Notification

Activity Manager Manager Providers System Manager

Telephony Resource Location XMPP Service

Package Manager Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Manager Media SQLite ‘ Core Libraries
Framework

OpenGL|ES FreeType WebKit E:'|“ ” ! Ua ‘

Machine

SGL SSL libe

LINUX KERNEL

Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)

Display
Driver Driver Driver

! amera Driver
Driver Cc

i .  Dri Audi P
USB Driver Keypad Driver WiFi Driver DrLiJVCI?S Man;;‘r:w:cnt

Obrazek 1 — Architektura Android. Zdroj: [2].

2.1.1 Linux kernel

Linux kernel je nejnizsi vrstva ze vSech. Jadro pifimo komunikuje s hardwarem zafizeni. Tato
vrstva provozuje zékladni systémové funkcionality: spravu procesti a paméti, ovladace,
sitovou komunikaci, kamery, kladvesnici, zobrazeni a tak dale. Z diivodu spusténi aplikace a
sluzby v oddé€lenych procesech se pouzivd Binder pro zajisténi komunikace mezi nimi.

Binder mapuje a pocita veskerou komunikaci a zabezpecuje ptistupy mezi nimi [3].
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2.1.2 Libraries (knihovny)
Je to takzvana mezivrstva mezi jaddrem (Linux kernel) a vysS§imi vrstvami. Knihovny jsou

napsany v programovacich jazycich jako C a C++. Projedeme alespoii par knihoven [3].
Surface Manager

Zabezpecuje funkcionalitu multidotykového displeje a sméruje graficky vystup z vice

aplikaci do souvislého toku, ktery je predan grafické vykreslovaci paméti [3].
SQLite

Oznacuje vnitini databazi androidu, kterd se bézné vyuziva pii vyvoji. SQLite je lehka pfi
vyuziti, nezabird moc mista a zarovenn umoznuje velmi rychlou komunikaci s aplikaci oproti
MS SQL databazi, jelikoZ se nepotiebuje obracet na server (veskerd data jsou na lokalu).
Poslednim velkym bonusem u SQLite je absence nutnosti internetového ptipojeni. Za pomoci
MS SQ, ale dle mych zkuSenosti ve vétsing pripadu SQLite staci [4].

WebKit

Vykresluje a zobrazuje webové stranky [3].

2.1.3 Android Runtime
Tteti vrstva androidové architektury, kterd je pfistupna z druhé vrstvy. Tato vrstva obsahuje

sadu zdkladnich knihoven.

DVM — je néco podobného jako JVM (Java Virtual Machine), akordt pro android. Pfi
ptekladu aplikace napsané v jazyce Java/Kotlin kompilator pielozi zdrojové kody do
bindrnich soubort, a ty, spolu s jinymi zdroji, ktera aplikace vyuZziva, transformuje za pomoci
DX do jednoho souboru ve formatu DEX. Az pak virtudlni stroj zacne tento soubor
vykonavat [3].

2.1.4 Application Framework (Aplika¢ni Framework)

androidovych aplikaci. Tato vrstva poskytuje aplikacim spoustu riznych systémovych sluzeb

z vys$ich trovni [3].
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2.15

Activity Manager
Tento modul se zabyva aktivitou, sleduje informace o aktivité a zivotni cyklus [2].
Fragment Manager

Rozhrani pro interakci s objekty Fragmentu uvnitt aktivity. Takze tento modul sleduje

zivotni cyklus fragmentu [2].
Package Manager

Modul pro spravovani balickt, ktery udrzuje aktudlni seznam vSech nainstalovanych
aplikaci. UZivatel jej vidi jako pracovni plochu s ikony, kde kazd4 ikona aplikace

reprezentuje jeden balicek [2].
Window Manager

Tento modul se zabyva spravovanim oken tvoficich aplikaci. VétSina aplikaci
soucasné muze vyuzivat dvé a vice oken. Vyskakovaci dialogové nabidky jsou

samostatna okna, kterd vyvolava aplikace [2].
View System

Spravuje uzivatelské rozhrani — texty, ikony, editory textu, tlacitka, spinnery a tak

dale [2].

Application (Aplikace)

Jedna se o nejvyssi vrstvu androidové architektury. Najdeme tu celou aplikaci pro Android,

kterou zapiSeme pouze na tuto vrstvu. Piiklady takovych aplikaci jsou seznam kontaktt,

webovy prohlize¢, poSta (email), zprdvy a jiné. Pro piistup aplikaci k nékterym

komponentdm a udajim, potiebuje aplikace mit potiebné opravnéni (permission). Opravnéni

jsou zavedeny pro to, aby aplikace bez povoleni uzivatele nemohla vyuzivat naptiklad polohu

nebo seznam kontakti. Téchto opravnéni je spousta. Podrobnéji se o tom po bavime az u

praktické casti. Veskera opravnéni musi byt deklarovana v manifestu [2] [3].

Manifest (AndroidManifest.xml) — je soubor, ktery popisuje veskery prostiedky, které

aplikace bude vyuzivat [2].
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2.2 Historie verzi Android

Historie mobilniho opera¢niho systému Android zapocala v roce 2003, tehdy vlastnéné
firmou Android Inc. Ale v roce 2005 firma Google koupila firmu Android Inc. A uz roku
2007 byl vydan prvni mobilni operacni systém Android — Android Alpha, trochu pozdéji
nasledoval Android Beta. Ale tyhle dvé verze byly nekomer¢ni verzi opera¢niho sytému
Android. Pozdé&ji v roce 2008 byla vydana prvni komercéni verze Android OS, tzv. Android
1.0 [3].

ANDROID VERSION UNTIL NOW !!

O———

'

0

P P -9
pony
W W

N
Alpha Beta Cupcake Donut Eclair Froyo Gingerbread
A B C D E F G

4
=
%

Honeycomb Ice Cream Sandwich Jelly Bean KitKat Lollipop Marshmallow

H I J K L M N

Obrazek 2 — Verzi Android platforem. Zdroj: [2].
Android 1.5 Cupcake

Verze byla ptedstavend v dubnu 2009 a podporovala virtualni kldvesnice tietich stran se
slovnikem, animaci pfechodii a nabizela moznost widgetl. Nahrdva a ptehrava videa ve

formatu MPEG-4 a 3GP [2].
Android 1.6 Donut

Kobliha byla vypusténa do svéta v zaii 2009, tedy jen nékolik mésict po spusténi Muffinu.
Verze dostala vyhleddavani Google, bezplatnou navigaci od Google, vylepsil se market

s aplikacemi, VPN pfipojeni a podporovani displejii s vétsim rozliSenim [2].
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Android 2.0 — 2.1 Eclair

Krémovy rohlicek byl pfipraven v roce 2010. Android dostal novy design, optimalizaci

vykonu, podporu Bluetooth 2.1, Google Mapy a zivé tapety [2].
Android 2.2 — 2.2.3 Froyo

Slehatkova $picka piinasi rychlost prace. Objevila se nova funkce hlasového ovladani
telefonu a moznost vytvofeni WI-FI hot-spotu. Za pomoci hlasu mohl uzivatel vytvofit
poznamku, nastavit budik a mnoho dalSich ukolt. Virtudlni masina Davlik (VDM) dostala

dynamicky kompilator, coz zrychlilo kompilace kodu az pétkrat oproti minulym verzim [2].
Android 2.3 — 2.3.7 Gingerbread

Az na konci roku 2010 se objevil perni¢ek. Na tuto verzi ¢ekali pfedev§im vyvojaii her pro
Android OS. Nové mohli vytvaret dynamické hry s vybornou 3D grafikou. Ale Google
nezapomné¢l ani na uzivatele Android OS, proto ptidal podporu NFC, ktera dovoluje uzivateli
pfedavat informace z jednoho zafizeni na jiné za par vtefin a provadét platby. Za nékolik let

tato technologie bude zékladem pro Android Pay [2].
Android 3.0 — 3.2.6 Honeycomb

S touto verzi uzivatelského rozhrani se tablet stal takovym, jakym ho zndme dnes. Velmi

vitanym zptsobem byl pfizptsoben k rychlé navigaci a praci s velkymi obrazky [2].
Android 4.0 — 4.0.4 Ice Cream Sandwich

Ruské zmrzlina pfinasi uzivatelim vytvareni slozek a widgetd na hlavni ploSe. Jest¢ se nam
objevila kontrola trafiku mobilnich dat. Nové si uzivatel mize zapnout statistiku za obdobi,
navic si mize pfidat limit na spotfebu mobilnich dat a jakmile spotfeba dosdhne limitované
hranice, uzivatel bude informovéan. Tato verze obsahuje takzvany Android Beam — je to
technologie, kterd umoznuje uzivateli za pomoci NFC rychle piehravat jak aplikaci, tak i

hudbu, videa a tak dale [2].
Android 4.1 — 4.3.1 Jelly Bean

Tato verze pfidala interaktivni notifikace, za pomoci kterych uzivateli staci jen klepnout na
notifikace a bude nasmérovan tam odkud je notifikace pivodem. Nyni uzivatel mulze

vyuzivat n¢kolik riznych ucti [2].
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Android 4.4 — 4.4.4 KitKat

Zlepsilo se hlasové ovladani telefonu. Za pomoci nového piikazu ,,0k, Google* se uzivatelé
mohou rychleji dozvédét né&jakou informace, posilat nékomu zpravy a ovladat jinou

funkcionalitou android telefonu [2].
Android 5.0 — 5.1.1 Lollipop

Od hodinek a tabletu se presouvame k televizim a autim. Tahle verze se li$i od ostatnich

verzi prostym a barevnym uzivatelskym prosttedim s vyuzitim Material Design [2].
Android 6.0 — 6.0.1 Marshmallow

Nejvétsi piinos této verze je ekonomie baterie pro nejdilezitéjsi ukoly. Jesté ptinasi podporu

USB typu C a rozpoznavani otisku prsti [2].
Android 7.0 — 7.1.1 Nugat

Pied dvéma lety se nam objevila verze Nugat, kterd nam pfinesla podporu API pro virtualni
realitu, moznost prace s vice okny, rychlé¢ pfepinani mezi aplikacemi a vlastni uspofadani

dlazdic v rychlém nastaveni [2].
Android 8.0 Oreo

Chytry, rychly, silny a slad$i nez vSichni pfedchozi verze opera¢niho systému android. Co je
nového: znovu zlepSené notifikace, jak designové, tak i funkEné, obraz v obraze jako u
televize, adaptivni ikony v celém systému, vybér textu s umélou inteligenci a lepsi vydrz

baterie [2].

24



2.2.1 Nejpouzivanéjsi verze platformy android

Dle statistik Google k roku 2018, lidé nejvic vyuzivaji verze MarSmeloun.

Marshmallow
28.1 %
s — Oreo 1.1 %
*Gingerbread 0.3%
Ice Cream Sandwich
Jelly Bean 0.4%
5%
KitKat
Lollipop

Obrazek 3 — Zastoupeni verzi platformy android na trhu. Zdroj: [2].
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3 Proc jsem si zvolil Android aplikace oproti IOS?

Osobn¢ mam radéji praci s Apple technikou, a to nekonci jen [Phonem. VSechny pocitace,

telefony, chytré hodinky, tablety a televizi mam od Apple, zatimco jsem vyvojai pro

platformu Android.

Téch diivodi, pro¢ jsem si vybral Android, je dost, ale nechtél bych prochézet v§echny, proto

bych uvedl jen par zdkladnich divodi, za pomoci nichz jsem se rozhodoval:

1.

Podnikatelsky pohled na vyuziti platformy Android oproti I0S. K roku 2018 pouziva
platformu Android vice nez 77.6 % lidi v celém svété a jenom 13.7 % lidi vyuziva
platformu IOS. NiZe je uveden Obrazek 4, na kterém je ptresn¢ vidét kolik lidi co
vyuZziva.

Zacinal jsem s programovacim jazykem Java, proto jsem v ni m¢l vice zkuSenosti nez
ve Swiftu. Navic kdyZ jsem zacinal s Androidem, IOS se vyvijel v Objective C, ktery

je o moc komplikovanéjsi nez Java.

WORLDWIDE SMARTPHONE OS MARKET SHARE FORECAST
(2014 - 2018)

2014

2018
5 = x ¥
S @ &

T

®
Source: IDC, May 28, 2014 : 'nfo

Android i0S Windows Phone Blackberry Others

Obrazek 4 - Celosvétova prognoza podilit OS smartphonii na trhu. Zdroj: [10].
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4 Technologie pro tvorbu androidové aplikace

4.1 Pouzita technologie

4.1.1 Java

V roce 1995 byl svétu predstaven objektoveé orientovany programovaci jazyk — Java, ktery

byl vyvinuty firmou Sun Microsystems. Tato firma zanikla v roce 2010, poté, co ji koupil

Oracle. Java je nejpouzivanéjsi programovaci jazyk na svété [8].

1. Zakladni vlastnosti Javy:

1.

j-

Jednoducha syntaxe oproti C a C++ [5].

Objektové orientovany pfistup s vyjimkou osmi jednoduchych datovych typi
(boolean, char, byte, short, int, long, float, double) [5].

Distribuovany (umoznuje vytvaret distribuované klientské aplikace) [5].
Interpretovany — misto kodu se vytvaii takzvany bajtkdd, ktery je nezavisly na
architektufe pocitace. Program pak muze pracovat na libovolném pocitaci,
ktery ma interpret Javy (JVM) [5].

Automatickd sprava paméti — sprava paméti je realizovand pomoci
automatického garbage collectoru, ktery automaticky vyhledava jiz
nepouzivané Casti paméti a uvoliiyje je pro opétovné pouziti [5].

Bezpetny — chrani pocitac v sitovém prostiedi [5].

Nezavisly na architektufe a pfenositelny mezi rizné druhy platformy v Javé.
[5].

Vykonny — ptekladace mohou pracovat v rezimu Just In Time (JIT) a do
strojového kodu se preklada jen ten kod, ktery je opravdu zapotiebi [5].
Podporuje zpracovani vicevlaknovych aplikaci [5].

Dynamicky a elegantni [5].

Tento programovaci jazyk jde pouzit vSude: v ¢ipovych kartdich (JavaCard), v mobilnim

vyvoji (Java ME), v desktopovych aplikaci pro pocitate (Java SE), tedy pro podnikové

aplikace 1 informacni systémy (Java EE) [6].

2. Javové platformy

a.

JavaCard — umoziluje bezpecny béh aplikaci nazyvanych applety (softwarova
komponenta, ktera bézi v kontextu jin¢ho programu a nejcestéji je orientovana
na plnéni konkrétni funkce). JavaCard je vyuzivana v SIM pro mobilni

telefony a ATM kartach [6].
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b. Java ME — tato platforma je podmnoZzina platformy Javy SE a je orientovana
na mald zafizeni, jako jsou mobilni telefony. Java ME jsou casto klienty
sluzeb Java EE [6].

c. Java SE — je to vlastné Java, tak jak byla vyvijena od prvni verze a postupné se
rozSifovala. Tato platforma poskytuje zakladni funkce programovaciho jazyka
Java az po tfidy vysoké urovné, které se pouzivaji pro vytvéieni sité,
zabezpeceni, pfistupu k databazi, vyvoj GUI a analyzu XML [6].

d. Java EE — tato platforma je postavena na Java SE, poskytuje rozhrani API a
runtime pro vyvoj a provoz rozsahlych, vicevrstvych, spolehlivych a
zabezpecenych sitovych aplikaci [6].

e. Java FX — je platforma pro vytvéieni bohatych internetovych aplikaci. Java
FX Script je staticky napsany deklarujici jazyk, ktery je kompilovan s Java
technologii bajtkdd, ktery pak miize byt spustén za pomoci JVM [6].

4.1.2 XML

XML (Extensible Markup Language) je rozsifitelny znackovaci jazyk podobné jako HTML
nebo JSON, ktery se pouziva k popisu dat. Samotny XML je dobfe Citelny jak ¢lovékem, tak
i strojem. V Androidu pouzivime XML pro navrh naSich rozvrzeni, uklddani dat, ukladani

zdroju (res/color nebo res/string) a tak dale [5] [6].

4.1.3 JSON

JavaScript Object Notation (JSON) je zplsob zépisu dat nezavisly na platformé, uréeny pro
ptfenos dat, kterd mohou byt organizovana jak v polich, tak i v objektech. JSON je vyuzivany
prakticky vSude. Google dokonce vesvych API vyuziva jak JSON, tak 1 XML. Ale
doporucuji k pouziti JSON misto XML. Napftiklad pii posilani pozadavku na Google Maps
API, se nam vrati JSON soubor, dle kterého bychom méli spravné vytvofit strukturu objektu
a teprve s nim zacit néco dé¢lat. Pro vytvofeni takovych struktur existuje hodné riznych
nastrojd, jako tieba JsonSchemaPojo', ale pouze pokud se orientujete ve struktuie JSON a
vite jak z n€j navrhnout strukturu objektl pro Javu, coz by vétSina z nds méla umét. Rychlejsi
a lepsi pro vyvojare bude navrhnout vlastni strukturu, nez pak probirat a odstranovat
nepotiebné véci po vygenerovani a nejhlavngjsi, pokud to udéla sam pak to pochopi mnohem

1épe [6].

