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ANOTACE

Tato bakaléiska prace zkouma vyvoj mobilnich aplikaci v Android Studiu. Hlavni zaméteni
této préce je na mapy a open data. V préci jsou popsény open data, teoretické principy vyvoje
véetné UI/UX designu, detailni popis aplikace Android Studio, mapy, open data a rozdily mezi
Javou a Kotlinem. Tyto teoretické zasady jsou vyuzity v implementaci aplikace

v programovacim jazyce Kotlin.
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TITLE
Development of an Android Application utilizing OpenData

ANNOTATION

This Bachelor’s thesis explores the development of mobile applications in Android Studio. The
main focus of this thesis is on maps and open data. The thesis describes open data, theoretical
principles of development including UI/UX design, detailed description of the Android Studio
application, maps, open data, and differences between Java and Kotlin. These theoretical
principles are utilized in the implementation of the application in the Kotlin programming

language.
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UvVOD

Tato bakalarska prace se zamétuje na popsani teoretickych zakladii vyvoje mobilnich aplikaci
pro systém Android v programu Android Studio. V teoretické ¢asti jsou predstaveny zakladni
pojmy Vv oblasti programovani, open data, UI/UX design, trendy a budoucnost mobilnich
aplikaci, vyvoj mobilnich aplikaci v¢etné porovnani Javy a Kotlinu a na zavér jsou predstaveny

mapy vcetn¢ historie jejich vyvoje.

V praktické ¢asti je popsana aplikace véetné designu a inspirace z jinych aplikaci. Déle je zde
podrobné rozepsana konkrétni implementace feSeni vcetné rozebrani kazdého adresafe v
projektu. Cast této prace je také vénovana problémiim s implementaci a jejich feSenim. Dal3i
kapitolou praktické casti je rozebrani funkcionalit aplikace véetné databdze. Posledni Cast je

vénovana moznym rozsifenim aplikace.

Aplikace ma otestovat implementaci Open Street Map, nacitani open dat a nasledné ptidavani
téchto dat do mapy. V této aplikaci je také moznost ptidavat vlastni parkovaci mista pomoci
vybirani bodd na mapé€. Pfi prvnim zapnuti aplikace jsou uzivateli nactena zakladni data, ktera

obsahuji parkovaci mista.
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1 TEORETICKA CAST

1.1 Zakladni pojmy

1.1.1 Program

Program lze popsat jako sekvenci pifesné definovanych krokt, které jsou napsany
v programovacim jazyce a jejich cilem je feseni ukolt od jednoduchych matematickych
vypoétu az po slozité aplikace a systémy. Jednotlivé instrukce jsou kompilovany do strojového

kodu, ktery je pocitacem snadno pochopitelny.[1]

Samotny pocitaovy program je mozné si piedstavit, jako abstraktni entitu, kterd ziskava
konkrétni podobu a funk¢nost az ve spojeni s pocitatovym hardwarem. K tomuto stavu dojde
az pii kompilaci. Kompilace je stav, kdy kompilator pieklada zdrojovy kod do strojového kddu,

ktery je vykonatelny pocitatem.[1], [5], [18]

Programy mohou byt rozdéleny na vice modult a knihoven, ¢imZ je umoznéno opakované

vyuzivani kodu a je usnadnéna sprava a udrzba.[4], [5]

U programu se vyskytuji 2 mddy. Prvnim z nich je interaktivni mod, kdy uzivatel muze
interagovat s aplikaci v realném Case a piijima vstupy a vystupy. Tento mod je pouzivan, pokud
uzivatel potfebuje okamzitou zpétnou vazbu. Druhym je davkovy mod, ktery nepotiebuje
interakci v realném case. Provadéji se automatické ulohy, dokud nejsou splnény, nebo
nenastane chyba. Tento madd je rychly, efektivni, zvladne velky objem dat a je mozné provadét

vice Uloh najednou. Piikladem takové tlohy je napiiklad ¢teni souboru.[2], [3]

1.1.2 Programovaci jazyk

Programovaci jazyk je soubor syntaktickych a sémantickych pravidel, kterd urcuji, jak psat
zdrojovy kod programu. Programovaci jazyky se daji délit podle miry abstrakce na nizsi a
vyssi.[6]

Niz§i programovaci jazyky se vyznacuji tim, Ze jsou strojov€ orientované. To znamend, Ze
umoznuji pfimy piistup k hardwaru pocitace a pracuji na urovni procesoru. Programatorovi také
umoznuji piistup k paméti a registrim procesoru. TO umoziiuje manipulaci s daty na drovni
bitll, ¢imz umoziuji tvorbu efektivniho a optimalizovaného kodu, ktery je pfimo provadén
procesorem. Mezi niz§i programovaci jazyky se fadi naptiklad C, ve kterém je napsan operacni

systém Linux.[7], [8]
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Vyssi programovaci jazyky maji vétSi miru abstrakce, coz znamena, ze by kod mél byt
srozumitelnéjsi a mél by se pfiblizit se problémim v redlném svété. Vyssi programovaci jazyky
jsou srozumitelnéjsi a 1épe Citelné nez nizsi. Jsou také méné nachylné k chybam, pravé diky
abstrakci. Mezi dal$i vyhody se fadi rychlejsi vyvoj, a hlavné snadnéjsi uceni. Nevyhodami je
nizsi vykon a omezena kontrola nad hardwarovymi zdroji, protoze neumoziuji piimy piistup
K hardwaru. Mezi nejznaméjsi programovaci jazyky se fadi Python, Kotlin, Java, C#,
Javascript, Ruby, PHP a dalsi.[9], [10]

Programovaci jazyky je dale mozno dé¢lit do ruznych paradigmat. Paradigma piedstavuje
zakladni koncepty, principy a vzory. Pomoci nich ur€ujeme zpiisob, jakym je kod strukturovan
a organizovan. Existuje nékolik hlavnich paradigmat programovani, z nichz kazdé ma své
vlastni charakteristiky, pfistupy a vyhody. Toto d€leni nam pomaha vybrat vhodné
programovaci jazyky pro konkrétni ucely. Zakladni déleni je mezi proceduralnimi a
neproceduralnimi paradigmaty. Jeden jazyk muze podporovat vice paradigmat, a to i mimo tyto
zakladni kategorie.[6], [9]

Proceduralni programovani se zaméfuje na sekvenci ptikazi, které jsou vykonavany postupné.
Hlavnim prvkem jsou procedury nebo funkce. Ty definuji kroky, které je tieba provést k
dosazeni pozadovaného vysledku. Nejdulezitéjsimi charakteristikami proceduralniho
paradigmatu jsou citelnost kodu, snadna modifikace a moznost znovu pouzivat funkce.
Procedurdlni paradigmata je mozno d¢lit na strukturované a objektové orientované

programovani.[11]

Strukturované programovani se zamétuje na vytvareni programt pomoci jasné strukturovanych
bloki kodu. Hlavnim cilem je zvySeni Citelnosti a spolehlivosti kodu. Hlavni myslenou je to,
ze by program mél byt rozdélen do mensich ¢asti, které jsou snadno pochopitelné. Tyto Casti
jsou vzajemné propojeny pomoci struktur napiiklad podminky, cykly, funkce a metody. Mezi

jazyky, které toto paradigma podporuji se fadi C, Basic a Pascal.[6], [9], [12],

Objektove orientované programovani se vyznacuje pouzivanim objektl. Tyto objekty obsahuji
vlastnosti a metody. NejlepSim vysvétlenim tohoto objektu je naptiklad objekt clovek, ktery ma
atribut jméno, ptijmeni, v€k a podobné. Vytvoftila by se mu také metoda ,,toString()*, kterd by
vypsala ,,Dobry den*. Vyuziva se dédi¢nosti a polymorfismu, coz je volani metody se stejnym
jménem, ale sjinou implementaci. Dédi¢nost je mozné si predstavit u objektu ,,élovek*.
Napftiklad objekt zak by zdédil vSechny atributy, co ma ¢lovék. Navic by se mu vytvofil atribut,

ktery urcuje jeho studentské ¢islo. Dale se mu vytvoii metoda ,,toString()*, ktera vypise ,,Jsem
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student!”“. Tato metoda vyuzivd polymorfismus. Mnoho jazykii umoziiuje objektove
orientované programovani, napiiklad C#, C++, Java, PHP, Python, Kotlin a mnoho

dalsich.[10], [13]

Neprocedurdlni programovani se nezaméfuje na specifikaci konkrétnich kroku, ale na popis
vysledku, ktery ma byt dosaZzen. PIné nechava interpret, nebo kompilator vybrat kroky k jeho

dosazeni. Rozdé€luje se na funkcionalni a logické programovani.[14]

Funkciondlni programovani se zamétuje na vytvaieni funkci jako zékladnich blokt programu.
Funkce neméni stav programu, nebo okolniho prostiedi a vraci stejny vystup pro stejny vstup.
U funkcionéalniho programovani se casto spoléhd na rekurzi a manipulaci s funkcemi vyssi
urovné. Jednoduse feceno, je to situace, kdy funkce vola sebe sama. Piikladem pouziti je
pocitani faktorialu, kdy je volana metoda factorial(int cislo) pokazdé znovu s hodnotou n-1 a je
nasobena pomoci n, dokud neni dosazeno pozadovaného vysledku. Manipulace s funkcemi
vys§i urovné ve zkratce znamena, Ze muze piedavat funkce jinym funkcim. Ptikladem je
vraceni funkce jako vysledku. Toto programovani nabizeji jazyky FP, Haskell, Miranda a
dalsi.[15], [16]

Logické programovani je specifické tim, ze je zalozeno na matematické logice. Logicke
programovani se vyuziva naptiklad v oblasti umé¢lé inteligence, protoze se zde hledaji feSeni

v databazich. Vyuziva ho naptiklad jazyk Prolog.[17]

1.1.3 Fragment
Fragment je samostatna ¢ast uzivatelského rozhrani, které muze byt dynamicky zobrazena,
nebo skryta uvniti ¢asti aktivity. Fragmenty jsou obvykle pouzivany na rozdéleni uzivatelského

rozhrani na mensi znovupouzitelné ¢asti.[20],[21]

