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Abstrakt

Cielom tejto prace je navrhnit a implementovat mobilni aplikdciu pre zaznamendvanie
spotreby automobilu. Aplikicia je urena pre operac¢ny systém Android. M4 umoznit uzi-
vatelom jednoducho a efektivne vkladat nové zaznamy o Cerpaniach paliva. Na zaklade
tychto zdznamov im nésledne zobrazi celkovy prehlad o nédkladoch ich vozidla. V tejto préci
je zachyteny postup vytvarania takejto aplikacie, jednotlivé etapy ndavrhu, implementacné
detaily a testovanie vyslednej aplikacie. Tiez st tu uvedené a rozobraté podobné existujtce
riesenia.

Abstract

The goal of this thesis is to design and implement a mobile application for the recording
of a car’s consumption. The application is made for the Android operating system. It lets
the user easily and effectively input new refuel data. Based on this data the application
can show the user an overall view of their car’s costs. This thesis focuses on the creation of
this application, individual stages of design, implementation details and the testing of the
application. It also states and analyzes similar existing applications.
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Kapitola 1

Uvod

Tato praca sa zaobera navrhom a néaslednou tvorbou mobilnej aplikacie na zaznamenévanie
spotreby automobilu — Fuelinfo. Taktiez st v praci rozoberané existujice riesenia mobil-
nych aplikacii na zbieranie uzivatelskych dat, statistik a konkurencnych rieseni aplikacii na
zaznamenavanie spotreby automobilov.

Dévodom vzniku tejto prace bol fakt, ze existujtce rieSenia takychto aplikacii si ¢asto az
prilis prepracované, a preto sa stavaju neprehladné. Na druhej strane existuji aj aplikacie,
ktoré st jednoduché, no svojou funkénostou nespliiaji zékladné poziadavky uzivatela na
takyto typ aplikécie.

Cielom tejto prace bolo vytvorit také riesenie, ktoré bude zdravym kompromisom me-
dzi tymito dvoma stranami. Svojou jednoduchostou splni uzivatelské poziadavky a zlepsi
tak uzivatelom prehlad o ich finanénych nakladoch na prevadzku za svoje vozidlo, najmé
v oblasti ndkladov za pohonné hmoty.

Tato praca sa dalej zaoberd testovanim takto vytvorenej aplikacie na testovacich uziva-
teloch a naslednym vyhodnotenim tychto testov. Konecné vytvorené riesenie je vysledkom
studie existujucich aplikdcii s podobnym zameranim, zidverom vyvodenym z testov usku-
tocnenych na testovacich uzivateloch a kreativity autora.



Kapitola 2

Mobilné aplikacie zbierajice
uzivatelské data a statistiky

Mobilné telefény st prenosné zariadenia, ktoré maji ludom umoznit primarne komunikovat,
no v dnesnej dobe ich pouzivame na ovela viac ¢innosti. Vela krat si ani neuvedomujeme,
ze dnesné smartphony, konkrétne aplikacie, ktoré pomocou nich pouzivame, o nas zbieraju
déata a tie nasledne vyhodnocuju vo forme sStatistickych udajov.

2.1 Styri typy mobilnych aplikécii zbierajticich uzivatelské
udaje

V nasledujucich styroch podkapitolach uvediem aplikacie, ktoré zbieraju alebo inak vyuzi-
vaju nazbierané uzivatelské data. Kazda sa lisi spésobom ziskavania takychto dat, ako aj ich
naslednym vyuzitim. V kazdej podkapitole by mohlo byt uvedenych viac aplikacii funguju-
cich na podobnom principe zbierania, vyhodnocovania a pouzitia dat, avsak ich zakladné
¢rty by boli podobné. Z toho dévodu som zvolil na opisanie kazdého typu takejto aplikacie
prave jeden konkrétny priklad.

2.1.1 Facebook

Asi najzndmejsia a najpouzivanejsia socidlna siet na svete [17], ma aj vlastni mobilnd
rovnomennt aplikdciu. Samotna mobilna aplikacia zbiera velké mnozstvo tdajov o uzivate-
Tovi [5]'. Nazbierané tidaje sa néasledne vyhodnocuji a st vyuzivané na cielent reklamu [9].

Tento typ zbierania a spracovania uzivatelskych dat zostava uzivatelom do istej miery
nespozorovany, pripadne o nom uzivatel nemusi vediet vobec. Samotny uzivatel nemdze
nijako nazbierané data vyuzif vo svoj prospech, pripadne si prezriet vlastné statistiky.
Tieto sluzia iba spolo¢nosti Facebook a jej zdkaznikom.