" http://www.jsonschema2pojo.org
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4.14 API

V informatice je chapano jako rozhrani pro programovaci aplikaci. Jak funguje API? Je to
bud’ externi stranka nebo aplikace, se kterou se chcete propojit, poskytujici kompletni seznam
funkci a popis dat, s nimz Ize pracovat. S API vétSinou se komunikuje za pomoci specidlnich
formati pro vyménu dat jako XML nebo JSON. Google nam poskytuje hodné€ riznych druhti
API: Google Maps Android API, Google Maps Directions API, Google Places API, Google
Drive API a tak dale. Je jich opravdu mnoho. Vyuziti API v mé aplikaci se budeme vénovat v

praktické ¢asti [5].

4.1.5 Material Design

Material design byl zaveden firmou Google a pfedstaven na Google I/O v roce 2014. Je to
standartni design, které by vyvojari méli dodrzovat. MD obsahuje vic animaci a jejich hlavni
vizitkou byly karty (cards) a vyuziti efektt stinu. Tento design byl pfedstaven pro systémy
Android i Chrome OS [11] [7].

Zasady Material Design:

1. Material je metafora: MD je zaloZen na hratelné realité, inspirovany nasi studii
papiru a inkoustu, ktery je vSak otevien fantazii a kouzlu [11] [7].

2. Povrchy jsou intuitivni a pFirozené: Povrchy a hrany poskytuji vizualni prvky, které
jsou zakotveny v naSich zkuSenostech s realitou. Pouziti zndmych hmatovych atributt
hovofi o primarnich ¢astech naSeho mozku a poméhd ndm rychle porozumét
dostupnostem [11] [7].

3. Rozmérnost umoziuje interakci: Zaklady svétla, povrchu a pohybu jsou kli¢em k
informovani o tom, jak objekty interaguji. Realistické osvétleni ukazuje Svy, déli
prostor a oznacuje pohyblivé ¢asti [11] [7].

4. Jeden adaptivni design: Jeden zakladni systém designu organizuje interakce a
prostor. Kazdé zatizeni odrazi jiny pohled na stejny podkladovy systém. Kazdy
pohled je pfizpisoben velikosti a interakci vhodné pro toto zafizeni. Barvy,
ikonografie, hierarchie a prostorové vztahy ziistdvaji konstantni [11] [7].

5. Obsah je tuény, graficky a zamérny: Tu¢na konstrukce vytvaii hierarchii, vyznam a
zaméteni. Predbézna volba barev, snimky od hrany k okrajiim, velkd typografie a

zamérny bily prostor vytvateji ponofeni a jasnost [11] [7].
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. Barva, povrch a ikonografie zdiraziuji akce: Uzivatelskd akce je podstatou

navrhu zazitku. Primérni akce jsou inflexni body, které transformuji cely névrh. Jejich
diiraz zjednoduSuje zakladni funkcionalitu a poskytuje uzivatelim body [11] [7].

. Uzivatel iniciuje zménu: Zmény v rozhrani odvozuji svou energii z akci uzivatele.
Pohyb, ktery kaskaduje od dotyku, respektuje a posiluje uzivatele jako hlavni hnaci
silu [11] [7].

. Animace je choreografovana na spolec¢né scéné: VSechna akce probihaji v jediném
prostfedi. Objekty jsou prezentovany uzivateli bez preruseni nepietrzité zkuSenosti, a
to 1 pfi transformaci a reorganizaci [11] [7].

. Pohyb poskytuje vyznam: Pohyb je smysluplny a vhodny, slouzici k soustfedéni
pozornosti a udrZeni kontinuity. Zpétnad vazba je jemna, ale jasna. Prechody jsou

ucinné, avsak souvislé [11] [7].
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4.2 Alternativni technologie

4.2.1 Kotlin

Kotlin je zcela novy programovaci jazyk, ktery se ndm poprvé objevil v roce 2011, ale verze
1.0 Kotlinu byla pfedstavena az roku 2016, tedy pied dvéma lety. Kotlin bézi nad JVM, jeho
hlavnim vyvojafem je tym programatort JetBrains. Podle vedouciho vyvoje Andreye
Breslava je Kotlin navrzen jako primyslové spolehlivy objektové orientovany programovaci
jazyk, ktery je lepSi nez Java. Pro lidi, ktefi znaji Javu a C# neni Zadny problém zacit
pracovat v Kotlinu. Vétsi podobu bychom mohli najit mezi Kotlin a C# / Scala, podobné jako

ve Scale stfedniky jsou volitelné a pouzivaji se jen v piipadech, kdy jsou realn¢ zapotiebi [2].

Zacatkem tunora roku 2018 se svét androidového vyvoje vjazyce Kotlin znovu zlepsil.
Google 5.02.2018 nam predstavil Android KTX, coz je sada rozsifeni pro Kotlin pro vyvoj
aplikaci pod Android. Tato knihovna vyvojafim piinds$i do projektu — méné kodu, vice

zabavy a jednodussiho pochopeni projektu [2].

Dale uvadim Obrazek 5, ktery jasné ukazuje, jak KTX zlepSuje nas kod.

Kotlin Kotlin with Android KTX
sharedPreferences.edit() sharedPreferences.edit {
.putBoolean(key, value) putBoolean(key, value)
-apply () }

Obrazek 5 — Pred a po vyuZziti Kotlin extensions. Zdroj: [2].
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4.2.2 Xamarin

Xamarin je multiplatformni Framework, ktery umoznuje vytvaret aplikace jak pro Android,
tak pro I0OS a Windows. Pouzivame stejny jazyk, APl a datové struktury pro vSechny 3
platformy, pouze je potieba mit rozdilné uzivatelské rozhrani pro kazdou platformu, proto
kryjeme jenom 75 % kédu, dle potfeby muzeme vytvofit uzivatelské rozhrani s formaty
Xamarin.Forms a sdilime téméf 100 %. Xamarin byl zaloZzen na open-source projektu Mono.
Mono je zalozen na ECMA standardech pro C# a Common Language Infrastructure a

umoziuje psani crossplatformnich aplikaci [9].

4.3 Shrnuti

K vySe zminénému popisu vSech pouzitych technologii pro tvorbu Androidové mobilni
aplikace je zjevné, ze 1 v alternativnich technologiich je potfeba mit alesponl zaklady téch,

které jsem pouzival.

Vzhledem k tomu, Ze jsem jeden z téch vyvojari, ktery v dnesni dobé stalé programuje pro
kazdou platformu jejim nativnim jazykem, nevybral jsem si Xamarin misto Javy. Kotlin jsem
si nevybral proto, Zze produkovanou verzi této aplikace pro podnikéni budu mit v Kotlinu a

proto jsem si vybral Javu pro bakalatskou prace.
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5 Technologie pro navrh a tvorbu databaze pro platformu

android

Uchovat né¢jaké malickosti miizeme i v Shared Preferences, JSON, XML a dokonce i v CSV,

vvvvvv

vyuzivaji SQLite pro dlouhodobé uchovavani dat v aplikaci.

5.1 Pouzita technologie

5.1.1 SQLite

SQLite je rela¢ni databazovy systém obsaZeny v relativné malé knihovné€ napsané v jazyce C.
Na rozdil od databazi zaloZenych na principu klient-server, kde je databazovy server spustén
jako samostatny proces, je SQLite pouze nevelka knihovna, ktera, po pfilinkovani k aplikaci,

je k dispozice pomoci jednoduchého rozhrani. Kazdd databdze je uloZena v samostatném

souboru *.dbm [11].

SQLite Database obsahuje zadkladni metody: create (vytvor), delete (vymaz) a execute SQL
commands (proved” SQL piikaz) [11].

Pro pfistup k SQLite databazi neni potfeba vytvaret zadné ptipojeni, jako JDBC, ODBC a tak
dale [11].

Oproti databazim klient-server ma jak vyhody, tak i nevyhody [12].
Jaké jsou vyhody:

1. Lepsi vykon: Cteni dat z SQLite databaze je mnohem rychlejsi, nez ze serveru [12].

2. SniZené naklady na aplikaci a sloZitost: Neni potfeba pronajimat misto na serveru,
starat se o server a tak dale [11].

3. Prenosnost: Aplikacni soubor je pfenosny ve vSech opera¢nich systémech, 32bitové i
64bitové architektuie [11].

4. Spolehlivost: Obsah miiZze byt aktualizovan nepfetrzit¢ a atomicky tak, aby pfi ztraté
nebo zhrouceni elektrické energie nedoslo k zadné ztraté prace [11].

5. Pristupnost: Databazovy obsah SQLite Ize prohliZzet pomoci Siroké Skéaly nastroji

tretich stran [11].
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Ur¢ité jsou zde i nevyhody:
1. SQLite se pouziva pro zpracovani zadosti HTTP s nizkou az stfedni navstévnosti.

2. Velikost databaze je ve vétSiné ptipadli omezena na 2 GB.

Ale z osobnich zkuSenosti pro androidovou aplikaci ve vétSin€ piipadech SQLite bohaté

vystacuje.
5.2 Alternativni technologie

Nékdy se stane, Ze ndm SQLite nestaci, proto mizeme vyuZit alternativni technologie pro

navrh a tvorbu databaze.

Pro zacatek bych chtél uvést priklad, kde by nam mohlo nestacit SQLite. Ve druhém ro¢niku
jsem dostal napad udélat Skladovaci systém pro maloobchodni a velkoobchodni firmy.
Skladovaci systém byl postaven na Oracle MS SQL z divodu jeho naro¢nosti, a ziejmé bylo
pochopitelné, ze SQLite neni pro tento pfipad vhodna volba. Androidova aplikace by méla
komunikovat s MS SQL databazi, kterd lezi nékde na serveru. A pro ukladéani stavu aplikace

bychom mohli vyuzit jak Shared Preferences tak i SQLite databazi.

5.2.1 Oracle MS SQL

Oracle je nejvetsi a nejznaméjsi firma ve svEté, kterd poskytuje databiazovy server pro
strukturovanou spravu dat. V multiuzivatelském prostfedi mlize vice uzivatell pfistupovat ke
stejnym datim. Databazovy server je zabezpeceny proti neautorizovanym piistupiim. Navic
je multiplatformni s velice pokrocilymi moznosti zpracovani dat a vysokym vykonem. Proto
je databazovy server Oracle velice vykonny oproti jinym serverim. Oracle databaze je soubor

dat uvniti databazového serveru [13].

Pro komunikaci aplikace s databazovym serverem se vyuziva standardni API ODBC (Open

Database Communication) [13].
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Systém Oracle podporuje nejen standardni relacni dotazovaci jazyk SQL, ale také i rozsiteni
Oracle: hierarchické dotazy, PL/SQL rozsifujici moznosti SQL, déale podporuje objektové
databaze a databaze uloZzené v hierarchickém modelu dat (XML databaze, jazyk XSQL,
JSON) [13].

1. SQL - je nastroj pro organizovani a manipulaci sdaty v databazi. SQL je

adaptovatelny pro jakékoliv prostiedi [14].

SQL neni pouze dotazovaci jazyk, pomoci n¢hoz mizeme definovat data, strukturu
tabulky, napliiovat sloupce tabulky, daty a definovat vztahy mezi polozkami dat.
Miuizeme pomoci néj rovnéz fidit pfistup k datbm pomoci rtiznych twrovnich
pfistupovych opravnéni, ¢imz zachranime data pfed ndhodnym nebo Umyslnym

zni¢enim nebo neautorizovanym ¢tenim a manipulaci s nimi [13].

Nemuzeme fict, ze SQL je plnohodnotny samostatny programovaci jazyk, protoze se
v jeho implementaci nenachdzi fidici programové konstrukce, které by mél obsahovat

kazdy programovaci jazyk [13].

SQL je interaktivni dotazovaci jazyk, ktery umoznuje ziskat odpovédi i na velmi
komplikované dotazy. Je srozumitelny, protoze chépe data v podobé tabulek, coz je

snadno pochopitelné i uzivatelim [14].

Tabulka je mnozina dat, kterd je uspofddana v tadcich (zdznamech) a sloupcich

(polozkéch). Uzivatel se odkazuje na hodnotu dat jako na prvek v matici [13].

2. PL/SQL — je proceduralni rozsifeni jazyka SQL implementovany v databazovém
syst¢tmu Oracle. Diky nému je mozné napsat c¢ast logiky aplikace piimo
v databazovym systému, ¢imz jak zmensSime kod, tak i zrychlime aplikaci. PL/SQL

nam umoziuje vytvaret [15].

a. Procedury — skupina ptikazii sdruzenych pod jednim ndzvem, miZe mit
vstupni a vystupni parametry a dovoluje meénit tabulky (ptfiddvat, odebirat a
mazat). Procedury jsou vhodné pii provedeni vice piikazii najednou

v ptipadech, které se Casto opakuji [15].
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create or replace PROCEDURE aktualizaceSKJ(
OPERACE IN VARCHARZ,
maxKAP IN NUMERIC,
nazevSKS) IN VARCHARZ2,
skladID IN NUMERIC,
idSK) IN NUMERIC)
IS
BEGIN
IF OPERACE = 'I' THEN
INSERT INTO SKLADOVACI_JEDNOTKA(ID_S_J,MAX_SJ]_KAP,NAZEV_S_J,ID_SKLAD) VALUES(SEQ_Skladovaci_Jednotka.NEXTVAL, maxKAP, nazevSKS], skladID);
ELSE IF OPERACE = 'U' THEN
UPDATE SKLADOVACI_JEDNOTKA SET MAX_SJ_KAP = maxKAP, NAZEV_S_J = nazevSKS), ID_SKLAD = skladID WHERE ID_S_J = idSKJ;
ELSE IF OPERACE = 'D' THEN
DELETE FROM SKLADOVACI_JEDNOTKA WHERE ID_S_J = idSKJ;
END IF;
END IF;
END IF;
END aktualizaceSKJ;

Obrazek 6 - Ukazka procedury z mého vlastniho projektu.

b. Funkce — skupina ptikazi sdruzenych pod jednim nazvem, nedovoluje ménit
tabulky, vraci jenom jednu hodnotu a vyplati se pouzivat ve stejnych

ptipadech jako u procedur [15].

create or replace function SUM_PRIJMU_VYDEJKY

(CENA IN VARCHAR2, nazevT IN VARCHAR2)

return number

as

summa number;

begin

EXECUTE IMMEDIATE 'SELECT SUM('||CENA||") FROM '|| nazevT INTO summa;
return summa;

end SUM_PRIJMU_VYDEJKY;

Obrazek 7 - Ukazka funkce z mého vlastniho projektu.

c. Triggery - skupina ptikazl, které jsou zavolany bud’ pfed urcitou akci nebo
tésné¢ po ni na konkrétni tabulce. Triggery mohou ménit tabulky jako i
procedury, vhodné k pouziti misto procedur nebo funkci u akci, které jsou

pfimo spojené se zménou v tabulce [15].

CREATE SEQUENCE SEQ_ADMIN_CONTROL START WITH 1 INCREMENT BY 1;
execute reset_seq('SEQ_ADMIN_CONTROL');

CREATE TABLE ADMIN_CONTROL(
ID_ZPRAVY NUMERIC NOT NULL,
OBSAH_ZPRAVY NVARCHAR2(50),
USER__DB NVARCHAR2(50),
DATE_UPD DATE,
OPERATION NVARCHAR2(50),
OLD_USERNAME NVARCHAR2(50),
NEW_USERNAME NVARCHAR2(50),
OLD_HESLO NVARCHAR2(50),
NEW_HESLO NVARCHAR2(50),
PRIMARY KEY(ID_ZPRAVY)
);
/
CREATE OR REPLACE TRIGGER uzvatele_username_last
BEFORE UPDATE ON UZIVATEL
FOR EACH ROW
BEGIN
INSERT INTO ADMIN_CONTROL (ID_ZPRAVY,0BSAH_ZPRAVY,USER__DB, DATE_UPD,OPERATION,OLD_USERNAME,NEW_USERNAME,OLD_HESLO,NEW_HESLO)
VALUES (SEQ_ADMIN_CONTROL.NEXTVAL, 'Update username, by user:' ,USER, SYSDATE, 'UPDATE',
hvi(:old.username, 'null'), nvl(:new.username, 'null’'),nvl(:old.heslo, 'null'), nvl(:new.heslo, 'null'));
END;

Obrazek 8 - Ukazka triggeru z mého vlastniho projektu
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Oracle poskytuje vyvojartim databazovych systému vlastni aplikace, které jsou velmi snadné
a uzivatelské piivétivé. Pro navrh a tvorbu spolu s fizenim databdze jsem pouzival SQL
Developer a Oracle SQL Developer Data Modeler. Zacal bych tou aplikaci, kterou bych
zacinal pfi navrhu databaze. Oracle SQL Developer Data Modeler, v némz budeme vytvaret
logicky model databaze, pak zného vygenerujeme rela¢ni model a z relacniho modelu se

dostaneme k DDL skriptu, ktery bude potfeba naimportovat do Oracle SQL Developer [13].