Existuji 2 mozné zpusobi pouziti. Prvnim je pevné pfidani do aplikace pomoci XML kodu.
Druhd moznost je snazsi, protoze vyuziva Kotlin pfipadné Javu a ptidavd se az za bchu

programu.[20]

Ackoliv jsou fragmenty podobné aktivitdm, maji jiny Zivotni cyklus. Na rozdil od aktivit, maji
mimo funkci onCreate(), onStart(), onResume(), onPause(), onStop() a onDestroy() dalsi
funkce, pomoci kterych muzeme interagovat s aplikaci. Jsou to metody onAttach(),
onCreateView(), onViewCreated(), onActivityCreated(), onDestroyView(), onDetach().[21]
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Fragment Fragment
Start End

OnAttach OnDetach -

OnCreate OnDestroy

OnCreateView OnDestroyView -

OnActivityCreated

OnStart

OnResume

Fragment
Is Running

Obrazek 1: Zivotni cyklus fragmentu (Zdroj: 20)
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onCreate()

onStart() - onRestart()
* A

User navigates
onResume() -

to the activity
\ Appmnnd ) '. :niﬁ |
e
Another activity comes

nto the foreground
g User returns

+ to the activity
onPause() I

Apps with higher priority
need memaory

The activity is
no longer visible )
User navigates
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Obrazek 2: Zivotni cyklus aktivity (Zdroj 19)

v

Nejcastéjsi je u fragmentu pouziti funkci onCreateView(), onCreate() a onActivityCreated().
Vsechny 3 funkce se spoustéji pti startu aplikace. OnCreate() je spusténa ve chvili, kdy se
vytvaii fragment. PouZiva se pro inicializaci dat fragmentu. OnCreateView() se aktivuje, kdyz
se vytvaii uZivatelské rozhrani fragmentu. Nastavuji se zde prvky UI. OnActivityCreated() se
zavola po vytvoreni aktivity, ve které je fragment umistén. KdyZ je tato metoda aktivovana,

znamena to, ze je aktivita Gispé$né vytvorena a inicializovana a miizeme k ni pfistupovat.[21]

Motivaci pro pouziti fragmentl je hlavné pfizplsobeni uZivatelského rozhrani riznym

zafizenim a rliznym velikostem obrazovek. To zarucuje jednoduché vytvofeni responzivity.
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Dalsim diivodem je moznost znovu pouzivat ¢asti uzivatelského rozhrani a logiky, coz zvysuje

modularitu kodu.[21]

1.1.4 Rela¢ni databaze

Databéaze je zakladem vétsiny modernich informaénich systému, které umoziuji efektivni
spravu, ukladani a manipulaci s rozsahlym mnozstvim dat. Tato ¢ast bude podrobnéji zamétena
na relacni databaze, které jsou jedny z nejrozsifenéjSich typi databazovych systémui

pouzivanych v dnesni dob¢.

Relacni databdze ptedstavuji strukturovany zplsob ukladani dat, kde jsou informace
organizovany do tabulek sklddajicich se z fadkl a sloupcti. Kazdy sloupec tabulky reprezentuje
urcitou vlastnost nebo atribut a kazdy fadek obsahuje konkrétni hodnoty téchto atributi.
V databézich jsou klicovymi prvky klice, které definuji vztahy mezi riznymi tabulkami. Diky

témto kli¢tim je mozné spolu tabulky propojovat a sdilet data mezi nimi.[22], [24], [25]

Manipulace s daty se v databazich provadi pomoci dotazovaciho jazyka, ktery se nazyva SQL.
Tento jazyk ndm umoziuje provadéni riiznych operaci. Tyto operace se oznacuji jako CRUD a

fadi se sem tyto metody:[23]
e Create

Tato metoda je pouzivana pro vytvoreni tabulky v databazi. Pii vytvareni se ptidavaji

nazvy sloupct a jejich datovy typ (Char, int, double a dalsi).[26]
e Read

Pro tuto operaci se pouziva operace SELECT, kterd vybira konkrétni zaznamy
z vybrané tabulky. Ptikladem pouziti je napiiklad SELECT * from Studenti, ktera
vybere veskeré zaznamy z tabulky ,,Studenti®.[27]

e Update

Operace UPDATE upravuje jiz existujici zdznamy v tabulce. Pouziva se s pfidanim
podminky WHERE, protoze bez ni by se upravovaly vSechny zdznamy v tabulce, coz
muze byt nezadouci. [28] Piikladem pouziti je pfikaz UPDATE Studenti SET
Name="Dominik“ WHERE st=64521. Pouzitim tohoto piikazu je upraveno jméno u

studenta, ktery ma st64521 na jméno Dominik.
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e Delete

Pti operaci DELETE se opét pouziva podminka WHERE, a to ze stejného diivodu.[29]
Ptikaz miize vypadat nasledovné: DELETE FROM Studenti WHERE st=64521. Tento
piikaz smaze studenta, ktery ma st64521 z tabulky.

Interakce s aplikacemi je dal$im dilezitym bodem pii pouzivani databaze. Aplikace komunikuji
s relaénimi databazemi prostifednictvim API, které¢ poskytuje rozhrani pro provadéni operaci
s daty. Mezi tyto operace se fadi vytvaieni, ¢teni, aktualizace a mazani zaznami. ORM nastroje
umoziuji aplikacim pracovat s daty v databazi pomoci objektti namisto SQL dotazi, coz tuto

praci zjednodusuje.[30]

1.1.5 Framework

Framework je strukturovany soubor nastrojti, knihoven, pravidel a standardl, ktery umoziiuje
programatorim rychleji a efektivnéji vytvaret aplikace a fesit rizné druhy problémi. Tento
soubor poskytuje prostiedky a metodiky, které poskytuji hotové komponenty. Framework je
mozné si predstavit jako kostru, na které je postaven zbytek kodu.[31]

Frameworky jsou vytvofeny pro rizné potieby. Daji se pouzivat na webové aplikace, frontend,
backend a mnoho dalsiho.[31] Dale je nutné zminit frameworky pro vyvoj mobilnich aplikaci.

Tyto frameworky predstavuji nékteré z nejlepsich nastrojti pro vyvoj aplikaci v jazyce Kotlin:
o Kitor:
Ktor je framework pro tvorbu webovych sluzeb a API v jazyce Kotlin.[32]
e Koin:

Koin je framework pro spravu zavislosti v jazyce Kotlin. Nabizi jednoduché zptsoby
definice a vkladéani zavislosti do aplikace. Koin je navrzen tak, aby byl jednoduchy k

pouziti a minimalizoval zbyte¢né kody a konfigurace.[33]
e EXposed:

Exposed je framework pro préci s relacnimi databdzemi v jazyce Kotlin. Poskytuje
deklarativni zpiisob definice databdzovych schémat, dotazovani dat a manipulaci s

databazovymi zaznamy v Kotlinu.[34]
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1.2 OpenData
Open data nabizeji nevycCerpatelny zdroj informaci, které jsou volné dostupné, snadno
zpracovatelné a jsou poskytované ve strojové Citelném formatu.[35] Open data existuji

v riiznych forméch a typech naptiklad hospodaistvi, regiony, zivotni prostfedi, doprava a

mnoho dalsiho.[36]

Nasledujici ¢ast bude popisovat analyzu Open dat a budou ptredstavena zakladni vyznam jejich
vyuzivani v oblasti vyvoje. Bude zkoumano, jak vyuzit dostupné zdroje, formaty dat a jejich

vliv na funkcionalitu.

1.2.1 Definice

Open data jsou informace, které jsou vefejné dostupné a volné pouZitelné bez omezeni
autorskych prav a licenci. Tato data jsou poskytovédna riiznymi organizacemi, vlddami, mésty a
dalsimi. Mohou zahrnovat rtiznorodé informace, napiiklad statistiky, geograficka data,

zdravotnické informace, parkovaci mista a mnoho dalSich véci.[35]

1.2.2 Zdroje

Zdroje otevienych dat jsou rtizné. Radi se mezi né vladni portaly, webové stranky, neziskové
organizace a dalSi. Data jsou vétSinou poskytnuta ve strojovée Citelnych formatech, jako jsou
CSV, JSON, XML, GeoJson.[36] Velké mnozstvi dat je dostupné piimo na webovych
strankach, napiiklad opendata.praha.eu, avSak mnohdy se stava, ze tato data jsou dostupné

pouze pod API k ¢emuz byva potieba registrace.[37]

1.2.3 Vyznam v mobilnich aplikacich

Oteviena data maji vyznam i v mobilnich aplikacich, protoze umoziuji programatortim
integrovat aktualni a relevantni informace do aplikaci. Mobilni aplikace mohou vyuzivat
riznoroda data pro zobrazeni pocasi, dopravnich informaci, kulturnich udalostni, polohovych
informaci a mnoho dal§iho. Takto mohou mobilni aplikace poskytovat uzitecné sluzby a

informace uzivatelim a zlepsit jejich uzivatelsky zazitek.[38]
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1.3 UI/UX design

Navrh uzivatelského rozhrani (UI) a uzivatelského zazitku (UX) je kliCovym pii vyvoji
uspésnych a efektivnich mobilnich aplikaci. Dnes je kladen velky diiraz na jednoduchou
pouzitelnost aplikace. ,,In a survey by Qualtrics, 80% of the 1000+ surveyed customers claimed
that they value customer experience above all other aspects of the technological products and
services they purchase.“[39] Z tohoto textu vypliva, Ze 80% uzivateli si vybere aplikaci podle

dobrého uzivatelského zazitku.

Tato kapitola bude urcena klicovym principim UI/UX designu. Diiraz bude kladen na jejich
aplikaci v mobilnich aplikacich. Budou probrany estetické a vizualni aspekty, a hlavné

funkénost a efektivita.