!'Konkrétne povolenia je mozné najst v zdroji, v sekcii povolenia



2.1.2 Zdravie - iOS

Toto je aplikécia [4], ktora je priamo vstavana v operacnom systéme i0S? od verzie osem.
Aplikacia je zamerand na informovanie uzivatela o jeho zdravotnom stave , pripadne sa
mu snazi dodévat motivaciu k fyzickej aktivite. Aplikdcia teda kombinuje dva pristupy
ziskavania dat. Prvy sposob je, ze uzivatel vlozi informécie o svojom zdravotnom stave do
aplikacie, teda svoju vysku, vahu, vek, pripadne zdravotny stav a podobne. Druhy spésob
zabezpecuje uz samotnd aplikacia, a to je zbieranie dat zo senzorov mobilného telefénu,
pripadne inteligentnych hodiniek, ako je pocet krokov, pocéet schodov, dizka behu, prejdend
vzdialenost. Na zdklade oboch druhov ziskanych informécii nasledne aplikdcia uzivatelovi
zobrazi Statistiky o jeho zdravotnom stave.

Tento sposob vyuzitia uzivatelskych tidajov je prospesny pre samotného uzivatela, a ten
moze Statistické idaje vyuzit vo svoj prospech.

2.1.3 Ucty, Platby

Tieto dve aplikécie [15] sluzia k spristupneniu internetového bankovnictva prostrednictvom
mobilného telefénu. Pomocou aplikacie Platby je mozné vykonavat online platby. Aplika-
cia si nasledne uchovava histériu takychto platieb a na jej zdklade vytvara kontakty, ¢o
umoznuje uzivatelovi opakovat platby na rovnaké ucty komfortnejsie.

Aplikécia Uéty na druht stranu iba zbiera tidaje o platbach, ich vysku, smer, ¢isla iétov
a podobne. Na ich zdklade vytvara statistiku, kde moze uzivatel velmi prehladne vidiet
aké sumy financénych prostriedkov sa na jeho tuc¢te pohybuji, a mat tak prehlad o svojich
financidch. Tato aplikacia vytvara statistické idaje o vsetkych pohyboch na ucte, ako st
platby kartou, vybery z bankomatov, bezhotovostné prevody a taktiez aj platby mobilnou
aplikdciou Platby.

Tento typ zbierania uzivatelskych tdajov v sebe teda spaja ako tidaje, ktoré uzivatel
zadal do samotného telefénu, tak aj idaje, ktoré st dostupné na vzdialenom serveri.

2.1.4 AndroMoney

Aplikacia [3] uréend na zlepsenie prehladu o pouzitych finanénych prostriedkoch. Uzivatel
si sam, podla svojho uvazenia zadava do aplikicie data, na zaklade ktorych mu aplikacia
vytvori pozadované Statistické idaje a zlepsi mu tak prehlad o tom, za aké typy veci mina
peniaze. Pri zadavani nového vydavku si uzivatel zvoli ddtum, jeho kategoriu, popis a presni
sumu. Moéze si tiez nastavit mesacény rozpocet, ktory neplanuje prekrocit.

Tento typ aplikicie zaznamend uzivatelove data, avsak iba tie, ktoré do nej uzivatel sam
vlozi. VSetky data st uschované v lokdlnej databéaze a na ich zaklade sa vytvaraju Statistické
udaje, ktoré sluzia iba pre informovanost samotného uzivatela.

Na rozdiel od predchadzajiceho typu aplikicii dokédze tato aplikacia vytvarat detail-
nejsie zaznamy a Statistiky o finan¢nych vydavkoch a prijmoch, ale to iba do takej miery,
do ktorej ju uzivatel vyuziva. Taktiez uzivatel nepotrebuje mat zriadeny ucet v banke ani
v ziadnej inej institucii, ktord by viedla zdznamy o jeho financiach.

*https://www.apple.com/iphone-7/ios/


https://www.apple.com/iphone-7/ios/

2.2 Aplikacia Fuelinfo

Aplikacia by mala sluzit ako jednoduchy zapisnik, do ktorého budi uzivatelia vkladat za-
znamy o Cerpaniach pohonnych hmot a z nich nasledne aplikacia vyhodnoti pozadované
statistické tdaje. Dala by sa teda zaradit do typu popisaného v kapitole 2.1 v sekcii 2.1.4.
KedZze sa jednéd o Cerpanie paliva, najcastejsie sa budu zadavat polozky: mnozstvo nacer-
paného paliva, cena paliva za jeden liter a stav pocitadla automobilu. Tymto polozkam je
treba prispdsobit formular, do ktorého sa budu zadavat, a to takym sposobom, aby boli
polozky dostatoc¢ne velké, vyrazné a Tahko sa na obrazovke hladali. Samozrejme je potrebné
ratat aj s polozkami ako samotny automobil a taktiez s moznostou jednotlivé zdznamy a
automobily upravovat.