Dole uvadim nékolik obrazki, které by popsaly postup pii vytvareni databaze za pomoci

nastroji od Oracle. Obrazky jsou z mého vlastniho vytvotfeného skladovaciho systému.

Obrazek 9 nam ukazuje, jak by mél vypadat logicky model nasi databéaze, je to prvni krok pfi

navrhu libovolné databaze.

Skiad
P 1D_SKLAD NUMERH
= * NAZEV_SKLADU  VARCH
Ad MAX_POC NUMERK
P - ID_ZEME NUMERIC e “ 1D, Abms' NUMERK
© ZKRATKA VARCHAR (3) " &;’;‘5‘ MM ENG - e
- NAZEV VA o . v Ty
* TEL_PREDVOLBY  VARCHAR (10) SIULIcE ’ ?-
CSLO POPISNE . {
0 Zeme PK 4D ZEME) - psC NUMERIC =
F -+ 10_2EME NUMERIC Uzivael
P - DuZVATEE  NUMBRIC
= Adresa PK 0D_ADRESA) . VARCHAR {100)

* HESLO VARCHAR (100)
F * 1D.SKAD NUMBRIC
T F * 1D_ROLE NUMBRIC
F 1D ADRESA NUMBRIC
Typ Dokladu i | Zakaznik PK 4D UZIVATELE)

P 1D_TYPU NUMERIC

* NAZEV_TYPU  VARCHAR (50) Firma — Typ Role
= P - ID_FRMA NUMERIC on takty P - 1D_ROLE NUMERIC
PR A ) - Ko NUMERC g 5 - 1D_KONTAKT * NAZEV_ROLE  VARCHAR (50)
©NAZEV_ARMY  VARCHAR . = Typ_Rake PX 80_FOLD
F * ID_ADRESA NUMERIC EMAIL
By FAX

[ Firma PK 4D_FIRMAI

F1D_UZIVATELE
A

1D_ARMA
FID_ZAMESTNANCE

Typ_Firmy
T ATAYT: v Skladovaci_jednotk:
Doldad P TP PR NUMERC - racjednoths
P+ 1D_DOKLADU NUMERIC © NAZEVTF  VARCHAR(S0) P -IDS) NUMBRIC
* CSLO_DOKLADU NUMERIC MAXSLKAP  NUMBIC
* DATUM_DOK Date [ Typ.Dapeavce PK (ID_TYP_FIR) “NAZEVS)  VARCHAR(100)
L—»{ - snozsivi NUMERIC F * 1D_SKLAD NUMBRIC
L nM ELDAT <= SMadowci Jednatka PX D_S )
* CENA_CELK NUMERIC
F - ID_SKLAD NUMERIC
F - 0_TYPU NUMERIC -
F * ID_SKLKAR ZASOB  NUMERIC P * ID.ZAMESTNANCE  NUMERIC
F * ID_UZIVATELE NUMERIC - Jpl:mom v:mn: ':;r
F* 1D_ZAMESTNANCE NUMERIC ) | VARCHAR(50)
= F * ID_FRMA NUMERIC . S—
i Prijemka PX 4D_DOKLADU) F DT ZAM NUMERIC Zbozi
== Dopravee PK (ID_ZAMESTNANCE P - 0z8021 NUMERIC
© NAZEV VARCHAR
Tve. * POCET 2ASOB NUMERIC
- MERNA_JEDNOTKA NUMERIC
P IDTYPZAM  NUMERIC . NN T
© NAZEV T ZAM VARCHAR (500 ©RTO Inage
3x Typ_Doprawce PK 4D_TYP_ZAM) F *10.S) NUMERIC
F ID_SKLKARZASOB  NUMERIC
G Zbozi PK (D 28021
S

Skladova_Karta Zasob
P © IDSKLKAR ZASOB  NUMERIC
* OBSAH ZAPBU VARCHAR {100)

F2z802 NUMERIC
G Skladova Karta 2asob PK 0D_SKL_KAR_ZASOB)

Obrazek 9 — Oracle SQL Developer Data Modeler logicky model.
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Obrazek 10 je vygenerovany z logického modelu, rela¢ni databazovy model, ze kterého se

nam pak vygeneruje DDL skript.

Typ Role
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Obrazek 10 — Oracle SQL Developer Data Modeler rela¢ni model.
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Na Obrazek 11 je posledni krok pied findlnim vytvofenim databaze na serveru. Zde mame
vygenerovany DDL skript, ktery pak importujeme v nasem piipadé do Oracle SQL

Developer a vytvoii se ndm nase databaze, se kterou se miizeme zacit pracovat.

[ JOX ) DDL File Editor - Oracle Database 11g
|oracte patabase 119 | |Retational_1 - Generate Clear

5

6

7

8

9| CREATE TABLE Adresa

10

1 ID_ADRESA NUMBER NOT NULL ,

12 MESTO VARCHAR2 (50) NOT NULL ,

13 ULICE VARCHAR2 (100) NOT NULL ,

14 CISLO_POPISNE NUMBER NOT NULL ,

15 PSC NUMBER NOT NULL ,

16 ID_ZEME NUMBER NOT NULL

17 )

18| ALTER TABLE Adresa ADD CONSTRAINT Adresa_PK PRIMARY KEY ( ID_ADRESA ) ;

19

20

21(=) CREATE TABLE Doklad

20 (

23 ID_DOKLADU  NUMBER NOT NULL ,

24 CISLO_DOKLADU NUMBER NOT NULL ,

25 DATUM_DOK DATE NOT NULL ,

26 MNOZSTVI NUMBER NOT NULL ,

27 CENA_ZA_MJ FLOAT NOT NULL ,

28 CENA_CELK NUMBER NOT NULL ,

29 ID_SKLAD NUMBER NOT NULL ,

30 ID_TYPU NUMBER NOT NULL ,

31 ID_SKL_KAR_ZASOB NUMBER NOT NULL ,

32 ID_UZIVATELE NUMBER NOT NULL ,

33 ID_ZAMESTNANCE ~ NUMBER NOT NULL

34 )

35| ALTER TABLE Doklad ADD CONSTRAINT Doklad_PK PRIMARY KEY ( ID_DOKLADU ) ;

36

37

38(=) CREATE TABLE Firma

390 (

40 ID_FIRMA  NUMBER NOT NULL ,

a1 1C0 NUMBER NOT NULL ,

a2 NAZEV_FIRMY VARCHARZ (50) NOT NULL ,

43 ID_ADRESA  NUMBER NOT NULL

44 )

45| 'ALTER TABLE Firma ADD CONSTRAINT Firma_PK PRIMARY KEY ( ID_FIRMA ) ;

46

a7

48[2) CREATE TABLE Firma_Typ

49 (

50 Firma_ID_FIRMA NUMBER NOT NULL ,

51 Typ_Firmy_ID_TYP_FIR NUMBER NOT NULL

52 )

53| ALTER TABLE Firma_Typ ADD CONSTRAINT Firma_Typ_PK PRIMARY KEY ( Firma_ID_FIRMA, Typ_Firmy_ID_TYP_FIR ) ;

54

ss

save Find Close Help

Obrazek 11 — Oracle SQL Developer Data Modeler vygenerovany DDL skript.
Urcité pokud jste Sikovny databdzovy programator mizete vynechat prvni dva kroky a zacit
rovnou rucné psat DDL skript. Ale z mého pohledu je dobfe umét jak za pomoci Oracle SQL
Developer Data Modeler tak i bez né;.

5.2.2 MySQL

MySQL je systém pro fizeni databazi. V podstaté princip MySQL je naprosto stejny jako u
MS SQL, protoze databazovy server MySQL je zaloZzeny na jazyce SQL. Nejcasteji se
s pouzitim MySQL miizeme potkat u webovych stranek, ale jde to pouzit i jinde. NejlepSimi
ukdzkami uziti MySQL databaze jsou: Facebook, YouTube, Twitter a tak dale. Tato open
source databdze je nejoblibengjsi ze vSech, kviili své spolehlivosti, vykonnosti a nejhlavnéjsi

jednoduchosti na pouziti [16].

5.3 Shrnuti

Abychom mohli postavit libovolnou databézi, je zapotiebi znat alespon zéklady SQL, jelikoz
vSechny systémy jako MySQL, SQLite, PostgreSQL jsou postaveny na SQL. Je potieba

vyuzivat kazdy systém tam kde je opravdu zapotiebi.
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6 Zkoumani trhu existujicich aplikaci

Spolu se svou manzelkou €asto cestujeme autem, proto mné napadlo néjak si usnadnit zivot a
hlavné usSetfit Cas, ktery nelze vratit zpét. Takze jsem se dostal k ndpadu udélat aplikaci, ktera
by mohla vypocitat vSechno, co je potieba a to za par vtefin. Urc€ité jsem v této dobé nemyslel
na zkoumani trhu aplikaci, ale zacal jsem rozvijet sviij ndpad na papir. Cel¢ 1éto jsem
pfemyslel, jak bych jej mohl realizovat a jak by mohl vypadat algoritmus pro nejhlavnéjsi
cast aplikace, odkud bych m¢l Cerpat data a tak dale. Pomalu, ale jist€¢ jsem zacal vymyslet
tento algoritmus a pfipravovat kostru androidové aplikace. Jakmile jsem pochopil, jak by
mohl algoritmus vypadat, zacal jsem zkoumat trh existujicich aplikaci. Dlouho jsem nemohl
najit nic podobného, proto jsem doSel k zavéru, Ze jsem prikopnik v tomto napadu, ale
pokazila mi naladu manzelka, kterd vecer omylem narazila na aplikaci ViaMichelin, ktera se

zabyva stejnou problematikou.

Kazdy tidi¢ zna Francouzkou firmu Michelin, tato firma ma odvétvi jako ViaMichelin. Urcité
je videt, ze jejich aplikace, jak pro Androidovou, tak i IOS platformu, vyuziva hodné lidi po
celé Evrop¢ a dokonce 1 celém svété. Tak jsem byl trochu nastvany, ale pak jsem pochopil, Ze
v této dobé¢ je velmi tézké vymyslet néco nového, co jesté neexistuje nebo neni ve vyvoji a

jestli se to podafi, je tieba védét, Ze nékdo jiny uz asi na tom rovnéz pracuje.

Proto jsem se nezastavil a naopak jako torpédo vletél do kodu, za jeden mésic uz jsem mél
pfipravenou beta verze, pro testovani mezi zndmymi. Pro bakalafskou préaci pouzivam jinou

verzi nez kterou budu produkovat, s Gpln¢€ jinym kédem a v jiném programovacim jazyce.

6.1 ViaMichelin

Je to dcefina spolec¢nost skupiny Michelin, kterd se zabyva riznymi aplikacemi v kategorii
cestovani. Michelin mé za sebou hodné riznych druht aplikaci v teto kategorii, takové jako:
Michelin Hotels- Booking, Michelin guide Europe 2018, Michelin Travel a nakonec GPS
Traffic Speedcam Route Planner by ViaMichelin [18].

GPS Traffic Speedcam Route Planner by ViaMichelin aplikace fe$i vic nez jen jeden
problém. Resi jak planovani, tak i navigovani, véetné upozoriiovani na rychlostni kamery.

Aplikace je docela dobr4, jak designove, tak i funkéné. Proto je to zcela silny konkurent [18].

Ano tento konkurent je velmi silny a uz mé na trhu aplikace své zlaté misto, ale pro ted’ bych

mohl zabojovat aspoil 0 bronzové nebo sttibrné misto.
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Dale uvadim nékolik obrazk, jak ted’ jejich Androidové aplikace vypada.

Tailor your route with various options: Benefit from Michelin expertise:
fastest, most economical... maps, distance, travel time and cost

Route planner E

267 km | 313 km
47 €

o Current location

e Town, city, postcode...

e 6 CONFIRM

= ) d 0y

My cost options
© Add my car

Type
Compact

Fuel
Petrol

Unit

Obrazek 12 — ViaMichelin Start Route Obrazek 13 — ViaMichelin Choose Route
Planner GUL. Zdroj: [17]. For Planning GUI. Zdroj: [17].

Uvadim obrazky dle nového designu, ktery realizovali v nové verzi od 9. 02. 2018. Design se
uplné zménil a vypadd mnohem lepé nez v minulych verzich. Aplikace ke dnesnimu datu mé
5000 000 — 10 000 000 instalaci, coz ukazuje ze tato aplikace a hlavné tato problematika ma

poptavku na trhu.

Po prozkoumani komentéait k této aplikaci na Google Play Store jsem pochopil, Ze tato
aplikace méa malé drobnosti, které se nelibi uZivatelim, napiiklad Cechtim vadi, Ze tam neni

Cestina nebo nelze zadat typ auta a spotiebu.

Tyhle drobnosti se mi hodi a ur¢it¢ uzZ mam v produkované verzi a pomalu se pfipravuji

k vydani aplikace na Google Play Store a n¢kdy na konci leta i do AppStore pro platformu
I0S.
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7 Analyza a navrh aplikace

Vytvateni jak androidové tak i libovolné aplikace pro rizné platformy neni Uplné lehké véc.

Nez se pustime do implementace aplikace je potieba projit nékolika standardnimi kroky.

Ve vétsing ptripadu prvnim krokem je sbér a specifikace pozadavkil. Spolu s tim je potieba
rozvijet svlj napad, ktery byste mél rozlozit na ¢asti a feSit kazdou ¢ast samostatné, kvali

tomuhle byste mohl dorazit k cili mnohem rychleji.

vvvvvv

analyzu a navrh aplikace. Projedeme kazdou fazi jak teoreticky tak i prakticky.

Jak bychom meéli spravné zacit s analyzou aplikace? Je dilezité analyzovani aplikace?

K ¢emu to je potieba?

Takové otazky jsem také potkal pii vytvareni své prvni aplikace. Rozhodné to jsou asi
analyzu a navrh aplikace, implementovani u Vas zabere méné ¢asu. Proto jsem vlozil hodné

sil a svého ¢asu do analyzovani problematiky a navrhu aplikace.

Traap je aplikace pro pldnovani a rozpocet cesty autem nékam v ramci Evropské Unie. Tato
aplikace nepotiebuje mit viceuzivatelské rozhrani, ale pfihlaseni do aplikace v produkované
verzi bude zajisténo za pomoci: Facebook, Gmail nebo Google +, Instagram, LinkedIn tedy
za pomoci telefonniho ¢isla. Tato aplikace by méla byt nejenom funkéni, ale i uzivatelsky

ptivétiva, ale o tom bych promluvil az v navrhové Casti.

Cela tato kapitola bude Cerpat informace ze zdroje [19].

7.1 Analyza

Analyza je velmi dulezity bod, ktera se provadi za Gi€elem tvorby analytického modelu, ktery
je zaméten na pozadovanou funkénost. Analyticky model nepopisuje jak a jakym zpiisobem
funkce bude provedena, pfesné¢ tohle ma na starosti faze navrhovani. Model by mél byt
ptehledny, srozumitelny vSem kategoriim lidi a jednoduchy. V podstaté modeluje typy

objektli a vztahy mezi nimi.
Prvnim krokem je vytvofeni analytického metamodelu, za pomoci jazyku UML.

UML (Unified Modeling Language) je jazyk, ktery byl navrzen na propojeni nejlepSich
existujicich postupti modelovacich technik. UML neni omezen jenom na modelovani ve

softwarovém inZenyrstvi, ale najde své vyuziti praktické vSude.
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Nize je uvedeny Obrazek 14, ktery ukazuje jak by se méla aplikace chovat, jaké cesty bude

mit uzivatel, ale nezachazime v tomhle modelu moc do detaild.

~
Utzivatel

( Home History Places

L]

Make trip with us Make trip with us
Manage your cars Manage your cars
Surf best trips Surf best trips

I I

Here is the main
Here are created

part of this app

After click on this

menu item user will

edit options user's
cars.
Cars are saved on

start to create his
' ' local SQLite DB.

trip.

|

Make trip with us
Manage your cars

Surf best trips

M

At the history
fragment user can
be starred
(important) some
histories item, after
that, they are
available here to
surf them.

Home

NS

Android | aplikace

History

!

First trip

Second trip

I

Here user can delete or stared some

of the histories items.

Home History Places W

Places l

Place 1

Place 2

!

More information about the selected place

Obrazek 14 - Analyticky model vytvoreny za pomoci Creately.

Uzivatel by mél mit telefon s platformou Android a nainstalovanou aplikaci Traap, pak ji

muze spustit a objevi se mu rozhrani s menu.

Menu bude obsahovat polozky jako:

1. Home (Domovska)

Na domovské ¢asti se ndm objevi nékolik raznych karet:

a. Make trip with us (Vytvorte vylet s nami)

Tady je nejhlavn

¢jSi cas

t aplikace Po klepnuti na tuto kartu bude uZivatel

nasmeérovan do aktivity, kde miize zacit vytvaiet bud’ prvni nebo dalsi vylet.

b. Create your car (Vytvoite své auto)

Tady uzivatel mize vytvafet, mazat a editovat sva auta.

c. Surf best trips (Zkoumejte své nejlepsi vylety)

Tady se uzivatelovi ukladaji nejoblibenéjsi vylety.