1.3.1 Definice

UI/UX design zahrnuje komplexni proces navrhovani a vytvareni uzivatelského rozhrani.
Zacina se vecitovanim do uzivatelova pohledu, zkoumanim zakladnim poZadavku a zajisténim
nejlepsiho feseni. Dale se definuje, co uZivatel potiebuje v aplikaci, pokracuje se vymyslenim
riznych feSeni, ze kterych se pak vybiraji ty, které nejvice vyhovuji. Poté se tato feseni testuji

a vitézné feseni je nakonec pouzito.[40], [42]

1.3.2 Estetika a Vizualni design

Soucasti UI/UX designu je také vizualni design, ktery se zabyva estetikou. Je potieba stale dbat
na to, Ze aplikace se uzivatelim musi 1 libit. Design zahrnuje volbu barev, typografii, ikon,
obrazka a dalSich prvkd, které vytvaieji jedine¢ny vizualni styl aplikace. Pii designovani
aplikace je dobré prohledavat konkurenci nejen jako inspiraci, ale i pro vylepseni stavajicich
chyb, kterych se konkurence dopustila. Je dobré udélat si wireframe, ktery ndim pomiize hlavné
u UX. Android studio ma funkci na zobrazeni pouze wireframe naSich prvkia na obrazovce.

Kdyz je hotovy, sta¢i uz jen aplikaci doladit vhodnymi barevnymi styly.[39], [41], [42]
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1.4 Trendy a budoucnost mobilnich aplikaci

Trendy a budoucnost mobilnich aplikaci predstavuji klicovou oblast zkoumani, kterou je
vyhodné odhadnout. Tato kapitola se blize zamétfuje na zkoumani soucasnych trendu.
S rychlym pokrokem technologie a stale ¢astéjSim pouzivam mobilnich zafizeni je dalezité znat

trendy a budoucnost technologického primyslu.

Tato ¢ast bude analyzovat klicové trendy a nové technologie, které ovliviiuji mobilni vyvoj,

véetné umélé inteligence, rozsifené reality, blockchainu a edge computingu.

1.4.1 Uméla inteligence v mobilnich aplikacich

Al se stale vice pouziva v mobilnich aplikacich a jeji vliv se rozsifuje do riznych oblasti. Mezi
tyto oblasti patii naptiklad bankovnictvi, zdravotnictvi a dalsi. Implementace Al do mobilnich
aplikaci pfinasi mnoho vyhod, napiiklad moznost detekce anomalii v chovani uzivatell a
poskytovani vyssi troven ochrany.[43] Samoziejmosti je i automatické odpovidani v realném
case. Bezpecnostni metody, jako napiiklad rozpoznavani obliceje se daji vylepSit pomoci

Al.[44]

1.4.2 RozSifena a virtualni realita

Rozsitena realita (AR) a virtualni realita (VR) se stavaji stale popularn€jsimi a oc¢ekava se, ze
tento trend bude nadale postupovat. AR umoznuje propojeni digitalniho obsahu s redlnym
svétem a piinasi vylepsené zazitky, jako naptiklad tréninkové aplikace, simulace a dalsi. Oproti
tomu VR nabizi uzivatelim cisté virtualni prostiedi.[45] Da se fict, ze vytvaieji jiny svét, kde
je mozné cestovat, vzdélavat se a vlastné vSe ostatni co v redlném svété. Podniky, které se

rozhodnou do téchto technologii investovat, mohou ziskat konkuren¢ni vyhodu na trhu.[46]

1.4.3 Blockchain a bezpe¢nost mobilnich aplikaci

Blockchain je zndmy pievdzné diky kryptoméndm (pievazné Bitcoinu). V soucasné dob¢, kdy
je kladen diiraz na bezpecnost, start-upy tuto technologii vyuzivaji k zajisténi bezpecnosti
dulezitych uzivatelskych dat, ale i kvuli urychleni transakci. Blockchain je nyni vniman jako
univerzalni databdze, kterd zajiStuje transparentnost transakci. Implementace blockchainu do
aplikace usnadnuje digitalni transakce a zvySuje spolehlivost, coz je pro start-upy velkou
vyhodou v boji 0 zakazniky. V mobilnim vyvoji mize byt blockchain vyuzit pro zabezpeceni
platebnich systémi, ovéfeni identity uzivatelli a vytvafeni decentralizovanych aplikaci, které
jsou odolné vii¢i manipulaci a podvodiim. Tyto trendy naznacuji, Ze blockchain bude hrat stale

vyznamngjsi roli v oblasti bezpecnosti a divéry v mobilnich aplikacich.[47]
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1.4.4 Edge computing

Edge computing, jak uz ndzev napovidd, se zabyva hranovym vypoctem, ktery prenasi
vypocetni funkCnost piimo k uzivatelim. Cilem je zpracovavat data produkovand a
spotiebovavana co nejblize zdroji, nejlépe v redlném Case. Tento pristup snizuje zatizeni sit¢ a
zlepSuje vykon aplikaci.[48] V porovnani s cloud computingem, kde v8echny procesy bézi na
cloudu, edge computing distribuuje vypocetni silu do koncového zafizeni a minimalizuje
komunikaci mezi klientem a serverem, ¢imz nejen zrychluje, ale hlavné zajist'uje vétsi odolnost
proti utokiim. Navzdory tomu neni edge computing konkurenci cloudu, ale spiSe jeho
vylepSenim, které vyuziva cloudové vyhody a pfispiva k efektivité.[49]

Edge computing také zajistuje efektivni vyuzivani zdrojti i v podminkach $patné, nebo dokonce

vvvvvv

roli v oblasti mobilnich aplikaci.[48]

Cloud Computing vs Edge Computing

Computation takes ¢

place here

N
Edge Server

.......................

orient®

Obréazek 3: Cloud a Edge computing (Zdroj 48)
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1.5 Vyvoj mobilnich aplikaci

Pti vytvéfeni aplikaci pro Android je dilezité¢ promyslet technické i designové feSeni, které
bude uzivateliim vyhovovat. Aby aplikace byla konkurenceschopna, je dtilezité chapat principy
vyvoje a vybrat vhodny program. Prvni ¢ast se zamétuje na zéklady vyvoje aplikaci pro systém
Android. Budou zde popsany i na navrhové vzory pouZivané pii vyvoji mobilnich aplikaci a

posledni ¢ast bude vénovana zivotnimu cyklu aplikaci.

1.5.1 Software

Pro vyvoj mobilnich aplikaci existuje celd fada softwari a platforem, které umoznuji vytvaret
aplikace pro rizné operacni systémy. Pro vyvoj na systém 10S se fadi Xcode a pro Android je
to Android Studio. Mezi dalsi oblibené programy patii Flutter, React Native a Swiftic. Tyto
nastroje poskytuji prostedi pro vyvoj, testovani a ladéni aplikaci. Nabizeji také Sirokou Skalu

dal$ich funkci a nastroji pro efektivni vyvoj mobilnich aplikaci.[50]

Android Studio je oficidlni IDE pro vyvoj aplikaci pro platformu Android. Bylo predstavené
spole¢nosti Google v roce 2013. Poskytuje kompletni sadu nastroji pro programatory. Mezi
hlavni prvky patfi editor kodu, emulator mobilniho zafizeni, nastroje pro ndvrh uzZivatelského
rozhrani a integrované nastroje pro testovani a ladéni aplikace. Android Studio je zaloZeno na

IntelliJ IDEA a je optimalizovano na vyvoj aplikaci pro Android.[51]

Xcode je IDE vyvinuté spolecnosti Apple pro vyvoj aplikaci pro platformu 10S. Je to hlavni
nastroj pro programatory, ktefi chtéli vytvaret aplikace pro iPhone, iPad, Apple Watch a dalsi
zatizeni vytvoreni spole¢nosti Apple. Xcode poskytuje prostiedi pro psani kodu ve 2 jazycich.
Jsou jimi Swift a Objective-C. Vizualn¢ je Xcode podobny Android Studiu a obsahuje vSechny

nastroje zminéné u Android Studia.[52]

Vyhod pouziti téchto specializovanych vyvojovych softwart je vice. Jednim z hlavnich divodu
je jiz ptipravené optimalizované prostfedi pro konkrétni platformu. Vyvojafi maji jednodussi
ptistup k dokumentaci, coz je také velkou vyhodou. V novéjsich verzich téchto programi se
dokonce vyskytuje i uméla inteligence, kterou je pii vytvafeni aplikaci mozné
vyuzivat.[51],[52]

1.5.2 Navrhové vzory
Navrhové vzory jsou diileZité pro vytvoreni uzivatelsky pfivétivych a intuitivnich uzivatelskych
rozhrani. Jejich spravné pouziti pfina$i mnoho vyhod a zajistuje konzistentni vzhled a chovani

aplikace pro vSechny zafizeni a platformy.
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Nejcastéji pouzivané navrhové vzory jsou Material Design pro aplikace na systém Android a
Human Interface Guidelines pro aplikace na systém iOS. Tyto vzory definuji soubor pravidel a
doporuceni pro pouzivani barev, typografii, ikon, navigaci a dalSich prvku, které piispivaji k

jednotnému a konzistentnimu vzhledu aplikace a zlepSuji uzivatelskou zkusenost.[53], [54]

Material Design, ktery je vyvinuty spole¢nosti Google, klade diiraz na realistické stinovani,
pohybovani a barevné vrstvy.[53] Human Interface Guidelines jsou oproti tomu vytvofené
spolecnosti Apple a definuji standardy pro design uZivatelského rozhrani. Jejich cilem je

zajisténi konzistentni a intuitivni uzivatelské zkusenosti na i0S.[54]

Vyhod pti pouzivani navrhovych vzort je vice. Zajist'uji konzistentni vzhled a chovani aplikaci,
coz zvySuje uzivatelovu diveru a snizuje Sanci na zmateni uZivatele. Dale umoziiuji jednodussi
vyvoj aplikace, protozZe jsou zde poskytnuta hotova feSeni pro bézné designoveé problémy. Také

se snazi zjednodusit uzivatelskou zkuSenost tim, Ze usnadfiuji orientaci v aplikaci.[55]

Celkov¢ lze tict, ze pouzivat navrhové vzory je pro nas vyhodné. Jejich spravné pouziti totiz
vede k vytvoreni aplikace, které vizualné uzivatele oslovi, ale také mu pomtize s orientaci

v aplikaci.