Zadanie troch poloziek pri novom zazname je pomerne jednoduchy tkon. Je teda po-
trebné, aby bolo zadavanie ¢o najjednoduchsie, a aby aplikicia sama uzivatelovi niektoré
polozky uz vopred vyplnila. Vacsina uzivatelov navStevuje rovnaké cerpacie stanice. Ceny
paliva sa menia raz za urcité obdobie, a to iba o centy, stav tachometra sa taktiez zmeni
iba o par stoviek kilometrov medzi ¢erpaniami. Z toho dévodu je mozné pouzit idaje z mi-
nulych zaznamov. Ak bude zadanie nového zdznamu dostatoc¢ne rychle a pohodlné, nebude
uzivatelov odradzat a aplikdciu pouziju vzdy po nacerpani paliva.

Aplikécia vSetky zdznamy vyhodnoti a vykresli na ich zdklade prislusné grafy, vypise
statistické udaje a zdokonali tak predstavu uzivatela o jeho nakladoch na prevadzku auto-
mobilu.

2.2.1 Operacény systém, pre ktory je aplikacia urcena

V predchadzajacich kapitoldach a podkapitolach som sa venoval vseobecnym poznatkom
o mobilnych aplikaciach, ktoré zbieraju tdaje o uzivateloch. Taktiez som sa venoval aj
samotnym principom aplikdcie zaznamenavajicej spotrebu automobilu, tomu ako by mala
fungovat, ¢o je jej cielom a ako by toho mala dosiahnut.

KedZe existuje viacero mobilnych operac¢nych systémov, je potrebné spomentf, ze tato
aplikécia je vyvijana pre operacny systém Android, viac v kapitole 3.1. Tomu zodpoveda jej
vzhlad, funk¢nost, implementécia a vsetky vlastnosti, ktoré sa s tymto operacnym systémom
spajaju a budu popisané v nasledujicich kapitolach.

2.2.2 Porovnanie existujucich rieseni

Pred tym ako sa zacnem venovat samotnému opisu opera¢ného systému Android, nédvrhu
aplikdcie a implementa¢nym detailom, spomeniem dve zaujimavé riesenia mobilnych apli-
kécii na zaznamenavanie spotreby a jedno nevydarené riesenie.

Takychto aplikacii existuje pomerne velké mnozstvo. Vzhladom k tomu, zZe aplikacia Fu-
elinfo je urcena pre systém Android, bude tato kapitola venovana aplikdciam pre tento ope-
racny systém. Pokisim sa ¢o mozno najobjektivnejSie zhodnotif kladné aj zaporné stranky
jednotlivych aplikacii, a to najmé z pohladu GUI®, zaddvania novych zdznamov, prehlad-
nosti zobrazovanych statistik a celkovej prehladnosti tychto aplikacii.

3Graphical User Interface — Grafické pouzivatelské rozhranie



e Fuelio

Tato aplikacia [16] je z hladiska designu velmi pekne spracované a dodrziava zakladné
pravidla pre standard Material Design, viac v kapitole 3.3.1. Navrh GUI je taktiez
velmi kvalitny a prehladny, niektoré prvky by bolo mozné ale stile vylepsit. Ako
priklad uvediem zadavanie nového zdznamu cerpania paliva, pri ktorom je potrebné
rucne vyplnit polozky pocitadlo, cena a mnozstvo paliva. Polozky pocitadlo a cena by
bolo mozné vopred vyplnit a uzivatel by vykonal uz iba dodato¢né dpravy. V pripade
ceny za palivo by polozku nemusel menit vobec, pokial sa cena nezmenila. Toto by
ulahéilo zadavanie nového zaznamu.

Taktiez v pripade zobrazenia zdznamov pre uzivatelom zvolené auto z domovského
okna, sa uz nie je mozné vratit spit sipkou v toolbare*, ale je potrebné tak urobit cez
boc¢né vysuvné menu.