2. History (Historie)

V historii uzivatel najde vSechny vylety, které vytvarel.

3. Places (Mista).

Zde se uzivateli objevuji doporucend mista pro vylet.

43



Analyza tim nekonc¢i, zbyva nam posledni krok pfed navrhovanim aplikace - diagram aktivit.

Diagram aktivit se pouziva pro popis dynamickych aspektd systému, tedy pro fizeni aktivit,

k modelovani pracovnich postupt a podnikatelskych procest.

Nize uvadim Obrazek 15, ktery popisuje aktivity uzivateli od prvniho okamziku, kdy se

potkal s mou aplikaci.

Make your

zUstal v aplikace

Pokracuje v praci s
aplikaci

Uzivatel se vybere jednu
polozku z dolniho menu

spusti

Aplikace se spustila bez
Zadnych problém(

Uzivatel se
zaregestruje

UZivatel se

Home

|

Surf your

trip with us

Zde se zacina
nejhlavnéjsi éast v
mé aplikaci. Tomu
bych vénoval cely

samostatny diagram
az ve fazi navrhu
aplikace.

e

Manage your cars

Pokud uZivatel ma
aspon jedno
vytvorené auto,
zobrazi se mu list s
jeho auty. V opacném
pripadé se uzZivateli

rozhrani pro
pridavani auta.

pridavat, mazat a
editovat vybranou
polozku ze seznamu.

best trips

Tady uzivatel mize
prozkoumat své

nejoblibenéjsi vylety,

pokud jej pridal do
seznamu v polozce
Historie.

Ukonceni?

ANO

\\/ Places

History

Zobrazi se uzivateli
doporucené mista
pro vylet.

Zobrazi se uZivateli
cela jeho historie.
Zde uzivatel mbze jak
zmazat vybranou
polozku ze seznamu

tak i pfidat ji do ANO
seznamu
nejoblibenéjsich
vyletd.
NE

Pokracuje v praci s
aplikaci

Uzivatel stahne aplikace
pres Google Play Store

Po staZeni se aplikace

i UZivatel se ukonci
aplikace

Uzivatel nema
zajem o mé aplikaci
UZivatel
byl ztracen

UZivatel odchazi z
mé aplikaci

—@®

Aplikace byla
uzaviena.

rozhodl ze

nechci pokracovat

NE Pokracuj'e v Prau s
aplikaci

Obrazek 15 — Diagram aktivit vytvoreny za pomoci Creately.
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Podle mého nazoru model, ktery jsem si vytvofil je zcela srozumitelny a jde pochopit nejen
programatorovi, ale i ¢lovéku bez odborné kvalifikace v oboru IT. Cimz splituje podminky

pro navrh Analytického modelu.

Slo by tyto modely udélat pokrocilejsi a vice do hloubky, ale timhle bych porusil zasady pro

vytvareni analytickych modeld.

7.2 Navrh

Co je navrh a jak s timto démonem bojovat? Tak se podivdme na to spolu, navrh aplikace je
posledni faze a zarovenl i nejkomplikovanéjs$i ze vSech. Jak jsme pochopili z pfedchozi
kapitoly, analyza aplikace je zaméfena jenom na funkce, nikoliv na jejich specifikaci, pravé
timhle se bude zabyvat navrh. Jinymi slovy smyslem névrhu je specifikace riiznych zpiisobii
implementace téchto funkci. Zdkladnim kamenem navrhového modelu je model analyticky,
jedna se tedy o jeho rozsifeni. Navrhovy model obsahuje vice podrobnosti a hlavné konkrétni

technické feSeni.

Pokud byl navrh spravné navrzen, vysledkem by m¢l byt model systému, ktery lze rovnou

implementovat.

Kazda c¢ast toho analytického modelu se zabyva jednim vlastni problémem, proto bych
rozdélil ten navrhovy model na n¢kolik malych modeld, které by ukazaly, jak piesné ten

problém bude vytesSen.

Pted kazdou ¢asti navrhu budeme probirat teorii a pak samotny navrh.

vvvvvv
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7.2.1 Places (mista) Fragment navrh
Tato ¢ast by méla poradit uzivateli né¢jaka TOP mista v evropské unii. Pro bakalafskou praci
jsem vytvofil takzvany vlastni API pro tato mista. Je to JSON soubor, ktery je uloZeny na

specialnim tlozisti’, ze kterého pak za pomoci knihovny Retrofit *vytahujeme data.

REST (Reprezentacni statni pienos) nebo RESTful, je docela Siroké téma, ale zkracené
zajiStuje interoperabilitu mezi systémy na internetu. Webové sluzby kompatibilni s
protokolem REST umoznuji pozadujicimu systému pfistup k textovym reprezentacim
webovych zdrojii a manipulaci s nimi. Retrofit je klientem REST pro Android a Java, ktery
byl vytvoren firmou Square. Za pomoci webové sluzby REST je pomérné snadné, jak nacist,
tak 1 nahrat JSON, pfipadné i jiné strukturované udaje. V nastroje Retrofit miizeme nastavit,
ktery konvertor budeme pouzivat pro serializaci, napiiklad pro JSON budeme pouzivat GSon.

Pro HTTP pozadavky se Retrofit pouziva OkHttp [20].

? https://api.myjson.com

> http://square.github.io/retrofit/
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Nize uvadim Obrazek 16, ktery ptesné popisuje, jak by mél pracovat PlacesFragment. Tento

model je pochopitelny a podle néj jde rychle naimplementovat tuto ¢ast aplikace.

https://api.myjson.com/bins/ffrop

JSON Places API

"places": [
{"id": "0",
"nameOfPlace": " ",
"shortDescriptiol
"longDescription™: " ",
"location™: " ",
"imageURL": " "

service

— /bins/ffrop _’ e ApiService (Interface) {

Retrofit get annotation with
our URL And this method that
will return us the List of Places

e RetroClient (Java Class)[[

This class has 2 methods
getRetrofitinstance(return Retrofit),
fetApiService(return ApiService)

L

getApiService return ApiService

- Place Fragment

getObject

- !

ArrayList<ltemPlace> Places Item

return IltemList getltemList(); \_' + placelD: String

+ nameOfPlace: String

+ shortDescription: String
+ longDescription : String
+ location: String

+ imageURL: String

_’ It groups everything into one functional unit.

Places List gettery and settery

private ArrayList<T> itemList = new ArrayList<>(); '

ArrayList<ltemPlace>

public ArrayList<T> getltemList() {
return itemList;
}

public void setltemList(ArrayList<T> itemList) {
this.itemList = itemList;

return Object / information about him

Obrazek 16 — Navrhovy model pro PlaceFragment vytvoreny za pomoci Creately.
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7.2.2 Cars (auta) Fragment navrh

Tato ¢ast navrhu se bude zabyvat uzivatelskymi auty. Jelikoz tato aplikace je pro sestavovani

a rozpoctu cesty autem, predtim nez zacneme pocitat, musime néco veédét o uzivatelském

auté. Nejdulezitejsi pro nas je védét pomérnou spotiebu na 100 kilometra.

Ale jde to udélat rGznymi zplsoby: prvnim zpiisobem je na pevno zadanou primeérnou

spottebu, dalSim je napiiklad mit bokem API s auty a informace o nich a tak dale téch

zpusobl jsou mraky. Budeme se zabyvat tim zplsobem, ktery jsem zvolil pro svou

bakalatskou praci, tedy tim prvnim.

Takze budeme potiebovat SPZ a VIN c¢islo automobilu, do budoucna, piesnéji v produkované

verzi pokud uzivatel bude souhlasit, za pomoci téchto idaji mizeme zakoupit elektronické

délni¢ni znamky.

Nize uvadim Obrézek 17, ktery zjevné bude pochopitelny a hodné pomiize pii

implementovani této Casti.

return Object / information about him

getObject

return Object / information about him

getObject

AddEditCarsFragment

ItemCarRecyclerView

id :int

ItemCarRecyclerView my_car;
DatabaseHelper databaseHelper;

vin : String

This fragment editing some car if exist
or add new car if DB is empty.

nameCar : String
licensePlate : String

consummation : double

MyCarsFragment

Toolbar toolbar;

ArrayList<ltemCarRecyclerView> itemList;
RecyclerViewCarAdapter adapter;
DatabaseHelper databaseHelper;

Gettery and settery

Control by methods DB
Delete/Add/Edit

This fragment manage which fragment
to start add/edit car fragment, also work with DB.

SQlite

e CarContract

CarContract

TABLE_NAME = "my_cars";
COLUMN_CAR_NAME = "car_name";

COLUMN_CAR_VIN = "car_vin";

COLUMN_CAR_CONSUMMATION = "car_consummation";
COLUMN_CAR_LICENSE_PLATE = "car_licensePlate";

o DatabaseHelper |

A 4

DatabaseHelper extends SQLiteOpenHelper

o deleteCarByld(int id)

e addCar(temCarRecyclerView)
e editCar(icarld, carName, carCons, carLP, carVin)

o List<ltemCarRecyclerView> getAllCars()

car_id INTEGER PK
car_name TEXT
car_consummation REAL

car_licensePlate TEXT
car_vin TEXT

PRIMARY car_id

"

Obrazek 17 — Navrhovy model pro MyCarsFragment vytvoreny za pomoci Creately.
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7.2.3 History (historie) Fragment navrh
Zde pottebujeme néjak vytesit ukladani vyleti do historie. Jako vzdy to jde udélat riznymi
zpiisoby, ale nejlepSim bude vyuziti lokalniho databdzového prostoru na androidu, jako

v piipad¢ praci s auty.

Nize uvadim Obrazek 18, dle kterému lze zac¢it implementovat tuto ¢ast do projektu.

Ii return Object / information about him

ItemMyTripRecyclerView
trip_id: int {— getObject
fk_my_car: int
origin: S?rlng . HistoryFragment
destination: String
distar?ce: String boolean showFavoriteOnly = false;
durat‘lor?: Strlng List<ltemMyTripRecyclerView> itemList = new ArrayList<>();
t0ta|_‘D|’|C€I String DatabaseHelper databaseHelper;
favorit: Boolean RecyclerViewHistoryAdapter adapter;
Gettery and settery This fragment manage all history part, load from DB history,
load only favorites trips, delete chosen trip and of course a vie part,

SQlLite |

e CarContract

Control by methods DB
TripContract — Delete/Get

public static final String TABLE_NAME = "my_trips";
COLUMN_ORIGIN = "trip_origin";

COLUMN_DESTINATION = "trip_destination";
COLUMN_DISTANCE = "trip_distance"; 2 trip_id INTEGER PK
COLUMN_DURATION = "trip_duration"; 2 fk_my_car INTEGER FK
COLUMN_TOTAL_PRICE = "trip_total_price"; origin TEXT
String COLUMN_FAVORITE= "trip_favorite"; destination TEXT
COLUMN_FK_MY_CAR = "trip_fk_my_car"; distance TEXT

‘_ _’ duration TEXT

total_price TEXT

favorite BOOL
e DatabaseHelper

PRIMARY trip_id

DatabaseHelper extends SQLiteOpenHelper FOREING KEY fk_my._car

o deleteTripByld(int id)

e addTrip(itemMyTripRecyclerView)

o List<> getAllTrips(showFavoriteOnly)

Obrazek 18 - Navrhovy model pro HistoryFragment vytvoreny za pomoci Creately.

Ted jsme probrali pifedposledni ¢ast navrhu mé aplikace a jak jsem fikal, Ze necham tu

4

nejzajimavéjsi, nejslozitéjsi a nejdilezitéjsi ¢ast aplikace az na konec, tak jsme se k ni dostali.
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7.2.4 Maps (mapa) Activity navrh
Zde se budeme zabyvat nejhlavnéjsi ¢asti navrhu mé aplikace, tahle cast sestavuje

a rozpocitava uzivatelskou cestu a na konci by méla nasmérovat uzivatele k jeho vysledkiim.

Pied tim, nez piejdu k navrhu, mél bych probrat par zakladnich teoretickych boda. V této
¢asti budeme vyuzivat Google Maps API, Google Maps Directions API, Google Places API
a Own Countries Cost API, ale primarné nas bude zajimat, jak bude aplikace pracovat

s Google APIs.

Google APIs — firma Google nam poskytuje rizné druhy APIs, které bychom mohli napojit
jak na mobilni aplikace, tak i na ty webové. Primarné se budeme zabyvat APIs pro mapy.
Téch APIs pro mapy je dost, ale pro bakalafskou praci jsem zvolil Google Maps API, Google

Maps Directions API a Google Places API. Pojd'me se podivat na kazdou z nich samostatné.
1. Google Maps API

Pro ptfidani mapy, kterd bude zaloZenad na datech z Google Maps, do androidové aplikace
vyuzijeme Google Maps Android API. Rozhrani API automaticky zpracovava pfistup
k serverim Google Mapy, zobrazovani mapy a reakci na gesta uzivateld, jako jsou napiiklad

kliknuti a pfetahovani na map¢ [2].
2. Google Maps Directions API

Pro sestavovani a hlidani pfipadné cesty se pouzivad Google Maps Directions API. Obsahuje
trasové body, které nabizeji moznost ménit trasu pres urcité misto. Urcete pocCty, cile a body
jako textové fetézce (napf. "Praha" nebo "Pardubice, Pardubicky, 530 09 ") nebo za pomoci

soufadnic (50.047982, 14.342626) [2].
3. Google Places API

Pokud je v aplikaci potfeba stale néco vyhledavat (n¢jakéd mista nebo dokonce i kavarny),
muizeme pouzit Google Places API. Dostdvame pfistup k jedné velké databazi, pouzivané
sluzbou Google Mapy. Tento API vsobé zahrnuje vice nez 100 miliond podnikl
a zajimavych bodi, které jsou Casto aktualizovany uzivateli sluzeb Google. Tento API ndm
poskytuje: Umisténi detaild (bohaté podrobnosti o misté), umisténi automatického
dopliiovéani (automaticky vypliuje jméno nebo adresu mista), umisténi fotografii (kvalitni

fotograficky obsah) [2].
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Ted’ bychom mohli piejit k navrhu této ¢asti. Snazim se jit krok za krokem, abyste se v tom
neztratili, proto to nejprve popisi slovy. Jakmile uzivatel vstoupi do této ¢asti aplikace, mél
by vyplnit jenom dvé pozice - odkud a kam pojede, a vybrat auto ze seznamu svych aut,
pokud je seznam prazdny, aplikace vynuti uzivateli pridat alesponl jedno auto. Odkud a kam
preposildm do Google Maps Directions API a pokud cesta mezi dvéma body existuje, vrati
se do aplikace JSON soubor, se kterym bych mohl zacit pracovat za pomoci Retrofitu

a konvertoru GSON muizu snadné¢ a rychle pracovat s tim souborem.

Nize uvadim Obrazek, ktery ukazuje jak vypadé struktura JSON souboru od Google Maps
Directions API.

v object {1}
v array {3}
» geocoded_waypoints [2
v routes [1
v
v bounds {2}
» northeast {2
» southwest {2
copyrights : Map data ©2018 GeoBasis-DE/BKG (©2009), Google, Inst. Geogr. Nacional
v legs [1
v @ (9}
p distance {2]
» duration {2]
end_address : Calp, Alacant, Spain
» end_location {2}
start_address : Prague, Czechia
» start_location {2
p steps [45
» traffic_speed_entry [0
» via_waypoint [0
» overview _polyline {1}
summary : AP-7
» warnings [@]
» waypoint_order [@]

status : OK

Obrazek 19 - Struktura JSON souboru od Google Maps Directions API
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Tento soubor se vrati do aplikace po zpracovavani pozadavku uzivatele: najdi cestu mezi

dvéma body ,,Prague, Czechia®“ a ,,Calpe, Alacant, Spain®“. Pojd'me probrat tento soubor

do hloubky. Z tohohle souboru nas bude nejvic zajimat pole ,, routes “.

Routes (Trasy) je pole objektl, kazdy objekt reprezentuje jednu moznou trasu. V té trase jsou

jak objekty, tak i pole objektl. Ud€lame tedy strukturu a popiSeme kazdou jeji ¢ast.

Routes (Trasy)

* 0 (prvni trasa): objekt

(@)

bounds (hranice): objekt

Obsahuje dalsi dva objekty, které reprezentuji severovychodni a jihozapadni
hranice v podob¢ zemépisné délky a Sirky.

copyrights (autorska prava): fetézec

Retézec, ktery obsahuje text autorskych prav, ktery se ma zobrazit pro tuto
trasu.

legs (nohy): pole

Pole, které obsahuje dalsi pole, obsahujici informace o useku trasy mezi
dvéma misty v dané trase. Noham se jesté budu vénovat nize.
overview_polyline (pfehled polylinu): objekt

Obsahuje jeden bodovy objekt, ktery obsahuje zakddované znazornéni trasy v
kiivce. Tato kiivka je pfiblizna (vyhlazend) cesta vyslednych sméri. Polyline
se jesté budeme vénovat nize.

summary (souhrn): fetézec

Je to kratky textovy popis trasy, vhodny pro pojmenovani a odliSeni trasy
z alternativ [2].

warnings (upozornéni): pole

Pole varovani, které se zobrazi pfi zobrazovani téchto pokynt [2].
waypoint_order (poiadi bodii): pole

Pole, které udava potadi jakychkoli bodl v vypoctené trase [2].