1.5.3 Zivotni cyklus aplikaci

Zivotni cyklus aplikace piedstavuje dynamicky proces, ktery popisuje rtizné faze, kterymi
aplikace prochazi od spusténi az po ukonceni. Tento cyklus zajiStuje spravné fungovani
aplikace, a ta pomoci ného mtiZe reagovat na riizné udélosti a situace. Zivotni cyklus se sklada

Z téchto Casti:
e Inicializace aplikace:

Tato faze oznacuje pocCatecni inicializaci aplikace, kdy jsou nacteny vSechny potfebné
zdroje a prosttedky a spousti se hlavni komponenty aplikace. Mezi tyto komponenty
patfi napiiklad aktivity, sluzby a fragmenty. B&hem této faze mizeme provadét
inicializa¢ni operace (nacitani konfigurace a nastaveni globalnich proménnych).

e Spusteni:

Faze spusténi se spusti ve chvili, kdy je zobrazeno hlavni uzivatelské rozhrani, ale

uzivatel s nim stale nemuize interagovat. Tato faze byva rychla.
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Interakce s uzivatelem:

Zde je hlavni ¢ast zivotniho cyklu. Uzivatel aktivné interaguje s aplikaci a provadi rizné
operace, na které¢ aplikace reaguje. Béhem této faze jsou uzivateli zobrazovany
obrazovky a okna, zpracovavaji se vstupy a aktualizuje se stav aplikace podle akci

uzivatele.
Pozastaveni:

Pokud je aplikace piekryta jinou aplikaci, nebo je shozena na pozadi, dostane se
aplikace do tohoto bodu. Béhem této faze muze aplikace ukladat svij stav a

pozastavovat provadéni nékterych operaci z diivodu Setieni baterie.
Obnoveni:

Kdyz je aplikace znovu aktivovana, neboli je vracena na obrazovku, piejde se do této

faze, kdy aplikace obnovuje sviij stav a pokracuje v provadéni operaci.
Ukonceni:

Pokud je aplikace ukoncena, prechazi do této faze, kde uvoliluje pouzivané zdroje a
provadi zavéretné tkony. Témito kony zpravidla byva uklddani stavu, nebo mazani

docasnych souboru.[19]
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1.6 Android studio

Android Studio pfedstavuje IDE vyvinuté ptimo pro tvorbu mobilnich aplikaci pro platformu
Android. Toto prostedi poskytuje komplexni sadu nastrojt, které pomahaji spravovat projekt,

editovat zdrojovy kod, navrhovat uzivatelské rozhrani, ladit, testovat a nasazovat.

Android Studio je postaveno na platformé IntelliJ Idea a nabizi programatorim klasické funkce,
jako je zvyraziovani syntaxe, automatické doplnovani kodu, refaktoring, debugging, integraci
S VCS a mnoho dalsiho. Aplikace také disponuje vlastnim emulatorem a kartami pro

designovani aplikace.[51]

1.6.1 Zaklady vyvoje pro Android
Android Studio predstavuje nezbytny nastroj pro programatory, ktefi chtéji vytvaret aplikace
pro operacni systém Android. Toto vyvojové prostiedi poskytuje Siroké spektrum nastroji a

funkci, které usnadiuji kazdou ¢ast vyvoje aplikace.

Zakladnim krokem je vytvofeni nového projektu a spravna konfigurace aplikace. Pti vytvareni
projektu ma programator na vybér i1 verzi Androidu a nastaveni zdkladnich vlastnosti projektu.
Programator ma i moznost vybrat si aktivitu, ktera mize mit pfeddefinované fragmenty nebo
funkce. Ptikladem je aktivita, kterd ma pripravenou Google mapu, do které staci jen piidat API

kli¢ a je pln¢ funkéni bez dalsiho nastaveni.

Po vytvoteni projektu je programatorovi k dispozici panel nastroji, editor kodu, spravce
projektu a dal$i uzite¢né panely. Dulezité jsou i jiné nastroje a funkce, a to napiiklad sprava

zévislosti a knihoven pomoci Gradle, coz je nastroj na automatizaci.

1.6.2 Uzivatelské rozhrani a interakce
Uzivatelské rozhrani Android Studia je navrZeno tak, aby programatoriim poskytlo prostiedi,

které je intuitivni, efektivni a podporuje jejich potreby pii vyvoji aplikaci pro Android.
e Hlavni okno:

Po spusténi Android Studia se uzivateli zobrazi hlavni okno, které obsahuje panel

nastrojii, menu a hlavni pracovni prostor.
e Panel nastroji:

Panel nastroji poskytuje rychly ptistup k dilezitym funkcim a nastrojim IDE. Jsou zde

projekty, verze kodu, ndvrhy rozlozeni, konzole a dalsi.
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e Editor kddu:

Hlavni pracovni prostor obsahuje editor kodu, kde programatoii pisou, upravuji, a

hlavné debuguji sviij kod.
e Navrhovy editor:

Pro tvorbu uzivatelského rozhrani je k dispozici navrhovy editor, ktery umoziuje
vytvaret rozlozeni obrazovek pomoci pretahovani prvka Ul, jako jsou tlacitka, textova

pole, obrazky a dalsi.
e Spravce projekti:

Android Studio zahrnuje spravce projektt, ktery umoziuje uzivatelim prohlizet,
organizovat a spravovat soubory projektu, véetné¢ zdrojovych souborti, knihoven,

obrazki a dalSich.
e Integrace s emulatorem a zatizenimi:

Uzivatelé mohou spoustét a testovat své aplikace pomoci vestavéného emulatoru nebo
pripojit fyzickd zafizeni k vyvojovému pocitati a testovat své aplikace v realném

prostiedi.
e Nastroje pro ladéni a debugovani:

Android Studio poskytuje Sirokou $kalu nastroji pro ladéni a debugovani aplikaci,

vcetné sledovani proménnych, zadsobnikii volani, logovani udalosti a dalsich.

Celkové Android Studio nabizi uzivatelim komplexni a integrované prostiedi pro vyvoj
aplikaci pro platformu Android, které podporuje jejich potieby od navrhu a psani kédu az po

testovani a ladéni aplikaci.[51]
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LiteFullException - database or disk s full (code 13 SQLITE_FULL)
uchFieldException - _consensus.

Obrazek 4: Android Studio (Zdroj 51)

1.6.3 Java a Kotlin

Java je dlouho pouzivanym programovacim jazykem pro vyvoj mobilnich aplikaci pro
platformu Android. Jeji dlouha historie a Siroka podpora od nastroji a knihoven z ni délaji
stabilniho hrace ve vyvoji mobilnich aplikaci. Java je spolehlivy programovaci jazyk, ktery

umoziuje vyvojaram vytvaret mobilni aplikace se Sirokym spektrem funkci a moznosti.

Kotlin je moderni programovaci jazyk pro platformu JVM a byl oficidlné piijat jako
podporovany jazyk pro vyvoj aplikaci pro Android. Diky jeho piehledné syntaxi, snadné
funkce, které usnadnuji programatorim praci.[56], [58] Piikladem této funkce je napiiklad
,range funkce. Zde je priklad kodu: 4 in 1..4. Tento kod vrati ,.true®, protoze je to dotaz, jestli
tento rozsah obsahuje ¢islo 4.[57] Kotlin je kompatibilni s Javou, proto je programatorim
umoznéno prechazeni z existujiciho kdédu, ktery je v Javé na novy kod v Kotlinu. Android
Studio ma dokonce funkci, pomoci které mizeme pievést kod v Javé do Kotlinu. Rozhodnuti
by mélo z&viset na konkrétnich potfebach a preferencich projektu a vyvojart. Zatimco nékteré
projekty mohou nadéle preferovat Javu kvili jeji stabilité, jiné by mohly vyuzit vyhody Kotlinu
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v budoucnu v této oblasti prevladat.[56]
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1.7 Mapy

Mapy jsou nenahraditelnym prvkem mnoha modernich mobilnich aplikaci. Usnadiuji
uzivatelim navigaci, zobrazeni okolnich mist a ziskani prostorového kontextu. Jejich vyuziti
neni omezeno pouze na mapové aplikace, ale rozSifuje se 1 do rtiznych oblasti, jako jsou
cestovani, socialni sit¢ a dalsi. Mapy jsou schopné uzivatelim poskytnout ptesnou polohu,

polohu piatel, informace o dopravé a dalsi funkce.[38]

Integrace map do mobilnich aplikaci vyzaduje vhodny vybér mapovych technologii a API, které
umozni pfizpisobit mapové funkce potiebam aplikace. Dulezitou soucésti je také ndavrh
uzivatelského rozhrani, které umoznuje uzivatelim snadnou a intuitivni interakci s funkcemi a
daty. Efektivni vyuZiti map pfispiva k lepSi uzZivatelské zkuSenosti a zvySuje oblibenost
aplikace. Zarovent musime brat v tivahu 1 rizné aspekty, jako jsou néklady na pouziti téchto
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atraktivnéjSimi pro uzivatele.[38], [59], [60]

1.7.1 Vyznam map v mobilnich aplikacich

V mobilnich aplikacich maji mapy kliCovy vyznam, protoZe umoziuji uzivatelim navigovat a
ziskéavat prostorovy kontext. Jsou dilezit¢ hlavné pro mapové navigace, aplikace pro cestovani
a podobn¢. Mapy poskytuji uzivatelim informace o aktualni poloze, trasach, okolnich

zajimavych mistech a mnoho dal$iho.[60]

1.7.2 Technologie mapovych sluzeb

Pro programatora je dulezité mit ptistup k vhodnym mapam, které odpovidaji jeho cilim a
potiebam. Existuje vice popularnich API a platforem, které poskytuji mnoho funkci a moznosti
pro implementaci map do mobilnich aplikaci. Nejzndméjsi je pravdépodobné Google Maps
API, které nabizi pokrocilé funkce, jako je geokddovani, vyhledavani tras a interaktivni mapove
prvky. Dal§imi moznostmi jsou napiiklad Mapbox, OpenStreetMap a dal$i.[59], [60] Kazdé
APl ma jiné ceny. Obvykle jsem se setkal s tim, Ze jsou mapy placené bud podle poctu
uzivateld, které tuto aplikaci pouZzivaji, nebo podle provedenych utkoni na mapé, jako je

napftiklad pfiblizeni, posouvani a dalsi.

1.7.3 Historie

Jednou z prvnich mapovych aplikaci byla MapQuest Mobile, kterad byla uvedena na trh v roce
2006. Tato aplikace, ackoli nabizela zdkladni funkce, jako bylo vyhledavani a navigace, byla
velmi omezena oproti dneSnim mapam.[61] Prilom v oblasti mobilnich mapovych aplikaci

pfineslo uvedeni aplikace Google Maps pro iPhone v roce 2007. Tato aplikace, vytvofena
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spole¢nosti Google, pfinesla vyrazné vylepSeni v oblasti mapovani na mobilnich zafizenich.
Diky interaktivnim mapam, vyhleddvani mist a navigaci prostfednictvim GPS se stala velmi

popularni.[62]
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2 EXPERIMENTALNI CAST

2.1 Popis aplikace
2.1.1 U&el aplikace

Aplikace zobrazuje uzivateli parkovaci mista na mapé¢, ktera si mtze libovolné pojmenovat.
Kazdy uzivatel ma svoji lokalni databazi, do které jsou pii prvnim spusténi nahrana data
zékladnich parkovacich mist. Uzivatel muze pfidavat vlastni parkovaci mista pomoci vybirani
bodii pfimo na mapég. Pii vytvafeni parkovaciho mista se objevi menu, ve kterém jsou
3 moznosti: vytvorit parkovaci misto, smazani posledniho bodu, smazani vSech vytvoienych
bodu. Pii vytvareni je nutné mit alespon 3 body, jinak neni mozné misto vytvofit. Dale se daji
importovat dal$i parkovisté ze souboru ve formatu GeoJson a také 1ze smazat vsechna parkovaci

mista.

2.1.2 Inspirace

Pfi tvorbé navrhu a designu aplikace bylo intenzivné ¢erpano inspirace z aplikace ,,Waze*. Tato
aplikace se stala pro m¢ jakymsi priavodcem v procesu tvorby uZivatelsky orientovaného
rozhrani. Zvlasté bylo zaméfeno na umisténi spodnich ovladacich prvku, protoze jejich

rozloZeni bylo vnimano jako efektivni a intuitivni pro uZivatele.

Dal$im vyznamnym zdrojem inspirace byla aplikace ,MPLA®, kterd se specializuje na
zjednodus$eni parkovani. Inspirace pro tuto praci byla zejména z implementaci polygont pro
vizualizaci dostupnych parkovacich mist. Tento koncept byl nasledné upraven pro potieby
projektu a byl integrovan do designu, aby uzivatelé méli snadny ptehled o volnych parkovacich

mistech v okoli.

Nicméng, cilem prace nebylo pouze pouhé opisovani existujicich feseni. Duraz byl kladen na
jejich dukladné zkoumani a naslednou upravu podle konkrétnich potieb a cili aplikace. Cile
bylo zajistit, aby uzivatelé mohli pouzivat aplikaci s komfortem a efektivitou, a proto bylo
vybrano a kombinovano téch nejlepsich prvku a konceptt z riznych zdroju, aby bylo dosazeno

co nejlepsi uzivatelské zkusenosti.
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Obrazek 5-a: aplikace Waze (Zdroj 63) Obrézek 5-b: aplikace MPLA (Zdroj 64)
2.1.3 Design

Na obrazku 6-a je vidét, jak vypadéa aplikace ihned po startu aplikace. Pokud je povoleno sdileni
polohy, uvidime postavicku, ktera tuto polohu zobrazuje. V dolni ¢asti obrazovky jsou

2 ikony: hlavni menu a piidani parkovaciho mista.

Pii kliknuti na tlacitko pro pfidani parkovaci mista vyjizdi ze shora nabidka na vytvareni
polygonti a Toast informace 0 minimalnim poc¢tu bodl pro vytvoifeni parkovaciho mista, ktera

je zobrazena na obrazku 6-b.

Na obrazku 6-c je menu hlavni nabidky obsahujici 2 tlacitka, které vyjizdi ze zdola. Ikona menu
se pti kliknuti zméni na kiizek slouZzici k zavieni menu. Také neni mozné oteviit ob¢ tyto
nabidky soucasné, proto je zde kontrolovano, zda je toto tlacitko aktivni a pokud ano, spusti
animaci zavieni. Oba obdélniky, které jsou u kazdého menu maji zaoblené rohy a nastaveny

modrofialovy gradient. Tento barevny motiv je pouzit pro celou aplikaci.
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val blue=0xFF222354.toInt ()

val purple= O0xFF3A2B72.toInt ()

val gradientDrawable = GradientDrawable ()

gradientDrawable.shape = GradientDrawable.RECTANGLE
gradientDrawable.cornerRadius = 32f

gradientDrawable.colors = intArrayOf (blue,purple)
gradientDrawable.orientation = GradientDrawable.Orientation.LEFT RIGHT
rectangle.background = gradientDrawable

Zdrojovy kod 1: Nastaveni obdéInikového menu (Zdroj vlastni)

Pro aktivitu na import parkovacich mist je zvolen klasicky Android design, ktery je intuitivni a

jednoduchy viz. obrazek 6-d. Uzivatel ma mozZnost vybrat soubory, které jsou uloZeny lokalng,

ale i soubory, které mé na cloudu.

Pt naditani aktivit, kterym trva nacteni del§i dobu (importovani parkovist’, zjiStovani polohy)

je pouZzivana nacitaci obrazovka, ktera je zobrazena na obrazku 6-e.
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Obrazek 6-b (Zdroj vlastni)

Obréazek 6-e (Zdroj vlastni)




2.2 Implementace

2.2.1 Programovaci jazyk a framework

Pro vyvoj této prace byl zvolen programovaci jazyk Kotlin ve spojeni s frameworkem Android
SDK, ktery je poskytovany spole¢nosti Google. Tato kombinace byla vybrana kvuli svému
modernimu piistupu k vyvoji, vysoké produktivité a praci s nastroji pro vyvoj aplikaci pro

Android.

Programovaci jazyk Kotlin nabizi fadu vyhod, jako je Cciteln€j$i kod, snadnd syntaxe a
kompatibilita s Javou. Diky témto vlastnostem je vyvoj v Kotlinu plynulejsi a efektivnéjsi.

Kotlin také umoziuje psat méné kodu, a pfitom dosahnout stejné funkcionality jako Java.

Framework Android SDK poskytuje kompletni sadu néstroji, knihoven a API pro vyvoj
aplikaci pro Android. Tyto néstroje jsou napsany v jazyce Java, ale diky kompatibilit¢ Kotlinu
jsou tyto nastroje dostupné. Navic Kotlin umoziuje jednoduchou integraci s existujicim Java

koédem, coz usnadiiuje migraci jiz existujicich aplikaci na Kotlin.

Jednou z hlavnich vyhod Kotlinu a Android SDK je jejich integrace s Android Studiem.
Android Studio poskytuje podporu pro vyvoj v Kotlinu, vCetn¢ automatickych importi,
refaktoringu a dalSich funkci. Diky tomu je vyvoj v Kotlinu v aplikaci Android Studio velmi

efektivni.

Moznosti byl 1 vyvoj v Javé s pouzitim Android SDK, ale nakonec jsem se rozhodl pro Kotlin,
kvili modernimu pfistupu k vyvoji a vysoké efektivité, kterou Kotlin a Android Studio
poskytuji. Navic Kotlin je jiz oficialné podporovan spole¢nosti Google pro vyvoj aplikaci pro
Android, coz zajistuje dlouhodobou udrzitelnost a kompatibilitu s budoucimi verzemi

Androidu.[56]
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2.2.2 Struktura kédu

v [ app
~ [ manifests
AndroidManifest.xml
~ [ kotlin+java
v [] com.example.bakalar
(i3 DatabaseManager
':f__& DatabaseNameManager
(G ImportActivity
(@ MapsActivity
({2 PolygonGeopoint
(2 TextMarker
v [2res
» [2J drawable
<[> activity_import.xml
</> activity_maps.xml (vZ8)
> [E mipmap
> [ values
> [0 xml
[2res (generated)

v (7 Gradle Scripts
%7 build.gradle (P
&7 build.gradle (M
= proguard-rules.pro (P

ect: Bakalarka)

odule :app)

{21 gradle.properties (Projec
{51 gradle-wrapper.properties (Gradle Ve
: local.properties (SDK Location)

&7 settings.gradle (Project Settings)

Obrazek 7: Struktura kodu (Zdroj 51)

V Android Studiu jsou soubory rozd¢leny do sloZzek manifests, kotlin + java a res. Dale se zde
nachazeji Gradle scripty a konfiguraéni soubory, které nastavuji implementace a konfiguraci

celé aplikace.

2.2.2.1  Manifests

Ve slozce manifests je soubor AndroidManifest.xml, ktery obsahuje deklarativni popis vsech
komponent aplikace. Deklarativni popis je zplsob popisu, ve kterém je specifikovano, co ma
byt provedeno, aniz by se specifikoval pfesny postup. Pouze se popisuji stavy, vlastnosti,
chovéni a nastroje. Také jsou zde uvedeny povoleni, ktera jsou v aplikaci potiebné. V aplikaci
je to napiiklad internet, nebo zapisovani a ¢teni souboru. V ukazce kddu je zobrazeno zakladni

nastaveni ikony a vytvoreni aktivity na import soubord.
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<application
android:allowBackup="true"
android:dataExtractionRules="@xml/data extraction rules"
android: fullBackupContent="@xml/backup rules"
android:icon="@mipmap/ic launcher"
android:label="@string/app name"
android:roundIcon="@mipmap/ic_ launcher round"
android:supportsRtl="true"
android:theme="@style/Theme.Bakalarka"
tools:targetApi="31">
<activity
android:name="com.example.bakalar.ImportActivity"
android:exported="false">
<meta-data
android:name="android.app.lib name"
android:value="" />
</activity>

Zdrojovy kod 2: Ukazka AndroidManifest.xml souboru (Zdroj vlastni)

2.2.2.2  Kotlin+Java

V této slozce se nachazi podslozka s nazvem aplikace (v mém piipadé ,,bakalar®). V podslozce
jsou umistény vSechny zdrojové soubory napsané v jazyce Kotlin a Java. V Android studiu je
mozné psat zaroven v Jave i Kotlinu, a to dokonce soubézné. Android Studio umi i automaticky
prevadét kod z jednoho jazyku do druhého. V aplikaci je pouzit pouze Kotlin, a to z davodu
lepsi prehlednosti.[56] Ttidy se daji rozdé€lit do dalSich balickt, naptiklad pro pomocné ttidy.
Tato moznost neni v praci pouZita, protoze je v ni mén¢ zdrojovych souborti. Pfi malém poctu

tfid je struktura stale dobte Citelnd, tudiz neni diivod ptidévat dalsi balicky.