52



Legs (Nohy) je pole, které obsahuje dalsi pole a kazdy prvek v tomto poli urcuje jednu etapu
cesty od mista pivodu do cile ve vypocitané trase. Pro trasy, které neobsahuji zddné body
trasy, bude trasa tvofena jednou "nohou", ale pro trasy, které definuji jeden nebo vice

trasovych bodi, bude sestavat z jedné nebo vice noh odpovidajicich konkrétnim nohdm cesty

[2].

Legs (Nohy)
* 0 (prvni noha): objekt

o distance (vzdalenost): objekt
Obsahuje dvé proménné vzdalenosti v riznych jednotkach, prvni
je v kilometrech a druhé v metrech [2].

o duration (trvani): objekt
Obsahuje, stejn¢ jako i predchozi, dvé proménné doby trvéani, v riznych
jednotkach, prvni je v hodindch a druhd v minutéch [2].

o end_address (konefna adresa): fetézec
Retézec s kone¢nou adresou [2].

o end_location (kone¢né umisténi): objekt
Objekt s kone¢nou adresou, ktera je reprezentovana v podob¢ zemépisné délky
a Sitky [2].

o start_address (poc¢ate¢ni adresa): fetézec
Retézec s pocateéni adresou [2].

o start_location (pocate¢ni umisténi): objekt
Objekt s pocatecni adresou, kterd je reprezentovana v podobé zeméepisné délky
a Sitky [2].

o steps (kroky): pole
Obsahuje fadu kroki, které oznacuji informace o kazdém jednotlivém kroku
cesty [2].

o traffic_speed_entry (dopravni rychlost): pole
Pole dopravnich rychlostnich omezeni.

o via_waypoint (pfes trasovy bod): pole
Je pole mezibodi na cesté, pokud body nejsou, pole je prazdné. Bod trasovani

je urcen v podob¢ zemépisné délky a Sitky [2].
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Steps (Kroky) je pole objektl, kde kazdy objekt je jeden krok. Krok popisuje konkrétni

jednotnou instrukci na cesté, naptiklad ,,Odbocte doleva u ulice Jana Pernera“. Tento krok

nejen popisuje instrukci, ale také obsahuje informace o vzdalenosti a trvani tykajici se toho,

jak se tento krok tyka nasledujiciho kroku. Napiiklad mé&jme dva kroky, prvni ma distance

0.2 km a druhy bude mit 0.4 km. Jdeme popsat jednotlivé ¢asti kroku.

Steps (Kroky)

¢ 0 (prvni krok): objekt

(@)

distance (vzdalenost): objekt

Objekt, ktery obsahuje vzdalenost pokrytou timto krokem az do dalSiho kroku.
Vice informaci o tomto poli najdeme na piedeslé strance.

duration (trvani): objekt

Objekt, ktery obsahuje typicky ¢as potifebny k provedeni kroku, az do dalSiho
kroku. Vice informaci o tomto poli najdeme na predeslé strance.

end_location (kone¢né umisténi): objekt

Objekt, ktery obsahuje umisténi konecného bodu tohoto kroku, které je
reprezentovano v podob¢ zemépisné délky a Sitky [2].

html_instructions (html pokyny): fetézec

Textovy fetézec, ktery obsahuje forméatované pokyny pro tento krok.

polyline (polylin): objekt

Objekt, ktery obsahuje textovy fetézec s kddovanou reprezentaci kiivky kroku.
Tato kiivka je pfiblizna (vyhlazend) cesta kroku.

start_location (poc¢atecni umisténi): objekt

Objekt, ktery obsahuje umisténi pocatecniho bodu tohoto kroku, které je
reprezentovano v podob¢ zemépisné délky a Sitky [2].

travel_mode (zpiisob dopravy): fetézec

Je to fetézec, ktery tika, jaky zptisob dopravy byl zvolen pfi této cesté (jizda,
available_travel modes, ktery obsahuje pole dostupnych rezimi cestovani pro
zvolenou trasu, coz nam napiiklad z Pardubic do Prahy vrati tyto zplsoby

dopravy: jizda a pé&si.
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Ptedtim neZ se pustime do navrhu MapsActivity, zbyva ndm projit posledni bod z toho JSON
souboru a to je overview polyline (prehled polylinu). Diive uz jsem psal,
ze overview polyline je objekt, ktery v sobé mé fetézec zakddovaného zndzornéni trasy
v kiivce. Tohle se pouziva pro vykresleni polylinu na mapé po sestaveni uzivatelské cesty.
Ale abychom mohli ten fetézec pouzit pro vykreslovani, musime ho dekdédovat do
List<LatLng> za pomoci PolyUtil.decode (overview polyline) - dekodduje kodovany fetézec

cesty do sekvence LatLngs.

Nize uvadim Obrazek 20 a Obrazek 21, prvni ukazuje, jak vypada polyline pted a druhy po

dekdédovani v mé aplikaci.

v overview_polyline {1}

points : akspH}zbwA'_BlaS™ qEzcXvtKt{VhjPvhb@pdGf}VtqHp{NpcIpyk@rqDjsFrbAzgH WihNkpDnjHi@ cf@{j@|hY{yEp}S|iMdyf@rzGzjzdjCjazpfGj|RryIjeL~cExcDVWEbaG~}GpgUiQtr @etCzsRtfA|zT

}q@b[pibzbu@riJhfUdpCnoLcb@x |UbvI|ge@n]nec@~tDpjh@fjCp_K_]~yKfvE]jp @okA~ap@quCptg@ikEz{TviCplSaxDdr @orN naAge@~1ZvyBvgIx }Ut1HbuZfoU| Fjelh|IxoHnvItaTr{JbvN|kzxo
Vba[ rghpukfhAfgkj |Oh~*1nIp{W{wI1yFyNtyHxzIxkGtfTdhKnuJ~bMt{Cn~DjiGtuAxxb@xnIxni@~rB~FPd{EvbNziCv}I~hIn_CipGukzaFvpGpelz~NbbDveSngAhb[zqDd1PxnElp[beErbb@kFxhSdmBh
rItrEdjEngF~e[ lwHdzf@f_Crn\\|zK1d]tsBjlUezApeOa|An_Uhal  fI|xWdyGjgYisAjwTeeDnsI{}F1zHi{B|qLtiG1qX1sJ1~GdpDbpHif@hj_@fwIhaHx_BlcImFfmi}~CzfKyrD1qDooGlpKakCpkQ' tH~h
KorKvpIpsDdrT| D|wSsuDrtNmrHdfQhr@tbc@tMzoNtdBjiH yInrSve@djZuArhUp® Lhilkl@vmFex@f_HvtDlmH{d@t_L}eIlqG{nA" cFhsCheDrGxiY~gj@nhC~_L  qGbwKvyLlvZbdGzwR11H" fZvmMpiPv' I
rnXfyKbrTvijS  {o@1fG" {\\1pLvqUpmUdwd@rtPxpH1lrUgsEzsG{gCzcGnjCvdBzbHzqHb1DFeQt_EfoSbrA|hGjV' rD~gDzxNodH|xNmvCxqGgoHxaEzBhmT™ j@ ~LndCbvKhzHzpBt | FbuFpeF™ |JtV~dVdcEr_H
d{Df}BvxI fFpzZ 1KvdT~sPv_b@njMrnd@n B| EsT|yD|_@tnPjiNv}\\jfItqIpeGneSt_KdhJzlGloMreGdhSq]nm[ndSlpn@hpCteH1vEnkB~qg[jz[hbWzlc@bb_@vjY~dObp@ zL" }GxhQbgXhdKrsBhgGlo

Gn{T1wIngCniK™ *H~cRtwHdIN~dQdFhg_@vnVizBnaHhkF nAlsKzxRlwVd~[1qV}qWleNmsBxoN}@tqPyuZhuRu{ E~vIs~E1pEuxI~hGwsT~eKyultqDwnCzaChrAjkDmVthHtsB |mEgm@

Obrazek 20 — Overview polyline pred dekédovanim.

Berlin®
London
® .. Deutschland
\_ Belgié
Belgique
Belgium
®
Hazs . Osterreich
VI Austria |
France Bud:
Hrvatska
Croatia

Italia
Italy

Barcelona

Espana Tyrrhenian Sea +
Spain

Google ¢

Obrazek 21 — Overview polyline po dekédovanim v mé aplikaci.
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Tento soubor je v podstaté to nejhlavnéjsi v této aplikaci, proto jsem mu veénoval vice nez
ostatnim. Ale zbyva nam projit jest¢ jeden API, ktery se nazyva CountriesCostsApi. Tohle
je muj vlastni vytvofeny API pro celou Evropskou Unii s cenami mytného. Soubor neni
tézky, obsahuje jedno velké pole ,, countries, které v sobé ma rizné staty reprezentované

jako objekty.

v bjec 1}
v array {1}
v countries [39]
v @ 1}
v country
name : Croatia
v fuel cost {2)
natural @ 1.232
diesel : 1.177
toll_cost : 5.32320
currency : EUR
type_toll : Highway toll

comment : Price per 100 km

Obrazek 22 - Countries Cost API

Country (Stat) je objekt, ktery obsahuje néjakou informaci o daném statu. VySe uvadim
Obrazek 22, na kterém je dobfe videt, kterou informaci o stditu nam objekt bude poskytovat.

Pojd'me rychle projit kazdy parametr v tomto souboru.

Country (Stat)
* 0 (prvni stat): objekt
o name (nazev): fetézec — nazev konkrétniho statu.

fuel_cost (cena paliva): objekt

o

= npatural: fetézec — cena benzinu.
= diesel: fetézec — cena nafty.
o toll_cost: fetézec — cena mytného.
o currency: fetézec — mena, pro BP jsem zvolil vSude stejnou ménu - eura.
o type_toll: fetézec — typ poplatku (Dalni¢ni poplatky, znamky, poplatky
za tunely, mosty a tak dale).
o comment: fetézec — komentar, ktery se zobrazuje uzivateli pfi rozpisu cen

k danému statu.
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Konec¢né se miizeme vrhnout na ndvrh MapsActivity.

Nize uvadim Obrazek 23, ktery demonstruje, jak by mohl vypadat navrhovy model pro

MapsActivity, urcité by to $lo udélat podrobnéji, ale pak by se sem model ani nevesel.

https://maps.googleapis.com

return JSON file

getJson of CountriesCostApi

GET(*/maps/api/directions/json")
getson(origin, destination)

return
JSON

getlson

googleMapsApi

A\ A\
4 JSON — JSON

Google Maps API

Countries|Costs API

return list GET(*/bins/1fog7n") return list

of routes of countries

service

|| will return us the JSON from Google.

o GoogleApiService (Interface)

service

o ApiService (Interface)

Retrofit get annotation with
our URLAnd the method getJSON that

Retrofit get annotation with
our URL And this method that

® GoogleRetroClient (Java Class) will return us the List of Places

This class has 2 methods {
getRetrofitinstance(return Retrofit),

getApiService(return ApiService)}  RetroClient (Java Class)

| data |

This class has 2 methods {
getRetrofitinstance(return Retrofit),

« This package contains all objects getApiService{return ApiService)}

for working with Google Maps API. -

* And some useful classes
for working with Countries Cost API.

return object

setObject getObject RecyclerViewInfoTripAdapter
This class is for calculating route
return object and set recyclerView by final dates.
MapsActivity

o sendRequest()

This is the main method of creating a trip.

Send request to Google Maps APl and use all methods blows...
Some comments about functionality, I've inside of this method,
because the method is so huge, to rewrite functionality here.

 getCountriesCostsApi(final String countryName, final CountryOnWay obj)

This method is used for take countries costs from my own API.

How it's works:

1) Connect to APl

2) In enqueue try take dates, which will be saved in "obj" object.

3) Compare to countries if are equals, setToll_cost, setFuel_Cost and setComment.

o splitHtmllInstructionsCountry(String strMain)

@param strMain - steppes.get(j).getHtml_instructions() -> main HTML_INSTRUCTIONS from JSON API.
This method if for take name of country from html_instructions.

How it works:

1) Take strMain and replace all '<' on '>', why? because after that, we will simply split -> >Entering Germany>.
2) Split strMain(>Entering Germany>) by '>' and get string -> Entering Germany

3) Convert strArray to strlList, because we need to delete one word "Entering".

4) If strArray didn't have "Entering" delete it, this string doesn't matter for us.

5) If strArray have "Entering”, split the last part of string and delete "Entering".

6) In the end append to StringBuilder result. Return result.

@return country name.

https://api.myjson.com/bins/1fog7n

Send dates
for binding on view and calculating

DetailTripActivity

This activity is for working with the final result

Here are only the main methods for working with APIs such as Google and my own.
The calculating part is on Adapter, from here we'll send all dates to Adapter and there by this dates calculate
the route and set views parts.

Send dates
about the user's trip

Obrazek 23 — Navrhovy model pro MapsActivity vytvoreny za pomoci Creately.

Snazil jsem se na tom modelu alesponl popsat, jak pracuje MapsActivity: odkud bere, jak

a kde zpracovava data a kam je posila dal. Velkou roli v mé praci hraje muj algoritmus

na rozpocet cesty, rad bych ho tedy probral. Jak jsem fikal, abych mohl rychle pfebirat data

z API, pouzivam takzvany Retrofit, popisoval jsem ho vySe, pokud budete chtit, mizete

se k tomu vratit. Abych mohl poslat asynchronni pozadavek na Google Maps API pouziji

»enqueue, ktery ozndmi ,,callback® jestli to probéhlo v potadku nebo ne.
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Abychom mohli zjistit, jak to probé&hlo, pouzijeme metody od ,, callback “:

1. ,,onResponse* — musime nejprve zkontrolovat odpovéd’, jestli je tispé$nd nebo ne. Pokud
ano, miizeme pokracovat dal, v opacném ptipad¢ se vyvola dialogové okno s piipadnou
chybou. Priklady chyb: 404 (objekt nenalezen — objekt s pozadovanym URL neexistuje,
vétSinou se jedna o preklep v URL) a 500 (vnitini chyba serveru — pfi zpracovani dotazu

doslo v programu serveru k blize neurcené chyb¢).

2. ,onFailure“ — pokud doslo k neocekdvané vyjimce nebo k vyjimee site, pfi komunikaci
se serverem, onFailure bude vyvolan. Zde se miizeme zobrazovat néjaké dialogové okno

s chybovou hlaskou.

Prvni jeho ¢ast je onResponse, piedstavme si, Ze se ndm vratila odpovéd’ bez Zadné chyby,
muizeme tedy zacit. Prvni, co udélame, je, Ze zkontrolujeme pole trasy (routes) jestli neni
nahodou prazdné, pokud ne, pokracujeme v algoritmu. V opa¢ném piipad¢ se nam vyvola
dialogové okno s chybovou hlaskou. Pak za pomoci trasy (routes) ptistoupime k nohdm (legs)
a az poté ke kroklim (steps). Ted’ bychom méli projit vS§emi kroky, nize uvadim Obrazek 24

s uryvkem kédu a pod obrazkem ho budu popisovat.

( i= j < steppes.size(); j++) {
countryBoardStart = LatLng(steppes.get(j).getLatLonCoordinatesEnd().getLat(), steppes.get(j).getLatLonCoordinatesEnd().getLng())

(steppes.size() -1 =3 || j = 0) {
j ) {
ring countryName = getCountryNameFromAddress(legs.getStartAddress())
obj = createCountry(idCountry, countryName, countryBoardStart
.add(obj)
getCountriesCostsApi(countryName, obj)
idCountry++

.add(createCountry(idCountry countryBoardStart
idCountry++
4
I

}

String countryName = splitHtmlInstructionsCountry(steppes.get(j).getHtml_instructions())
(!countryName. isEmpty()) {
obj = createCountry(idCountry, countryName, countryBoardStart
.add(obj)
getCountriesCostsApi(countryName, obj)
idCountry++

}

}

Obrizek 24 — Kolika riiznymi staty pojedeme (iryvek kédu).
Pro prvni a posledni krok neni potifeba kontrolovat html instructions, je potfeba z nich
vytvofit objekty, pfidat do listu a jenom pro prvni je potieba dle ndzvu nahrat ceny
z CountriesCostsApi, zatimco pro posledni to neni potieba, protoze to pfiddme jinde. Pak
za¢indme prochéazet vSemi ostatni kroky. Pro né je potfeba zkontrolovat html instructions.

Pro¢ je potieba kontrolovat html instructions pro kazdy krok?
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Tohle potfebujeme proto, abychom mohli pochopit kolika riiznymi staty projizdime a pak od

kazdého vstupu do jiného statu, ulozim soufadnice vstupni hranice.

Mimochodem bychom se mohli podivat na funkce, kterd ndm vrati z html_instructions jméno

statu v podob¢ fetézce.