2.2.23 Res
Zde se nachazi vice podslozek. Slozka drawable, ktera obsahuje obrazky pro aplikaci. Na
obrazku 7 jsou skryty z dtvodu lepsi piehlednosti. Tyto obrazky mohou byt opera¢nim

systémem upravovany a komprimovany.

Layout obsahuje jednotlivé rozlozeni stranek. Obvyklé je, ze pro kazdou aktivitu, kterda ma
unikatni rozlozeni existuje vlastni layout. Tyto soubory jsou ve formatu XML a poskytuji
ptehled o tom, jak jsou na strance rozlozeny objekty. Objekty je mozné ptidavat i pfimo z kddu
a nemusi byt zapsané v layoutu, ale z dtivodu piehlednosti je lepsi je zapsat. Jednotlivé layout
soubory nam zobrazuji i nahled rozlozeni stranky.[65] Tento néhled se neaktualizuje, pokud
néco zmeénime v kodu, tudiz je lepsi meénit vétSinu véci zde, aby mél programator predstavu o
aplikaci uz pfi prohlizeni layoutl. V uvedeném kodu 3 je zobrazeno nastaveni tlacitka, které se

nachazi v menu pro vytvareni parkoviste.
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<ImageButton
android:id="@+id/undo"
android:layout width="35dp"
android:layout height="35dp"
android:layout marginStart="8dp"
android:layout marginEnd="8dp"
android:background="@null"
android:scaleType="fitCenter"
android:src="@drawable/back" />

Zdrojovy kod 3: Nastaveni ImageButton (Zdroj vlastni)
Slozka mipmap obsahuje ikony aplikace, do které ale zadné ikony nebyly ptidany, protoze jsem
zadnou nevytvoril. Slozka by méla obsahovat ikony v riiznych rozliSenich. Tyto soubory nikdy
nemohou byt upraveny opera¢nim systémem, proto maji svoji vlastni sloZku a nejsou spojeny

s drawable, které upravované byt mohou.[66]

Values obsahuje jednotlivé stringové zdroje, které je lepsi pouzivat naptiklad u popisu obrazkd.
Jsou zde specifikované i barvy a barevna schémata aplikace. DileZitou kartou jsou styly, kde

se daji definovat vzhledy a rozlozeni aplikace.

Posledni slozkou je xml, kterd mize obsahovat rtizné konfiguracni a datové soubory, ptipadné
layouty. V této praci zde zadny soubor neni, avSak vhodnym vylep$enim aplikace by mohlo byt

pridani automatické zalohy pii1 padu aplikace.[67]

2.2.2.4  Gradle scripts
Build.gradle(Project) obsahuje zakladni implementaci Androidu a Kotlinu. Da se zde nastavit

verze Androidu 1 Kotlinu, kterou chceme pouzivat.

Build.gradle(Module) implementuje jednotlivé soubory a nastavuje jejich konfiguraci. Zde se

také nastavuje namespace aplikace. Dulezity je zde i vybér SDK a JVM verze.

Local.properties obsahuje lokalni proménné, naptiklad sdk.dir, kterd urcuje, kde se nachazi
SDK. Pii vyuzivani Google map by se zde vytvafela proménna s klicem k API, ktera je
vytvofena pod uzivatelskym uc¢tem na Googlu. Timto je tcet propojen s mapami a Google ma
informace o vyuzivani map a mtize je zpoplatnit podle skute¢né pouzitych sluzeb. Open Street

Mapy nic takového nevyuzivaji, protoze jsou zcela zdarma.
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2.2.3 Vyuzité knihovny a nastroje

vvvvvv

implementation 'com.google.android.gms:play-services-location:21.2.0"'
implementation 'org.osmdroid:osmdroid-android:6.1.18"'

implementation 'com.github.MKergall:osmbonuspack:6.9.0"'
implementation 'org.osmdroid:osmdroid-shape:6.1.3'

Zdrojovy kdd 4: Implementace knihoven (Zdroj vlastni)

Knihovna com.google.android.gms:play-services-location je soucasti sluzeb Google Play a
poskytuje rozhrani pro ziskdvani polohovych informaci v aplikacich pro Android. Tato
knihovna poskytuje 1 Sirokou skélu funkei pro praci s polohovymi daty, mezi které patti i Fused

Location Agent, ktera vraci aktualni polohu uzivatele.[68]

Knihovna org.osmdroid:osmdroid-android:6.1.18 implementuje mapu a nastroje pro préaci s
mapou Vv aplikacich pro Android. Mezi hlavni sluzby knihovny se fadi zobrazovani mapovych

dlazdic, interakce s mapou, pfizptusobovani mapy a podpora overlayt.[69]

Dalsi implementace byla na knihovnu com.github.MKergall:osmbonuspack:6.9.0, ktera
piidava bonusové ovladaci prvky Open Street Map. Mezi hlavni prvky patii zobrazovani trasy,
hledani vyznamnych bod na mapé, zobrazovani informaci o trase, podpora vicevrstvé mapy a
zobrazovani znac¢ek na mapé&.[70] Z téchto prvka byla vyuzita jedina véc, a to sice vicevrstva

mapa, protoze bylo potieba vkladat na mapu parkoviste.

Posledni import org.osmdroid:osmdroid-shape:6.1.3 zajist'uje moznost vytvafeni tvara a jejich
zobrazovani. Dovoluje také interaktivni manipulaci s témito tvary. Pfidava i moznost vytvoieni

nové proménné GeoPoint, ktera obsahuje zemépisnou vysku a Sitku.[71]

2.2.4 Problémy s implementaci

2241 Implementace mapy

Piivodnim planem bylo pouziti Google Map, z diivodu jednoduché implementace (v Android
Studiu pfimo existuje preddefinovana aktivita s jiz nainstalovanou mapou). Problém nastal pfi
pouzivani této mapy, protoze ur¢ité funkce jsou zpoplatnény. Proto byla vybrana Open Street
mapa, kterd je zcela zdarma. K zékladnim mapam, bylo potieba importovat ,,OSM Bonus
pack®, ktery obsahuje polygony, markery a overlaye, které jsou v aplikaci potieba. P¥i pouZiti
Google Map by se nic takového fesit nemuselo, protoze vSechny vyse jmenované véci, jsou jiz

implementovany v zakladu.[72]
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Dalsim problémem bylo povoleni ,,internetu®, protoze bez tohoto povoleni by se nestdhla mapa.

Stahovani mapy funguje pies jednotlivé tiles, které se pak skladaji vedle sebe a vytvareji mapu.

<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />

Zdrojovy kdd 5: Povoleni pouziti internet (Zdroj viastni)
Po ptidani povoleni se mapa zobrazila, ale byla zobrazena vicekrat vedle sebe. Tato chyba byla
zpusobena $patnym nastavenim limitd posouvani. Tyto limity byly nastaveny na zemépisnou

sitka a vysku. Nastaveno bylo i maximalni a minimalni pfiblizeni mapy na hodnoty 20 a 4.

map.maxZoomLevel = 20.0

map.minZoomLevel = 4.0

map.setScrollableArealimitLatitude (
MapView.getTileSystem () .maxLatitude,
MapView.getTileSystem() .minLatitude,
0

)

map.setScrollableArealimitLongitude (
MapView.getTileSystem() .minLongitude,
MapView.getTileSystem () .maxLongitude,
0

Zdrojovy kod 6. Nastaveni limitii mapy (Zdroj viastni)

2.24.2 Implementace tlaitek

Pfi vytvareni obrazkovych tlacitek nastal problém se zobrazovanim. Kvuli $patnému typu, ktery
méla mapa nastaveny zékladng, se tladitka nezobrazovala. ReSenim byla zména z LinearLayout
na RelativeLayout. Linear layout umoznuje jednotlivé prvky zarovnavat v fadé, nebo sloupci.
Toto bylo vyuzito pfi zarovnavani tladitek vedle sebe, ale pro zarovnani mapy a tlacitek byl

pouzit Relative layout, ktery umoziuje zarovnavat relativné k jinym prvkam a rodi¢tm.[73]
2.2.4.3  Jména polygonu

Nejvétsim problémem, ktery se v této aplikaci objevil, bylo pojmenovani polygoni. Bylo
ptedpokladéno, Ze aplikace bude mit pfeddefinovanou moznost nastavit jméno, ale bohuzel
méla jen moznost pfidat polygonu popis, ktery se zobrazi pti kliknuti na vybrané parkoviste.
Pti kliknuti je nastaveny vlastni handler, ktery otevie dialog pro editaci jména. Z tohoto divodu

neni mozné popis zobrazit.
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polygon.setOnClickListener { , ,  ->
val input = EditText (map.context)

val alertDialog = AlertDialog.Builder (map.context)

.setTitle ("Nazev Polygonu")

.setView (input)

.setPositiveButton ("OK") { ,  ->
val enteredText = input.text.toString/()
databaseNameManager.insertPolygon (polygon. id. toInt(),

enteredText)

map.overlays.removeAll { it is TextMarker }
loadMarks ()
map.invalidate ()

}

.setNegativeButton ("Zrusit", null)

.create ()

alertDialog.show ()
false

Zdrojovy kod 7: Vytvoreni handleru pro polygon (Zdroj viastni)

Pro vytvoreni textu bylo prvotnim planem pouziti oby¢ejného markeru, ktery sice ma moznost
nastaveni textlcon, ale velikost textu nejde zménit, protoZe to neni implementovano v této tfidé.
Proto byla vytvoifena vlastni tfida TextMarker, ktera dédi ze tfidy Marker a pfidava moznost

nastaveni textu.

class TextMarker (private val mapView: MapView, text: String, center:

GeoPoint) : Marker (mapView) {
private var markerText: String = text
private val markerTextSize: Float = 44f

Zdrojovy kod 8: Vytvoreni tiidy TextMarker (Zdroj viastni)

2.2.4.4  Ukladani polygoni do databaze

Pii ukladani polygont do databaze bylo potieba prevadét data do jinych tiid a funkci. Bohuzel
tiida Geopoint neobsahuje Zadnou proménnou, kterou by bylo mozné pouzit pro id, proto bylo
vhodné vytvofit jednoduchou tfidu na ptevod zemépisné vysky, Sitky a id polygonu s ndzvem
PolygonGeopoint. Tato tfida pomaha pievadét proménné, a proto neni potieba je prevadét

postupné, coz muze vytvorit méné Citelny kod.

class PolygonGeopoint (val latitude:Double,val longitude:Double,val
polygonId:Int)

Zdrojovy kd 9: Viastni tiida pro body Polygonu (Zdroj viastni)

2.2.45  Naditani polygonii ze souboru
Dialog pro nacitani souboru ma podle dokumentace moznost zjistit MIM typ a podle toho urcit

moznost vybrani urcitych souborii. To znamena, Ze by nemélo byt mozné vybrat napiiklad
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obrézek, pokud chceme vybirat pouze Geojson soubory. Pfi tomto nastaveni bohuzel neni

mozné vybrat Zadny soubor. Tudiz bylo nutné toto ovéteni doprogramovat.
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2.3 Funkcionality aplikace
2.3.1 Hlavni funkce

Aplikace pii startu zavola funkci createDb(), ktera zkontroluje, zda jiz databaze existuje
a pokud ne, tak nacte zakladni data aplikace. Prvotni plan byl pfidat tlacitka na urcita mésta a
uzivatel by si vybral, ve kterém mésté chce nacist parkovaci mista. Z divodu uzivatelské
privétivosti byl zvolen tento zptisob, aby uzivatel nemuset pii prvnim spusténi vybirat mésta.
Také bylo zvazovano, kdy nacitat tato mésta, protoze uzivatel miZe chtit mit napfiklad
prazdnou mapu. Tudiz byla zvolena moznost, ktera data naéte pouze pii neexistujici databazi

(pouze prvni spusténi).

private fun createDb () {
val databaseFile =
File(this@MapsActivity.getDatabasePath (DatabaseManager.DATABASE NAME) .pa
th)
databaseManager = DatabaseManager.getlInstance (this@MapsActivity)
databaseNameManager =
DatabaseNameManager.getInstance (this@MapsActivity)
if (!databaseFile.exists()) {
val files = arrayOf(
File(this@MapsActivity.filesDir,
"startData/parkingFirst.geojson"),
File (this@MapsActivity.filesDir,
"startData/parkingSecond.geojson")
)

for (file in files) readGeoJson (Uri.fromFile(file))

Zdrojovy kdd 10: Funkce kontrolujici existenci databaze (Zdroj vlastni)

Dale se pti kazdém spusténi zkontroluje, zda ma uzivatel povoleno sdileni polohy. Pokud ma

nastavenou moznost ,,vzdy se zeptat“ je mu zobrazen dialog vyobrazeny na obrazku 8.

0

Allow Bakalarka to access this
device's location?

While using the app
Only this time

Ceny

Obréazek 8: Dialog pro zjisténi polohy (Zdroj viastni)
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Uzivatel mtize mit sdileni polohy vypnuté a v té chvili mu je zobrazen dialog, ktery mu pti
kliknuti ,,povolit* otevie nastaveni se sdilenim polohy viz obrdzek 9. Pokud uzivatel klikne na
zrusit, je dialogové okno zavieno a je mu zobrazena mapa a zbytek aplikace je funk¢ni, protoze

poloha neni vyzadovana pro spravné fungovani celé aplikace.

if (ContextCompat.checkSelfPermission (
this,
Manifest.permission.ACCESS FINE LOCATION
) == PackageManager.PERMISSION GRANTED

fusedLocationClient.getCurrentLocation (
Priority. PRIORITY HIGH ACCURACY,
object : CancellationToken () {
override fun onCanceledRequested (p0:
OnTokenCanceledListener) =
CancellationTokenSource () . token

override fun isCancellationRequested() = false
}
) .addOnSuccessListener { location: Location? =->
if (location != null) {

Zdrojovy kod 11: Zjistovani aktudini polohy uZivatele (Zdroj vlastni)

Povoleni aktualni polohy

Opravdu nechcete povolit zjisténi
polohy?

ZRUSIT POVOLIT

Obrazek 9: Dialog pro prrechod do nastaveni (Zdroj vlastni)

Kdyz je zjistovani polohy povoleno je proveden nasledujici kéd, ktery na soufadnice aktualni

polohy piidava ikonu aktualni polohy (obrazek 6-a).

val actualPosition = GeoPoint (location.latitude, location.longitude)
map.controller.setCenter (actualPosition)
val marker = Marker (map)
marker.position = actualPosition
marker.icon = ContextCompat.getDrawable (
this@MapsActivity,
org.osmdroid.library.R.drawable.person
)
marker.setAnchor (Marker.ANCHOR CENTER, Marker.ANCHOR BOTTOM)
map.overlays.add (marker)

Zdrojovy kod 12: Priddni ikony na aktudlni pozici (Zdroj viastni)
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Kdyz se poloha nastavuje a mapa se nacitd, jsou uzivateli veskeré funkce zablokovany a je mu

zobrazena pouze nacitaci obrazovka (obrézek 6-€), ktera je feSena skryvanim a zobrazovanim

overlaye.

private fun initViews () {
loadingOverlay = findViewById(R.id.loadingOverlay)

progressBar = findViewById(R.id.progressBar)
}
private fun showLoadingOverlay () {
loadingOverlay.visibility = View.VISIBLE
}
private fun hideLoadingOverlay () {
loadingOverlay.visibility = View.GONE

}

Zdrojovy kod 13: Zapnuti nacitaciho overlaye (Zdroj viastni)

Po nacteni je uzivateli zobrazena mapa a miize pouzivat veskeré funkce aplikace. Pokud ma
povoleno zjistovani polohy, mapa je piiblizena na misto, kde se uzivatel nachazi (obrazek 6- a).
Pokud ma zjistovani vypnuto, mapa zistava na zakladnim bodg¢, ktery se nachazi na zemépisné
Sitce 0 a zemépisné vysce 0.

Uzivatel ma také mozZnost vytvaret parkovaci mista. Tato parkovaci mista miize vytvaret dvéma
zpusoby. Prvnim je importovani dat pomoci souboru ve formatu GeoJson. Uzivatel je pii

prvnim spusténi pomoci dialogu dotdzan na ptistup k soubortim.

O

Allow Bakalarka to access
photos and media on your
device?

Allow

Deny

Obréazek 10: Dialog pro povoleni piistupu k souboriim (Zdroj viastni)

Pokud uzivatel souhlasi, je mu povolen pfistup k aktivité pro vybér dat, avSak pokud nesouhlasi,

je mu zobrazen nasledujici dialog.

47



Odmitnuto opravneni

Pro prochazeni soubord je potfeba udélit
opravneni.

OK

Obrazek 11: Dialog pri zakdzani pristupu (Zdroj viastni)

Byl vybran jiny druh dialogu, protoZe povoleni k souborim je nezbytné pro importovani
soubort. Pti kliknuti na ,,0k* je uzivatel pfesunut do nastaveni povoleni a miize zde opravnéni
zménit. Pfipadnym feSenim by bylo stejné dialogové okno, jako u polohy (obrazek 9), kdy by

tlacitko ,,zrusit* vracelo uZivatele na aktivitu s mapou.

Déle je potieba fesit, zda uZzivatel vybere spravny soubor, protoze aktivita pocCitd pouze se
vstupem ve formatu geoJson. UZivatel mlze vybrat 1 jiné typy souboru, ale dostane chybovou

hlasku ve formé Toast.

x Tento soubor neni ve farmatu .geajsan 9’
«“s

Obréazek 12: Toast s chybou (Zdroj vlastni)

Toto ovéieni je feSeno pomoci jednoduché funkce, ktera nacte zacCatek datového souboru a
kontroluje, zda obsahuje typické prvky pro geoJson soubor. Pokud obsahuje alespon jeden

prvek, je pravdépodobné, Ze se jedna o geoJson.

return fileContent.contains("\"type\": \"FeatureCollection\"") ||
fileContent.contains ("\"type\": \"Feature\"") ||
fileContent.contains ("\"type\": \"Polygon\"") ||
fileContent.contains ("\"type\": \"Point\"")

Zdrojovy kdd 14: Kontrola Geojson forméatu (Zdroj vlastni)

Pti vkladani parkovacich mist je také samoziejmé kontrolovano, zda uz se nenachazi v databazi.
Hlavné pti vkladani pomoci souboru totiz hrozi vloZeni vice parkovacich mist na stejné misto,
to s sebou nese 2 problémy. Prvnim je to, Ze uZivatel zbytecné zapliiuje misto parkovistém,
které se uz na map¢ vyskytuje a druhym je to, Ze se stejné parkovaci misto na mapé€ vlozi na to
pfedchozi. Zde nastava problém, protoZe polygon ma nastavenou alfu na hodnotu 72 a kdyz se

2 mista pfidaji pfes sebe bude barva na tomto misté tmavsi, nez na ostatnich mistech. Tento jev
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je vidét i u ohraniceni parkovist, protoZe obrys ma stejnou barvu, ale ptekryva vypln. Proto je

pfimo v databaseManageru vytvotena funkce na kontrolu duplicity.