Tuto funkce bych radéji popsal pfimo na redlném ptikladu html instructions: ,,Continue onto
<b>E50</b><div style=\"font-size:0.9em\">Partial toll road</div><div style=\"font-
size:0.9em\">Entering Germany</div>“. Z tohohle velkého fetézce potifebujeme jenom
jméno statu, coz je tady Germany (Némecko). Dol uvadim Obrazek 25 s Gryvkem kodu pro

rozdélovani html_instructions, s podrobnym podpisem pod tim.

tring splitHtmlInstructionsCountry(String strMain) {
String result
tringBuilder stringBuilder = StringBuilder()
strMain = strMain.replaceAll( )
tring[] strArray = strMain.split( )]
List<String> strlList = ArrayList<(Arrays.asList(strArray))
( l= i < strArray. iw) {
(!strArray[i].contains( )) {
strList.remove(strArray[i])
{
strMain = strArray[i]
strArray = strMain.split( )

strList = ArrayList<(Arrays.asList(strArray))
(String aStrArray : strArray) {
(aStrArray.contains( ) {
strList. remove(aStrArray)
{
stringBuilder.append(aStrArray).append( )

result = stringBuilder.toString()
result

Obrazek 25 — Vytahovani z html_instructions jméno statu (uryvek kodu).

Prvnim krokem v tomto fetézci vymeénime vSechny levé ,,<* uhlové zdvorky za pravé , >
uhlové zévorky, timhle krokem rychleji rozdélime fetézec na jednotlivé prvky a ty pak
ulozime do pole, ve kterém na 18. pozici dohledame ,,Entering Germany“. Poté ndm zbyva

rozdélit dle mezery tento fetézec a nechat jenom ,,Germany* jako navratovou hodnotu.

Pro lepi pochopeni piedstavme, Ze planujeme cestu z,Prahy, Cesko“ do ,,Calpe,
Spanélsko®. TakZe po prob&hnuti tohoto uryvku kodu (Obrazek 24), by nas list mél vypadat
pfiblizng takto: Czechia (Cesko), Germany (Némecko), France (Francie) a Spain (Spanélsko).

Pak ndm zbyva jen spocitat ujetou vzdalenost v kazdém statu, podle ¢eho
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budeme pocitat jak mytné, tak i palivové vydaje. Jako vzdy nize uvadim Obrazek 26

s uryvkem koédu pro pocitani vzdalenosti mezi staty.

( i=0; i<
setStartFinishPoints(i
fina
GoogleApiService apiService = GoogleRetroClient.getApiService()
apiService.getJson( . .
@verride

+ + : ) .enqueue(new Callback<DirectionResults>() {

onResponse (@\ L a ts> call, @onNull Response<DirectionResults> response) {
(response. bo
Route route .getRoutes ()
Legs legs = route ().get(0)
setCountryDistanc:

}

Override
onFailure(Call<DirectionResults> call, Throwable t) {

ShowDialog. showProgre og( getString(R.string. ) )
ShowDialog.showErrorDialog(getString(R.string. ), getString(R.string

Log.e( + t)

.get(i))

Obrazek 26 — Pocitani vzdalenosti mezi dvéma body (iryvek kodu).

Abychom mohli spocitat vzdalenost mezi dvéma body, které nam jsou ptedstaveny jako
soufadnice zemépisné délky a Sitky, musime se znovu obratit na Google Maps API s novym
pozadavkem na vypocet trasy pro tyto dva body. Jeden ztéch bodii je pocate¢ni a druhy
koncovy. V minulych krocich algoritmu jsme se dostali k findlnimu listu se v§emi body, ted’
jenom musime spravné zavolat kazdy ztéch bodl a vypocitat mezi nimi vzdalenost. Pro
spravné volani bodd, pouzijeme metodu, kterou uvaddim nize jako Obrazek 27 s uryvkem

kédu, ktery popisu az pod tim.

setStartFinishPoints( i, List<CountryOnWay> countries) {
(countries.size() - 1 != 1) {
= getStartFinishLatLng(i, countries)
= getStartFinishLatLng( i: i + countries)

= getStartFinishLatLng( i: i - countries)
= getStartFinishLatLng(i, countries)

Obrazek 27 — Nastavovani pocate¢nich a koncovych souradnic (iryvek kodu).

Tento kod, ktery vidite nahote nedéla nic tézkého. Jediné, co d€l4, je, Ze nastavuje spravné
pocatecni a koncové body, pro vypocet vzdalenosti mezi nimi. Coz po probéhnuti tohoto
uryvku kodu (Obrazek 26) by ndm mélo nastavit u kazdého statu, kolik kilometrti jim

budeme projizdét.

V nasem piipadé by to mohlo vydat takhle:
1. Czechia (Cesko): 171 Km

2. Germany (Némecko): 519 Km

3. Francie (Francie): 870 Km

4. Spain (Spanélsko): 632 Km.
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Poslednim krokem v algoritmu je nastavit takzvany polylin, diive jsem fikal, ze z Google
Maps API obdrzime objekt (overview polyline) ktery obsahuje textovy fetézec s kodovanou
reprezentaci kiivky kroku. Nejprve musime dekddovat tento fetézec, udélame to za pomoci
PolyUtil.decode (fetézec). Pak musime nastavit markery, osobné jsem vyfesil, ze k markerim
pfidam jesté n&jaké popisy, jako naptiklad: soutfadnice a adresa. NiZe je uveden Obrazek 28,

ktery demonstruje, jak v mé aplikace vypadaji markéry.

A 3 ®
£
&
o
£
3 &3
o (5 o
Benicolada % 2
(o)

Calp, Alacant, Spain
38.64362819999999;0.0456745

a \
% Pla de
Av. M?S/,UU a|p

Ay,
Gran hotel soly mar ® Curop,

Muralla Roja & +

Google

Obrazek 28 — Priklad markéru v mé aplikace.

Nakonec za pomoci tohoto tryvku kédu (Obrazek 29) vykreslime polylin.

PolylineOptions polylineOptions = PolylineOptions().
geodesic( )=
color(ContextCompat.getColor( R.color.
width(10)

( i= i < points.size(); i++)
polylineOptions.add(points.get(i))

.add( .addPolyline(polylineOptions))

Obrazek 29 — Vykreslovani polylinu (aryvek kodu).
Algoritmus na tom konc¢i, ale jsem si jisty, Ze jste nepochopili kde a jak rozpocitavam cestu.
MapsActivity ovlada mapu a sbird data, které pak posle do DetailTripActivity.
DetailTripActivity zase pieposila tato data do RecyclerViewInfoTripAdapter, ktery provede

jak nastaveni vizualniho kontentu, tak vypocet v§eho, co je potieba dle uvedenych vzorct.

Vim, Ze bych to mohl ud¢lat trochu lep$i, ale rozhodl jsem se, Ze to necham pro bakalatskou

praci v tomto stavu.

Nez se pustime do posledni ¢asti mé bakaldiské prace, chtél bych se podivat na vzorce

pro rozpocet cesty.
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Prvnim v tadé je rozpocet paliva. Velmi jednoduchd véc. Uzivatel ptfedtim, nez zacne
vytvaret sviij vylet pfida nebo vybere n&jaké existujici auto s néjakou primérnou spotiebou
na 100 kilometrti. Tuto spotfebu vyuzijeme pii rozpoctu.

Vzorec vypada takhle: vzdalenost / 100 * priimerna spotreba * cena paliva.

Pro vypocet mytného, radéji uvedu nize Obrazek 30 jako vzdy s popisem pod obrazkem.

String calculateTollCosts(String tollCountry, String distance, String comment) {

toll_cost =
(comment. contains( ) {
toll_cost = Double.parseDouble(distance) / * Double.parseDouble(tollCountry)
(comment. contains( ) || comment.contains( ) || comment.contains( ) || comment.contains(

toll_cost = Double.parseDouble(tollCountry)
(comment. contains( ) || comment.contains( ) || comment.contains(
toll_cost =

String.valueOf(toll_cost)

Obrazek 30 — Vypocet myta.

Pokud si pamatujete, kazdy stat v mém Countries Cost API, ma fetézec s komentaiem, takze
tento komentaf se nejenom zobrazuje uzivateli v aplikaci, ale i za jeho pomoci mizu

rozhodovat, ktery vzorec budu pouzivat.

Mame nékolik rGznych typu komentari:

1. Price per 100 km (Cena je za 100 km)
toll cost = vzdalenost / 100 * mytné ceny,

2. Price is average (Cena je primérna)
toll_cost = mytné ceny,

3. Minimal vignette is weekly (Minimdlni je 7-denni dalni¢ni zndmka)
toll_cost = mytné ceny;

4. Minimal vignette is annual (Minimalni je ro¢ni dalni¢ni znamka)
toll_cost = mytné ceny;

5. Minimal vignette is for 10 days (Minimalni je 10-denni dalni¢ni znamka)
toll_cost = mytné ceny,

6. Tolls no pay only for one day (Mytné se neplati jenom pro prvni den)
toll cost = 0;

7. Tolls only for some bridges and tunnels (Mytné jenom pro néjaké mosty nebo tunely)
toll cost = 0;

8. Payment at tollgates (Platba u mytnych bran)
toll cost = 0;

9. No pay tolls (Zadné mytné)
toll cost = 0;
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8 Implementace a popis aplikace

Posledni kapitola této bakalatské prace se bude zabyvat jak popisem funkci aplikace, tak i jeji

implementacni strukturou.

8.1 Implementace

Jak jsem fikal na zacatku kapitoly ,,Navrh®, navrhovy model by mél byt takovy, pomoci
kterého lze rovnou zacit implementovat ¢ésti aplikace. Chtél bych Vas upozornit, ze pied
zacatkem implementace aplikace bychom méli rozhodnout, zda budeme pouZzivat n&jakou
architekturu nebo ne. Protoze je mnohem jednodussi dodrzovat jediny styl prace na celém

projektu.

8.1.1 Architektury pro androidové aplikace

Nejcastéji pouzivané architektury (cela kapitola Cerpa ze zdroje: [21]):

1. MVC (Model View Controller)

View Controller Model

Obrazek 31 — MVC architektura. Zdroj: [21].

a. Model — v architektute MVC predstavuje Data + Stav + Business logiku.
V podstaté je to mozek nasi aplikace, ktery neni svazany ani s View ani
s Controllerem, proto miize byt opakované¢ pouzitelny v mnoha kontextech.

b. View — je reprezentace Modelu, odpovédna za to, ze se vykresli uzivatelské
rozhrani (UI) a za komunikaci s conrollerem kdyz uzivatel interaguje
s aplikaci. V MVC architektuie je View obecné docela hloupy, nemé zadnou
pfedstavu o Modelu a nerozumi stavu ani aktivité¢ po klepnuti uzivatelem na
tlacitko. Myslenka spoc¢iva v tom, ze ¢im mén¢ vi, tim volnéjsi je spojeni
s Modelem.

c. Controller — je lepidlo, které spojuje aplikaci dohromady. Kdyz uzivatel
klepnul na tlacitko View, poSle zpravu controlleru, zatimco controller

rozhodne, jakym zptisobem by mél Model odpovidat. V ptipadé aplikace pro

Android je controller téméf vzdy reprezentovan aktivitou nebo fragmentem.
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2. MVP (Model View Presenter)

RestApi [

Activity/Fragment/ Presenter DataManager i
View ! H
: Database B

Obrazek 32 — MVP architektura. Zdroj: [21].

Model - stejné jako u architektury MVC (Model View Controller).

b. View — Jedinou zménou je, ze aktivita / fragment je nyni povazovan za soucast
View.

c¢. Controller — v podstaté se jednd o stejny controller od MVC (Model View
Controller), s tim rozdilem, Ze neni vazén na View — Jedinou zménou je, Ze

aktivita / fragment je nyni povazovan za soucast View., ale jenom na rozhrani.
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3. MVVM (Model View ViewModel)

I RestApi
——) DataManager
; l B=

E Request for
updates

Obrazek 33 —- MVVM architektura. Zdroj: [21].

a. Model — stejné jako u architektury MVC (Model View Controller).

b. View — je kombinace aktivity / fragmentu s n&jakém souborem. Udaje o
pozadavcich na aktivitu z,backend”, ziskdvaji data a preddvaji je do
ViewModel.

c. ViewModel — je zodpovédny za zabaleni modelu a pfipravu pozorovatelnych
dat, potiebnych pro zobrazeni. Poskytuje také zachyceni pro View, aby

udalosti byly pfedané modelu. ViewModel vSak neni vazbou na View.

Existuji 1 dalsi architektury, které maji jako zaklad nékteré z téch, které jsem vypsal vySe. Pro
svou bakalafskou prace jsem nezvolil Zadnou architekturu, ale pfi pracovnich projektech se
nikdy nevyhybam architekturam, nebot’ pfinaSeji jenom benefity a to jak pfi testovani tak i

pfi navrhu jsou lepsi na pochopeni.
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8.1.2 Activity & Fragment
Predtim neZ piejdeme k popisu aplikace, chtél bych se zeptat, zda vite, jaky je rozdil mezi
Aktivitou a Fragmentem? Vite pro¢ bychom méli kombinovat pouziti fragmentl s aktivitou?

A jaké vyhody maji fragmenty oproti Aktivité?
Activity (Aktivita)

Aktivita je zadkladni komponenta pro vykreslovani grafického navrhu naSi aplikace. Pro
ptiklad, uZzivatel spusti mou aplikaci a prvni, ¢eho si v§imne, je Gvodni obrazovka s logem a

to je naSe aktivita.

Aktivita ma svij vlastni Zivotni cyklus, ktery uvadim jako Obrazek nize.

Activity
launched
onCreate()
onStart() - onRestart()
User navigates
1o the activity onResume()
App process | Activity
Killed running
—————— —
Another activity comes
into the foreground
User returns
‘ to the activity
Apps with higher priority |
need memory onPause()
I
The activity is

no longer visible
9 User navigates

‘ to the activity
onstop) = ——)

I
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

'

Activity ‘
shut down |

Obriazek 34 — Zivotni cyklus Aktivity. Zdroj: [2].
Kazda aktivita se nachazi soucasné jen v jednom stavu: bézici (na popiedi), pauza (aktivita je

vidét, ale piekryta jinou aktivitou, naptiklad s vyssi prioritou), zastavend (aktivita neni vidét,

ale uzivatel se k ni jesté¢ mize vratit), ukoncena (Upln€ mrtva aktivita) [2].
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Metody Zivotniho cyklu:
1. onCreate()
Pti spusténi aktivity se Android sam postara o vytvoreni objektli a spusténi procesu, dale
zavola metodu onCreate(), ktera nadefinuje vSe potfebné, aby se aktivita mohla rozjet.
2. onStart()
Vola se, pokud byla aktivita poprvé spusténa. Muze se to stat jak po onCreate(), tak i
pokud aktivita byla aktivovana po svém skryti (pfichozi zprava, systémovy dialog nebo
dialog jiné aktivity).
3. onResume()
Zavola se té€sné pred tim, nez aktivita bude posunuta do poptedi (restart, prvni spusténi
nebo po pauze).
4. onPause()
Vola se pfed tim, nez aktivita bude posunuta na pozadi a md pravomoc nasilného
ukonceni aktivity.
5. onStop()
Zavola se, kdyZ se ma aktivita zastavit.
6. onDestroy()
Vola se pred tim, nez bude aktivita zruSena.
7. onRestart()
Vola se poté, co byla zavolana metoda onStop() a aktivita se zacala restartovat. Bude

provedena tésné pred onStart().

Tyto metody jsou velmi uzitecné, pokud je pochopite a hlavné pokud pochopite zivotni

cyklus, tedy jak, kdy a co bude vyvolano.
Aktivity jsou zdkladnim kamenem, bez kterého nejde nic udélat v androidovém vyvoji.

Dokonce jakmile pfejdeme k fragmentlim, dozvite se, Ze fragmenty nemohou existovat bez

aktivity.
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Fragment (Fragment)

Jak jsem si fekl minule, fragment nemuze existovat bez aktivity, je to jeji c¢ast. Fragmenty se
nam poprvé objevily v Androidu 3.0 jako reakce na ptichod podpory pro tablety. Uz se ta
aktivita nevydala hezky na deseti-palcovém displeji se stejnym layoutem. Typické pouziti
fragmentu je pfi tzv. master/detail flow, nize je uvedeny Obrazek 35, ktery ukazuje, jak to

funguje.

Tablet

Selecting an item Selecting an item

{* updates Fragment B 1 [‘ starts Activity B 1

Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Obrazek 35 — Fragment pouziti pi'i master/detail flow. Zdroj: [2].

Ale fragmenty jde pouzit nejen v této situaci, téch situaci jsou mraky, ale uvedl bych tu, se
kterou se sam cCasto stietdvam. Potfebujeme udélat spodni navigaci v nasi aplikaci (napf.:
profil, pfidej, nastaveni), udélal bych jednu aktivitu, ktera by fidila vSechny tii fragmenty.

Timto krokem zjednodusime nasi aktivitu a pieklikavani mezi polozkami bude rychle;jsi. Nize

je uvedeny priklad takového menu s fragmenty.

V40830
Bottom Navigation Sample

Obrazek 36 — Spodni naviga¢ni menu s vyuZitim fragmentii.

68



Jako aktivita, i fragment ma svij vlastni Zivotni cyklus, ktery bych radéji ukézal na obrazku

nize.

onAttach()

v

onCreate()

'

onCreateView() <+—

'

onActivityCreated()

v

onstart()

'

onResume()

/ ‘

\ Fragment is
e

User navigates The fragment is
backward or added to the back
fragment is stack, then

removed/replaced  removedireplaced

onPause()
) '

onStop() The fragment
* ‘ retums to the

) layout from the
cnDestroyView() back stack

I_'l—J

N

onDestroy()

'

onDetach()

'

V- =N
/

Fragment is )
\ o)

Obrizek 37 — Zivotni cyklus Fragmentu. Zdroj: [2].
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V podstaté tento Zivotni cyklus je podobny jako i u aktivity.

Metody Zivotniho cyklu:

1.

ol U O o

onAttach() — volé se jen jednou, kdyZ se spoji s aktivitou.
onCreate() — inicializace fragmentu.

onCreateView() — vytvofi a vraci hierarchii View
onActivityCreated() — je vyvolana po dokonceni metody onCreate().
onStart(), onResume() ,onPause() , onStop() — stejné jak u aktivity.
onDestroyView() — umoznuje fragmentu vy¢istit zdroje.
onDestroy() — stejné jak u aktivity.

onDetach() — je voland tésné¢ pfed tim, nez se fragment odpoji od aktivity.

Tak co bychom méli pouZzivat v aplikaci? Docela dobra otdzka, na kterou, obavam se, nikdo

neda jednoznac¢nou odpovéd. Ale dle mého nazoru, jako vSude, bychom méli pouzivat

vSechno hlavou a nepouZzivat v aplikaci jen fragmenty nebo jen aktivity, méli bychom to

kombinovat a zaroven by to mélo davat smysl.
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8.2 Popis aplikace
Vitdm vas u posledni kapitoly mé bakalarské prace. Tato kapitola se bude zabyvat funkénosti
mé aplikace ze strany uzivatele. Zde uz nenajdete zadny uryvek kodu, tato kapitola je jenom

o uzivatelské casti aplikace.

Jak jsem psal na zacatku, aplikace by méla byt dobrou pomickou pro rozpocet cesty na
uzemi Evropské Unie. Zaroven by aplikace méla byt ptivétiva, odolna proti chybam a rychla

pii pouziti. TakZe jsem se zaméfil jak na funkcnost, tak na uzivatelskou ¢ast.

Aby to nebylo nudné, predstavte si, Ze jste uzivatel, ktery se poprvé dostal do mé aplikace.

8.2.1 Instalace

Prvnim krokem, co byste mél udélat, je nainstalovat mou aplikaci, pfi instalaci musite povolit

nékolik riznych druhu oprévnéni.

CQBHEBEEBAMEO 3 T .M 2140 CQBHBEAEE 3 T.49090214

@ TRAP @ TRAP

Chcete tuto aplikaci nainstalovat?
Aplikace ziska pristup k témto
opravnénim:

+/ Aplikace je nainstalovéna.

SOUKROMI

@ presnd poloha (pomoci GPS a sité)
priblizna poloha (pomoci sité)

PRISTUP K ZARIZENI

1y aplny pfistup k Internetu.
zobrazit stav sité.
zobrazit stav Wi-Fi.

ZRUSIT INSTALOVAT HOTOVO OTEVRIT

Obrazek 38 — Instalace opravnéni. Obrazek 39 — Instalace uspéSna.

Pak si predstavte, kam byste chtél jet s rodinou nebo sam, a viibec se netrapte tim rozpoctem

Vaseho vyletu, o to se postara ma aplikace.
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8.2.2 Popis funk¢nosti aplikace
DalSim krokem je prvni start aplikace, po spusténi se Vam zobrazi menu s nabidkou co byste
mél a mohl udélat. Nize uvadim Obrazek 40, ktery ilustruje, jak vypadd hlavni menu

v aplikaci. Pod timto obrazkem si za¢neme popisovat kazdou jeho ¢ast.

3 NG T Lal 75%14 16:09

Make a trip with us

m Surf your cars

Surf your best trips
f 0] 5
Home History Places

Obrazek 40 — Hlavni menu aplikace.

Prvni, co by se mélo libit uzivateli je, Ze tu nejsou mraky riznych tlacitek a celkové nic
slozitého v tomto menu neni. Coz spliiuje podminku jak piivétivosti, tak i lehkosti pfi vyuziti.

Projdeme postupné kazdé poli¢ko v hlavnim menu.

Zacal bych tim spodnim menu, které obsahuje takové pozice jako:
1. Home (Domoyv)
Zjevné je pochopitelné, Ze tato pozice je hlavni menu. (Obréazek 40).
2. History (Historie)
Zde se schovala historie Vasich vyletl, pokud néjaké mate. Podivejte se, jak to

vypadé na obrazcich, které jsou uvedeny nize.
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P T .l 82%H 16:32 2 7 .l 82%1 16:39

Prague, Czechia 2,184 km
“ﬁ? 20 hours 21 mins
Calp, Alacant, Spain 310.32¢€
Hlavni 1156/12, 141 327 km
ﬁ 3 hours 20 mins
Vienna, Austria 43.0€

Hlavni 1156/12, 141 151 km
ﬁ 1 hour 31 mins
594 01 Viden, Czechia 22.17€

There are no trips.

Sorry, but your history is empty. You
have to create a trip, for that just
click on the image above.

f D) 5 1] 0] o
Home History Places Home History Places
Obrazek 41 — Historie s prazdnym Obrazek 42 — Historie s n-tym poctem
seznamenm. vyleti.

Nahote jsou uvedeny obrazky, které ukazuji, jak se chova historie vyleti ve dvou
ruznych situacich. Prvni situace je, pokud nemdte vytvofeny ani jeden vylet a je to
dobfe vidét na Obrazek 41. Zde se objevi chybova hlaska, ze ,,Nejsou zadné vylety™ s
podrobnéjsim popisem nize. Po piecteni chybové hlaSky byste mél pochopit, ze
musite vytvorit alespoil jeden vylet. Aby se Vam to povedlo, miizete bud’ klepnout na
ikonu chybové hlasky, nebo ptejit do Home (Domov) a vybrat policko pro vytvoreni
vyletu Make trip with us (Vytvorte vylet spolu s nami).

Obrazek 42 nam predstavuje vyplnény seznam n-tym poctem VaSich vyleti. Pokud
budete chtit odebrat vylet, sta¢i jenom protahnout prstem doleva a objevi se Vam
ikona na odstrani vybran¢ho vyletu. Muzete si také zvolit vice vyleti k odstranéni,
aby se Vam to povedlo, ud¢lejte bud’ dlouhé kliknuti na cely fadek nebo klepnuti na
ikonu vyletl. Nize uvadim dva obrazky, které zjevné ukéazou, jak to bude vypadat
v aplikaci. Obrazek 43 demonstruje pfipad s protahovanim, zatim co Obrazek 44

ukazuje ten rezim vybéru.
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QOHOEBOHEO 3 T 4 74%E 11:40

TRAP
Prague, Czechia 2,184km
20 hours 21 mins
Calp, Alacant, Spain 310.32¢
Hlavni 1156/12, 141 S27'km
Pxg 3 hours 20 mins
Vienna, Austria 43.0€

Hlavni 1156/12, 141 151 km
jﬁ’ 1 hour 31 mins
594 01 Viden, Czechia 22.17€

f 0] L

Home History Places

Obrazek 43 — Odstranéni vyleti

protahovanim prsti.

GQOHHBEOEEO 3 T 74%d 1141

& 2 SELECTALL @

Prague, Czechia 2,184 km
ﬁ 20 hours 21 mins
Calp, Alacant, Spain 310.32€

Hlavni 1156/12, 141 327 km
‘ﬁf 3 hours 20 mins

Vienna, Austria 43.0€

Hlavni 1156/12, 141 151 km
ﬁ 1 hour 31 mins
594 01 Videri, Czechia 22.17€

® .0) -

Home History Places

Obrazek 44 — Rezim vybéri, pro vice

moznosti odstranéni.

Urcité je pochopitelné, Ze byste mohl omylem odstranit néco, co jste nechtél

odstraiiovat, proto v pfipad¢ odstranéni protahovanim prstem, po odebrani vyletu, se

dole objevi takzvany ,,SnackBar“, ktery obsahuje v pravém rohu tlacitko ,, Undo*

neboli ,, Vratit“.

enH@OEROo 3 % 4 000 1409

TRAP

« @

Calp, Alacant, Spain

2,186 km

20 hours 22 mins

306.01€

Trip was deleted

Obrazek 45 — Vraceni zpét odstranéného vyletu.
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V pravém rohu obrazovky (viz Obrazek 44) byste mohl vSimnout tlacitko ,,Select
All*, po kliknuti na n€j budou automaticky oznaceny vSechny Vase vylety a budou
pfipraveny k odstranéni. Jakmile budou vybrany vSechny vylety, text u tlacitka se
zmeéni na ,, Deselect All“, pokud byste zrusil vybér alespon u jednoho vyletu, text by
se znovu nastavil na ,,Select All“. Nize je uvedeny Obrazek 46, ktery reprezentuje
situaci s Uplnym vybérem vsech vyleti.

GQHEBOEO % 7T 4 79%iE 1158

& 3 DESELECTALL B
Prague, Czechia 2,184 km
{l{ 20 hours 21 mins
Calp, Alacant, Spain 310.32€
Hlavni 1156/12, 141 327 km
ﬁ{ 3 hours 20 mins
Vienna, Austria 43.0€

Hlavni 1156/12, 141 151 km
i\( 1 hour 31 mins
594 01 Viden, Czechia 22.17€

f 2D =

Home History Places

Obrazek 46 - VSichni vylety jsou zvolené.

Pokud chcete odstranit v§echny vybrané vylety, staci jenom kliknout na ikonu ,, Kos “

v pravém hornim rohu. Pak tyto vylety budou navzdy vymazany.
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3. Places (Mista)
Tady najdete doporucend meésta pro vylety. Pro bakalafskou praci jsem si vytvoril
vlastni API s omezenym poctem mést, ale pro distribuovanou verzi budu vyuzivat
bud’ Google APIs nebo i TripAdvisor API. Mé&sta jsou reprezentovana jako karty,
pokud se chcete dozvédét vice o kartach, musite se vratit zpét do kapitoly Material
Design. Karta obsahuje nazev mésta, maly komentaf, obrazek na pozadi a tlacitko
,,Make trip here (Vytvorte sem vylet)“. Po stisknuti tlacitka budete pfesmérovan do
rozhrani pro vytvareni vyletl,, pficemz uz budete mit predvyplnéné udaje jak o
konecném, tak i o pocatecnim bodé za vyuziti umisténi uzivatele, pokud nebudete
chtit, aby aplikace ptredvyplnila za Vas pocatecni bod, mlizete si ten bod zvolit sdm.

Nize uvadim skupinu obrazka a jako vzdy popis najdete pod nimi.

ann@rnrno 3%

Description

Prague is the heart of EU. Berlin's combo of glamour and grit is bound
to mesmerise anyone keen to explore its
vibrant culture, cutting-edge architecture,

MAKE TRIP HERE fabulous food, intense parties and tangible
history.

Berlin is a big multicultural metropolis but

deep down it maintains the unpretentious

charm of an international village. Locals
follow the credo 'live and let live' and put
greater emphasis on personal freedom and

a creative lifestyle than on material wealth

and status symbols. Cafes are jammed at

all hours, drinking is a religious rite and
clubs keep going until the wee hours or
beyond. Size-wise, Berlin is pretty big but its
key areas are wonderfully compact and

- easily navigated on foot, by bike or by using

£ {9 =l public transport.

Home History Places

enn@BENO 3 7 4 92%Hd1239

< Berlin

Description

Berlin's combo of glamour and grit is bound
to mesmerise anyone keen to explore its

Description

Berlin's combo of glamour and grit is bound
to mesmerise anyone keen to explore its
vibrant culture, cutting-edge architecture,
fabulous food, intense parties and tangible
history.

Berlin is a big multicultural metropolis but
deep down it maintains the unpretentious
charm of an international village. Locals
follow the credo 'live and let live' and put
greater emphasis on personal freedom and
a creative lifestyle than on material wealth
and status symbols. Cafes are jammed at
all hours, drinking is a religious rite and
clubs keep going until the wee hours or
beyond. Size-wise, Berlin is pretty big but its
key areas are wonderfully compact and
easily navigated on foot, by bike or by using
public transport.

Location

Berlin, German

vibrant culture, cutting-edge architecture,
fabulous food, intense parties and tangible
history.

Berlin is a big multicultural metropolis but
deep down it maintains the unpretentious
charm of an international village. Locals
follow the credo 'live and let live' and put
greater emphasis on personal freedom and
a creative lifestyle than on material wealth
and status symbols. Cafes are jammed at
all hours, drinking is a religious rite and
clubs keep going until the wee hours or
beyond. Size-wise, Berlin is pretty big but its
key areas are wonderfully compact and
easily navigated on foot, by bike or by using
public transport.

Location

Berlin, German

Obrazek 47 - Skupina obrazku reprezentujicich Places (Mista) v aplikace.



Vyse jsem uvedl skupinu obrazkii reprezentujicich chovéani Places (Mista). Pro
priklad stisknete tlacitko ,, Make trip here (Vytvorte sem vylet)“ u karty s Berlinem,
aplikace Vas nasméruje do rozhrani pro vytvareni vyleti, nize uvadim Obrazek 48,
ktery ilustruje, co se stane po kliknuti na toto tlacitko. Podrobnéjsi popis tohoto

rozhrani si muzete ptecist v kapitole Make a trip with us (Vytvorte vylet spolu s nami).
QEHONBLN

Enter origin address

2 = .l 92% 4 12:40

30,Hlavni mésto Praha,Praha,Cesko

Enter destination addre

Berlin, Germany

Q' 0 km 0 min

MAKE TRIP
v
/&;OP
Q
Lk
W
Zz
5 @AUTO =
JEREMIASOVA sro &
g
Lo
{\@‘P : eninskd
& =] y .y Muten
S |
Lidl Q Gao Den @
.\'
B g
Tmmatm‘sm Janskeno
o
B ¢ 3
o )
S
e 3 +
o
P

O,
o,
%
%

Google Supermarket Albert &)
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Obrazek 48 — Po stisknuti tladitka ,,Vytvor cestu sem*.

Véam pak jenom zbyva rozkliknout tlacitko ,, Make trip (Vytvor vylet)“, vybrat si auto

a pockat na vysledek rozpoctu. Pokracujte podle instrukci, které Vam nabizi ma
aplikace a v§echno bude v poradku.

Vrat'te se znovu do domovské Casti a vrhneme se na nase hlavni menu. Probrali jsem History

(Historie) a Places (Mista). Ted’ se miizeme vrhnout na hlavni ¢asti mé aplikace.

Zkuste si vytvotit svlj prvni vylet. Klepnutim po kart€¢ (Make a trip with us (Vytvorte vylet
spolu s nami)), aplikace vas nasméruje do rozhrani pro vytvareni vyletu.
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1. Make a trip with us (Vytvorte vylet spolu s nami)
Po klepnuti na tuto kartu budete nasmérovan do rozhrani pro vytvareni vyletu.
Jakmile se tam dostanete, zobrazi se Vam dialogové okno s pozadavkem na vejmuti

Vaseho umisténi pro nastaveni poc¢atecniho bodu. Nize je Obrazek, ktery ilustruje tuto
situaci.

QEAEAEEQ % 7 . 00%M 1551

Display current location

Allow us to access your location for
set the origin point.

CANCEL  OK

Obrazek 49 — Pozadavek na vyuZivani umisténi pro nastaveni po¢atec¢niho bodu.

Zde mate jenom dvé cesty, bud’ to stornujete a nechavate pocatecni adresu prazdnou,
nebo povolite aplikaci vyplnit ji za Vas dle Vaseho umisténi. Reknéme, Ze jste
rozhodl, Ze to povolite, a dostavate se do nésledujiciho kroku. Uz mate vyplnénou
pocatecni adresu a zbyva Vam vybrat misto, kam pojedete. Pro piiklad jste se rozhodl

jet do Calpe, je to vyborné mésto u moiského pobiezi ve Spanélsku. TakZe vypliite do

policka s kone¢nou adresou ,, Calpe “ a stisknéte tlacitko ,, Make trip .

GQRE@EEQ 3 T .4 w00 1428

3 = .l 100% M 14:28

Enter origin address

Tlumacovska 26, Praha‘

Tlumacovska 26, Praha

Enter destination address

Enter destination address Calpe

@7 okm () omin MAKE TRIP @7 okm () omin MAKE TRIP
2 20

uziny 0.
0oC Luziny ©

K5,
%

Gangle Goigle”
Obrazek 50 — Aplikace se zjistila Obrazek 51 — Uzivatel se nastavil
umisténi uZzivateli. kone¢nou adresu vyletu.
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Jelikoz jste tady poprvé a predtim jste nikdy nevytvarel n¢jaky vylet, aplikace po Vas
bude chtit, abyste ptidal své auto, kterym pojedete. Takze aplikace Véas presméruje do

rozhrani pro vytvafeni auta.