Druha moznost vytvareni parkovacich mist je pfimo na map¢. Uzivatel musi kliknout na ikonu
pro vytvareni parkovist’ a otevie se mu horni nabidka, kterd pomaha pii tvorbé. Uzivatel musi

vzdy vybrat alespon 3 body na mapé (obrézek 13) a pokud je vybere a vytvofi toto misto, ihned

se prida na mapu.

fun isPolygonInDatabase (polygonPoints: List<Pair<Double, Double>>):
Boolean {

val maxPolygonId = getMaxPolygonId ()

for (currentPolygonId in 1..maxPolygonId) {
val polygonPointsInDatabase =
selectAllPolygonPoints (currentPolygonId)

if (polygonPointsInDatabase != null && polygonPointsInDatabase
== polygonPoints) {
return true
}
}

return false

Zdrojovy kéd 15: Funkce na kontrolu existenci polygonu v databazi (Zdroj vlastni)

. N

Obréazek 13: Vybrand mista pro parkovisté (Zdroj viastni)

Kazdé parkovisté ma vypln i obrys nastaven na modrofialovou barvou (#D73A2B s alfa

hodnotou 72). Tato barva se hodi k designu celé aplikace. Parkovaci mista na mapé jsou

zobrazena na obrazku 14.
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Obrazek 14: Parkovaci mista na mapé (Zdroj viastni)

Polygony pfi naéteni nebo vytvofeni nejsou nijak pojmenované, uzivatel si je vSak muze
pojmenovat podle sebe, pokud potiebuje. Pti kliknuti na polygon je zobrazen dialog (obrazek

15), pii vyplnéni jména a zmacknuti tla¢itka ,,0k* je polygonu nastaveno jméno do jeho sttedu.
Nazev ma bilou barvu a velikost 44f (obrazek 16).

Néazev Polygonu

ZRUSIT 0K

Obréazek 15: Pojmenovani polygonu (Zdroj vlastni) Obrazek 16: Parkovaci misto se

jménem (Zdroj vlastni)
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VloZeni ndzvu na mapu je vytvoreno pies objekt Marker, ktery je zarovnan do stiedu polygonu.
Polygony obsahuji proménnou infoWindowLocation, kterd obsahuje stied polygonu ve formatt
GeoPoint. Touto proménnou se prace velmi zjednodusila, protoze neni potieba pocitat stied

rucné.

private fun drawText (canvas: Canvas) {
val paint = Paint()
paint.color = Color.WHITE
paint. textSize = markerTextSize
paint.textAlign = Paint.Align.CENTER
paint. typeface = Typeface.DEFAULT BOLD

val mapViewPoint = mapView.projection.toPixels (position, null)
val x = mapViewPoint.x.toFloat ()

val y = mapViewPoint.y.toFloat ()

canvas.drawText (markerText, x, y, paint)

Zdrojovy kod 16: Zobrazeni ndzvu polygonu na mapu (Zdroj vlastni)
K implementaci nazvli polygonl byla pfidana podminka, kterd dynamicky ovlada jejich
zobrazeni na map¢ v zavislosti na urovni piiblizeni. Tato inovace zvySuje uzivatelskou
piivétivost aplikace tim, Ze zajist'uje, Ze nazvy polygont jsou viditelné pouze tehdy, pokud je
uzivatel dostatecné blizko k mapé€. Timto zptisobem se eliminuje zbyte¢ny nepotadek na mapé
a zajiStuje se optimalni uzivatelsky zazitek. Pro dosazeni této funkcionality byla pouzita
dynamicka hodnota pfiblizeni, konkrétn¢ byla stanovena hodnota 15, ktera byla ur¢ena jako

nejvhodnéjsi pro optimalni zobrazeni nazvii polygont.

override fun draw (canvas: Canvas?, mapView: MapView?, shadow: Boolean) {
if (canvas != null && !shadow) {
val zoomLevel = mapView?.zoomLevelDouble
if (zoomLevel != null) {
if (zoomLevel >= 15) {
drawText (canvas)
super.draw (canvas, mapView, false)

Zdrojovy kdd 17: Kontrola oddaleni mapy (Zdroj vlastni)

2.3.2 Databéze
V aplikaci byla pouzita databaze SQLite, kterd je vhodna pro méné komplexni data, je
zdarma[74] a dostacujici pro ucely aplikace. Aplikace disponuje dvéma databdzemi, které jsou

sdilené pro celou aplikaci skrze vsechny aktivity.
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Sdileni databézi je vyfeSeno tfidami DatabaseManager a DatabaseNameManager. Tyto tfidy
obsahuji funkci getinstance(), ktera pii existujici databazi vraci instanci této databaze.

V opacném piipad¢ je vytvofena nova databaze.

Prvni databaze obsahuje samotné polygony. Polygony jsou ukladany postupné po jednotlivych
bodech (obrézek 17). Kazdy bod obsahuje zemépisnou vysku, zemépisnou Siiku a id polygonu.
Pfi nacitani polygonu se pak vybiraji ur¢ité body podle tohoto id. Pii ukladani se pak najde

nejvyssi id, pricte se k nému hodnota 1 a nové zdznamy jsou ulozeny do databaze.

fun getInstance (context: Context): DatabaseManager {
return instance ?: synchronized(this) {
instance ?: DatabaseManager (context.applicationContext) .also {
instance = it }
}
}

Zdrojovy kod 18: Vraceni instance databaze (Zdroj vlastni)

id  polygon_id latitude longitude

48.74715777  13.37837574
49.74707442 13.37978521
49.74707898 13.37980352
49.74639715  13.37815253
49.74633393 13.378244

49.74623201 13.37959888

oy th f= W Ry =
B R Ry = = =

Obréazek 17: Databdze polygomi (Zdroj viastni)

Druha databaze je jednodus$si, protoze obsahuje pouze id polygonu a jméno (obrazek 18).
Vzhledem k tomu ze pifi kazdém vytvafeni polygonu je mu do jeho proménné id uloZena
hodnota je ukladani jednoduché. Staci nacist polygon.id a jméno, které je zadano v dialogu. Pti
nacitani jmen do mapy je pouzita funkce find(), ktera prohledava polygony podle id a pokud ho

najde nastavi do stfedu polygonu novy marker s textem.

id polygon_id name

1 154 test 1

2 121 moje par...
3 3 cum

4 319 skola

Obréazek 18: Databdze jmen polygonii (Zdroj viastni)
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2.4 Mozné rozsireni aplikace

Nejlepsim rozsitenim aplikace by bylo pfidani funkce, ktera po zjisténi aktudlni polohy najde
nejblizsi dostupné mésto v souborech a pirida parkovaci mista z tohoto mésta. Ulehcilo by to
databazi i samotné map¢, protoze kdyby bylo vice souborti na zdkladni nacitani dat, tak

databaze i mapa bude vytizena nacitanim.

DalSim ptipadnym vylepSenim by bylo nacitani pouze parkovacich mist v ur¢itém okoli stiedu
mapy, kde ji ma uzivatel otevienou, toto s sebou nese problém ¢astého nacitani a mazani dat

pfi pohybu uZivatele.

Ideélni rozsifeni by bylo pfidani uZivatelského UCtu se jménem a dalSimi daty naptiklad

oblibena a vytvofena mista.

Velkym, ale zajimavym rozsifenim by také mohlo byt sdileni databaze s ostatnimi uzivateli. Pii
této zméné by bylo ale potfeba optimalizovat databazi 1 mapu, protoze pii velkém objemu dat
by mohla byt aplikace nestabilni. U Open Street Map je doporuc¢eny vykonnostni limit 10000
polygonti na mapé¢.[69] Pii vétsim objemu lidi, ktefi sdili tato data, by byl pravdépodobné limit

piekonan a aplikace by byla neoptimalizovana.

Poslednim vhodnym vylepSenim je menu, které pii kliknuti na polygon zobrazi moZznost
pojmenovani, editace a mazani. Editace by odemknula posouvani rohd polygonu a bylo by

mozné ho upravit.
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ZAVER

V této bakalarské praci byla nejprve implementovana Open Street Mapa Vv aplikaci Android
Studio. Jsou zde pfidélany funkce na naéitani geojson souboru, které obsahuji parkovisté. Také
je zde moznost ptidavani parkovacich mist pomoci klikani na map¢. Mezi dalsi hlavni funkci
patii pojmenovavani polygont. Polygony i jména jsou ukladany do databazi a nacitany pfi jejim

spusténi.

Pii praci se vyskytlo mnoho problému, které byly uspé$né vyieseny. Prvnim problémem byla
samotna implementace mapy, protoze Google mapy maji zpoplatnény funkce, které jsou pro
funk¢nost aplikace nezbytné. Proto jsou pouzivany Open Street Mapy, kde se také vyskytly
problémy, a to hlavné se zobrazenim vice map vedle sebe. Dal§im problémem byla
implementace tlacitek. Tato tlacitka se nezobrazovala a bylo potieba piedé€lat jejich
,.kontejner*. Problém nastal i u jmen polygont, protoze bylo potieba upravovat handler, ktery

ey een

tyto objekty maji jiz nastaveny. Objevily se i problémy s ukladanim a nacitanim polygont.

Pti tvorbé této aplikace byly vyuzity znalosti ziskané pii studiu na této Skole, a to hlavné
z piredmétu objektové orientované programovani, zaklady programovani a mobilni aplikace.
Bylo potieba i nastudovat manualy v Kotlinu, a hlavné¢ dokumentaci Open Street Map, protoze

zde byly dobte popsany vSechny funkce, které jsou pouzity v aplikaci.

Na rozsiteni aktualni aplikace by bylo vhodné pracovat, a to 1 pfesto, Ze je aplikace funk¢ni. Pri
pouzivani muze nastat problém s pfekro¢enim doporucené¢ho vykonnostniho limitu (10000
polygont) a aplikace bude zasekana a pomala. Tento problém by se dalo vyfesSit vice zpusoby.
Prvni moznosti je pouziti jinych map (Google mapy), druhym, ne Gpln¢ jednoduchym by bylo
upraveni mapy, a to tim stylem, Zze by se nacitaly pouze polygony, které jsou v blizkosti

uzivatele, nebo polohy, kam se zrovna uZzivatel diva.
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