[E Ukiddani kopie displeje...

QHOHEEOHO 3 % 00N 1428
< TRAP

< TRAP

Name of car

Name of car BMW X5
Consummation
Consummation 8
License Plate
License Plate 5E62473
VIN ISNEI29NSV29191DD
Obrazek 52 — Pied vypInénim Obrazek 53 — Po vyplnénim
uzivatelského auta. uzivatelského auta.

Pak po pfidani Vaseho auta se mlzete vratit zpét a znovu stisknout tlacitko ,, Make
trip “. Uz mate aspon jedno auto, proto Vas aplikace pusti do dal$iho kroku. Objevi se
Véam dialogové okno se seznamem vsech Vasich aut, pokud mate jedno auto, nic se
ned¢je, dialog se objevi a musite tedy zvolit auto, kterym budete cestovat béhem
tohoto vyletu. Je to zavedeno z n€kolika rznych divodu:
1. Ng&kteti lidé vlastni nékolika riznymi auty a mohou cestovat libovolnym
z nich.
2. Uzivatel mize vyzkouSet auta na stejném vyletu a prozkoumat, které z nich
bude vyhodnéjsi.
Nize uvadim obrazky, které ukazuji tento krok v aplikaci.

Z duvodu nedostatku mista Obrazek 54 a Obrazek 55 uvadim az na dalsi strance.
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QEHEEHABENQ 3 7T .4l 00%M 1429

[4] Ukladani kopie displeje...

Select your car
BMW X5

Consummation: 8.0 (I/
100km)

Select your car
BMW X5

Consummation: 8.0 (I/

100km)
CANCEL

CANCEL  CHOOSE

Obrazek 54 — Pfed zvolenim auta pro Obrazek 55 — Po zvolenim auta pro
néjaky vylet.

néjaky vylet.
Jakmile potvrdite Vami zvolené auto, aplikace za¢ne sestavovat Vasi cestu. Zobrazi

se Vam tedy takové dialogové okno, které uvadim nize jako Obrazek 56.

ann@nne

Enter origin address

3 = .l 100% M 15:26

Tlumacovska 26, Praha

Enter destination address

Calpe

o' 0 km 0 min

oNe,
Vs
Luziny (@ %

MAKE TRIP

0C Luzinv.©

®

~cl

‘ Make your trip, wait a moment
—— \\' ——
o~
Jeremiasova

@ .
TlurnaCovske Janského

enouRIEd
o
o1
oqav\sueuameo_
AOZIM

oupxs AOJABd

+

KKy
Google

Klausova
MORE INFORMATION NAVIGATE

Obrazek 56 — Nacitaci dialogové okno.
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Jakmile bude cesta piipravena, zobrazi se dialogové okno s otazkou, jestli ndhodou
ted’ nechcete spocitat cestu a ulozit ji do historii, pokud nechcete, nic se nedéje, staci
stisknout tlacitko ,, More information‘ a aplikace Vam to spocitd a ulozi do historie.

Nize je uveden Obrazek 57, ktery reprezentuji ten dialog.

[ Uklddani kopie displeje...

@ Your trip is successfully

created.
For your calculations click 'Yes' or
'More information'’. After we can
save this trip to your history.

CANCEL OK

Obrazek 57 — Vylet byl prepraven k rozpoctu.

Predstavme si, Ze jste se rozhodl spocitat to rovnou a odpovédél jste ,, Yes“ / ,, Ok*“.

Aplikace nacte dalsi rozhrani, kde se provede rozpocet a zobrazi se Vam data.

[ Ukladani kopie displeje. QEHEIEK FEHOo 3 % ,00%0 1429

’ Tlumagovska 26, 155 00

" ) 2,178 km
A Calp, Alacant, Spain
Czechia 157 Km
o Toll cost: 121207 €
Fuel cost: 13.9290 €
Germany 519 Km
o Toll cost: 0.0 €
Fuel cost: 55.8859 €
o Czechia
France 870 Km
o Toll cost: 69.6 € Minimal vignette is for 10 days
Fuel cost: 94.1687 €
Spain 632 Km
o Toll cost: 55.3000 €
Fuel cost: 60.6214 €
Summation: 361.625 €
e Total toll cost: 137.020 €
Total fuel cost: 224.605 €
r v r e . ¥
Obrazek 58 — Rozpocet cesty. Obrazek 59 — Vice informace o zemé.
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Obrazek 58 demonstruje vysledky zrozpoctu cesty. Déle pokud byste se chtél
dozveédét vice informaci o jednotlivém statu, pomoci klepnuti na vybrany tadek se
Vam objevi dialogové okno s pokrocilej§imi informacemi, jako je uvedeno na

Obrazek 59, ze v Cesku je minimaln¢ deseti-denni dalni¢ni znamka.

Nakonec jsme se dostali do finale. Uz byste mél mit finalni rozpocet cesty jako ja, ale
na tom jest¢ funkénost mé aplikace nekonci, proto se vratime o jeden krok zpét. Pred

Vami by méla byt stejnd obrazovka co je uvedena nize, na Obrazku 60.

ann@non 3 R .l 100% M 14:30

Tlumacovska 26, 155 00 Praha 13, Czechia

Enter destination address

Calp, Alacant, Spain

MAKE

' 2,178 km 20 hours 8 mins
°' TRIP

unitea Denmark
{,\ Kingdom 3 @;1
Nederland Pols

nd {
f London  Netherlands  Berin®g  Poland
L ael_ai'éj '\bx

\\{,‘9 il
Serbia
—y \E'a?c}mna ;
igal = ™G
Espaiia Tyrrhenian Sea AT
Spain i}
Ao ;
- i eer Mediterranean Sea
MORE INFORMATION NAVIGATE

Obrazek 60 — Pohled z vysoka na vytvorenou cestu.

Ma aplikace neni navigator, proto mam nize udé€lené specidlni tlacitko na
pfesmérovani uzivatele do Google Maps. Aplikace predd Google Mapé vSechna
potfebnd data pro sestaveni cesty (pocate¢ni a konecni bod). Zkuste na to kliknout,

nize uvadim obrézek, ktery ilustruje, co se stane.

@AGEHE@ER 3 7 . 0001430

4 Tlumacovskda

smer Cervenianského

Zkuste fici 0k Google, zavolat
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&
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S LAl
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X 19 h 23 min @ v o~
2178 km - 9:53

Obrazek 61 — Presmérovani do Google Mapy.
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Takze si myslim, Ze u této ¢asti bychom mohli skoncit a pfejit k jinym. Vezmeme to
postupné.

Surf your cars (Surfujte své auta)

Po klepnuti na kartu Surf your cars (Surfujte své auta), se dostavate do Casti, kde
mizete pfiddvat, odebirat a editovat svad auta. Pokud bude seznam aut prazdny,
zobrazi se Vam automaticky formulaf pro pfidani auta. Jakmile mate alespon jedno
auto, objevi se Vam seznam. Odstraiiovat muzete protahovanim prstem jak vpravo,
tak 1 vlevo, dlouhym kliknutim se d4 zménit pofadi mezi auty, to se vSak neuloZzi.
Takze vpravo je srdce, které bohuzel v bakalarské verzi nefunguje. V distribuované
verzi funguji tyto véci Uplné stejné jak v historii. Navic to srdce funguje takovym
zpusobem, ze po jeho klepnuti se auto pfida do nejoblibenéjSich. Toto auto bude mit

prioritu pied ostatnimi auty a bude vzdy v topu.

Zkuste ptidat n¢jaké nové auto a editovat jiz existujici auto. Klepnéte na fadek
s vybraném autem a aplikace Vas nasméruje do nového rozhrani pro editaci auta. Nize

je Obrazek 62, ktery reprezentuje rozhrani pro editovani auta.
Q@BOEBAEE 32 % . 00%H 19:54

€<  Mycars

Name of car

BMW X5M drive 5.0

Consummation

9

License Plate

5E62473

ISNEI29NSV29191DD

Obrazek 62 — Editace auta.
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Ud¢lejte n¢jaké zmény a ulozte je za pomoci plovouciho tladitka v pravém dolnim
rohu. Po uloZeni budete pfesmérovan zpét do seznamu aut. Nize je Obrazek 63, ktery

reprezentuje seznam aut v aplikaci.

CQ@BEOEOHEEH 3% % . 00%H 1958

< Mycars

BMW X5M drive 5.0i
9.0

Skoda Fabia 3

6.0

Obrazek 63 — Seznam existujicich aut uZivatele.
Uz mate ptiddno vic nez jenom jedno auto, proto si pfi vytvareni dalsiho vyletu
budete moci vybrat. Nize uvadim Obrazek 64, ktery ilustruje, jak bude vypadat

dialogové okno pro vybér auta, pokud mate vice aut.

a@OH@EER 3 5 0001954

Select your car
BMW X5M drive 5.0i
(® Consummation: 9.0 (I/
100km)

Skoda Fabia 3
O Consummation: 6.0 (I/
100km)

CANCEL  CHOOSE

Obrazek 64 — Dialogové okno pro vybér aut.
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3. Surf your best trips (Surfujte své nejlepsi vylety)
Zde miizete uchovavat Vase nejoblibenéjsi vylety. Jestli seznam nejoblibenéjSich
vyletll je prazdny, zobrazi se Vam chybova hlaska s podrobnym popisem. Pokud
budete sledovat hladsku, nebudete mit Zadny problém naucit se pfidavat vylety do
nejoblibenéjSich, jedna se totiz jen o jediné klepnuti. Nize uvedu sadii obrazkd, které
popiSu az pod nimi.

e@BEOBOER 32 5. E2120M@BHEEBAELR 2T g oxE2121 [ @@BHEREEE 2 5 000 21:21

TRAP & Favorite trips
Tlumacovska 26, 155 2178 km Tlumagovska 26, 155 2,178 km
20 hours 8 mins 20 hours 8 mins
Calp, Alacant, Spain 361.63€ Calp, Alacant, Spain 361.63€

Zabéhlice, 106 00 353 km
w 3 hours 40 mins
Berlin, Germany 39.04€

< Favorite trips

No trips were added.

We are sorry, but there are no
important trips here. You should
create a trip first, for that, please,

click on the image above.

f 0} L
Home History Places
Obrazek 65 — Prazdny Obrazek 66 — Oznaceni Obriazek 67 — Neni
seznam nejoblibenéjSich vyletu, jako prazdny seznam
vyletd. nejoblibenéjsi. nejoblibenéjsich vyleti.

Jestli do seznamu nejoblibenéjSich vyletd nebyl pfidan Zadny vylet, je seznam
prazdny a po klepnuti na kartu Surf your best trips (Surfujte své nejlepsi vylety) se
Vam objevi chybova hlaska, kterou reprezentuje Obrazek 65. Po pifecteni chybové
hlasky byste mél pfijit na to, Ze musite oznacit alespon jeden z vyletl jako oblibeny za
pomoci hvézdy, pro ukdzku jsem uvedl Obrazek 66. Obrazek 67 reprezentuje seznam

nejoblibengjsich vyleti, které jste oznacil v historie.

Dtivodem zavedeni této funkce je to, aby uzivatel neprochazel mraky vyletl v historii
pro hledani svého nejoblibenéj$iho vyletu. Staci ho jen pfidat do tohoto seznamu

a pak je snadné ho tu najit.
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8.2.3 OSetieni chyb v aplikaci

Pro nékteré Casti mé aplikace je potfeba mit stabilni internet a zapnuté umisténi, proto musim
vzdy sledovat zda ma uZzivatel zapnuté internetové spojeni a umisténi. Jelikoz tohle je jen
bakalarska prace, nezavedl jsem tyto kontroly ve vSech ¢astech aplikace. Pro tuto prace jsem
se rozhodl, ze to budu sledovat na hornich trovnich, coz znamena, Ze nebudu sledovat
kazdou aktivitu v té aplikaci. Pfedstavte si, Ze se Vam vypl WIFI nebo dosly mobilni data,
kdyz jste pouzival mou aplikace. Ted’ pokuste otevtit Places (Mista)., Home (Domovska)
nebo Make a trip with us (Vytvorte vylet spolu s nami).

Nize uvadim sadll obrazku, které ukazou, jak se aplikace chova, pokud nema internetové

pfipojeni.

aea@OnH@BOHO 3 9%l 2237

GS@BHOEBHEEO 3 00%H0 22:34 Q@O EEBEHOE $ %9%H0 2237

More networks

Wi-Fi ()

S

Default messaging app
Messages

mart network switch

Mobile networks

VPN

Set up and manage Virtual Private Networks (VPNs).

Wireless settings

Please, connect to WIFI or switch on
your mobile data.

CANCEL MOBILE WIFI

Obrazek 68 — Chybova Obrazek 69 — Pfesmérovani Obrazek 70 — Pfesmérovani
hlaska internetového po stisknuti tlacitka po stisknuti tlacitka
pripojeni. »Mobile*. » WIFI“.

Nahote jsou uvedené obrazky, které ukazuji chovani aplikace, pokud nejste pfipojen
k internetovym sluzbdm. Aplikace Vas donuti pfipojit se bud’ za pomoci mobilnich dat
(Obrazek 69 — Presmérovani po stisknuti tladitka ,,Mobile“.) nebo WIFI (Obrazek 70). Po
pfipojeni k internetu, budete moci pracovat dal. Pokud zkusite vstoupit bez internetového
ptipojeni do Places (Mista)., objevi se Vam jiny typ chybové hlasky. Tento typ nepouziva
dialogova okna, ale pozadi obrazovky, aby se tam zobrazila chybova hlaSka. Ptiklad této

chyby uvadim jako Obrazek 71 az na dalsi strané, z divodt nedostatku mista na této strance.
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GBEHIEBEED 3 0002234

TRAP

7

Internet connection

Internet connection is not available.
Try to find better connection to the

internet.
1) (0] -H
Home History Places

Obrazek 71 — Chybova hlaska na pozadi obrazovky.

A ted’ se pokuste vypnout umisténi na svém androidu. Po vypnuti umisténi se Vam nepodafi
dostat jenom do Casti, kde se vytvaii vylet, vSude jinde mizete surfovat. Nize uvadim sadu

obrazki, které ukazi, jak se aplikace chova, pokud neni zapnuté umisténi.

S@POE@EE 3 T gl Q@EHEEAEN 3 T g 00%H 2235

Location ()

Mode

Recent location requests

. . Facebook
Location services

We need to switch on location.

Google
CANCEL  SWITCHON

Google Play services

Maps

Location services

Obrazek 72 — Chybova hlaska neni Obrazek 73 - Pfesmérovani po stisknuti
zapnutého umisténi. tlacitka ,,Switch on“.

Aplikace Vés donuti zapnout umisténi, v opacném ptipad¢ se Vam vilbec nepodaii vytvofit

ani jeden vylet. Po zapnuti umisténi budete moci pokracovat dale ve vytvareni Vaseho vyletu.
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9 Zavér

Hlavnim cilem této bakalaiské prace bylo vytvofit funkéni, uzivatelsky pfivétivou, lehkou pfi
pouziti androidovou aplikaci. Tato aplikace by do budoucna mé¢la usettit hodné ¢asu lidem pfti
planovani vyletd autem. Ted’ ji pfedélavam a budu mit kompletné jiny kod a architekturu
aplikace. Distribuovand verze by neméla byt omezena jenom na Uzemi EU, takZe bude

mnohem silnéji oSetfena proti chybam, ale zlstane lehka pti pouziti.

Tato aplikace byla napsana v jazyce Java a vyuziva n¢kolik druhli nejznaméjsich knihoven ve
svété androidu. Snazil jsem se dodrzovat standardy Material Design, coz neni Gpln¢ lehké.
Takze si myslim, ze se mi podafilo vymyslet docela dobry design aplikace, urcité pro

distribuovanou verzi bych to radéji probral s profesionalnim designerem.

Vysledné aplikace byla otestovana jak na riznych verzich, tak i velikostech androidd. Je tam
obcas maly nedostatek ohledné pocitani, ale pfedélam to jenom v distribuované verzi. Takze
urcité neni uplné oSetiena proti chybam a neni kompletné dokoncena z pohledu funkcionality,

ale spliiuje zadani mé bakalaiské prace.

24

jako Analyza a navrh aplikace. Pii navrhu a analyze aplikace bylo zjevné pochopitelné, Ze
tato aplikace nebude tak jednoduchd na vytvéfeni. Ale opravdu jsem chtél vytvofit tuto

aplikaci a alespoii n¢jak pomoci jak sobé, tak i lidem v okoli.

Tuto aplikaci jsem vytvarel, kdyz jsem jes$t¢ nepracoval jako Medior Android Developer
nékolika mésich v praci jsem dostal dost novych informaci, které¢ jsem pievedl do znalosti,
proto si ted mizu dovolit s novymi znalostmi se vrhnout na novou verzi této aplikace.
Doufam, ze do n¢kolika mésict bude tato aplikace pomahat lidem pfi sestavovani a rozpoctu

cesty.
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