Velkou vyhodou tejto aplikcie je zobrazenie velkého mnozstva Statistickych ddajov
v zélozke Statistiky.

e Drivvo

Aplikacia Drivvo [0] je taktiez velmi dobre graficky spracovand a dodrziava standard
Material Design. Na rozdiel od aplikdcie Fuelio uz vopred vypliia aj uréité polozky
pri zaddvani nového zdznamu a tym ulahcéuje pracu uzivatelovi. Avsak pri zaddvani
nového ziaznamu je potrebné vyplnit aj celkovil cenu nacerpaného paliva, napriek
tomu, ze uzivatel zadd mnozstvo a cenu za jednotku objemu. Aplikéicia by toto mala
vyplnit automaticky, ¢o aj urobi, ale az po zobrazeni chybového hlasenia.

Navrh a spracovanie GUI je kvalitné, ale pre lepsiu orientaciu je potrebné aplikdciu
pouzivat dlhsi cas, aby si pracu s nou uzivatel dostatocne osvojil. Je to spésobené
az prilis velkym mnozstvom funkcii, ktoré aplikacia pontka. Tento fakt méze byt pri
aplikécii na monitorovanie spotreby niekedy na skodu a moze uzivatela od pouzivania
aplikacie odradit.

Tato aplikédcia taktiez pontika moznost exportovat data vo forme CSV® /Excel, ale iba
v platenej PRO verzii.

e Fuel Consumption

Toto je priklad aplikacie, ktora je spominand v tivode tejto prace ako aplikacia, ktora
je jednoduch4, no nespliia uzivatelské poziadavky. Rovnako slizi na vkladanie zézna-
mov o Cerpani paliva ako vysSie uvedené aplikacie, avsak jej GUI je pomerne nestastne
spracované, neprehladné a velmi nepohodlné na pracovanie s nim. Jediné Statistické
udaje, ktoré aplikacia ponika st graf priemernej spotreby a priemernd spotreba vy-
jadrena ¢iselnou hodnotou. Graf zobrazuje hodnoty iba po hodnotu 10//100km, ak je
hodnota vécsia, tak sa zobrazi mimo grafu.

“https://developer.android.com/reference/android/support/v7/widget/Toolbar.html
®Comma-separated values - Hodnoty oddelené &arkou


https://developer.android.com/reference/android/support/v7/widget/Toolbar.html
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Obr. 2.1: V lavej Casti obrazka je mozné vidiet domovskt stranku
aplikacie Fuelio. V pravej casti zase zobrazenie velmi detailnych sta-
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Obr. 2.2: V lavej casti obrazka je mozné vidiet zédkladni obrazovku
aplikacie Drivvo. V pravej Casti zase zobrazenie Statistik o tankovani.



Kapitola 3

Tvorba mobilnych aplikacii pre
Android

Aplikécie pre Android st vyvijané podobne ako pre iné mobilné operac¢né systémy so za-
merom, aby boli pre uzivatela pohodIné na pouzivanie a uzitoéné. Mali by teda poskytovat
rovnaki UX' a funkénost. Vyvoj sa lisi v pouzitych technolégiach a designe. Aplikécie pre
Android st programované v jazyku Java® a na ulahéenie ich vyroby méze byt pouzity
Android SDK?, ktory poskytuje API*.

3.1 Android

V predchddzajiacich kapitolach bol spomenuty opera¢ny systém Android. V tejto kapitole
bude v skratke vysvetlené ako tento systém funguje, aké su jeho casti a ako si tieto casti
spojené do funckného celku.

Android ako operaény systém sa zacal vyvijat v roku 2005 spolo¢nostou Android inc.,
ktort neskor odkupila spolocénost Google a v roku 2008 vysla prva verzia tohto opera¢ného
systému. Je zalozeny na linuxovom jadre a je mozné ho rozdelit na 6 vrstiev [7]:

1. Linux Kernel — ako je mozné vidiet na obrazku 3.1, kernel je zdkladom systému An-
droid. Poskytuje mu ovladace k hardwaru, pristup k siborovému systému a spravu
procesov. Je mierne odlisny od klasického Linux kernelu, a to tzv. Androizmami
(osviezovanie aplikdcii na pozadi, anonmynd zdieland pamdat, ochrana proti nedos-
tatku pamdte...), ktoré ho lepsie prispdsobuju pre mobilné zariadenie.

2. HAL — Hardware Abstraction Layer — uz nizov napovedad, ze sa jedna o vrstvu,
ktora obsahuje rézne kniznice na pracu so zariadeniami telefonu. Vytvara tak akési
rozhranie na jednoduchsi pristup k tymto zariadeniam. Ako priklad zariadenia moze
byt kamera alebo Bluetooth.

1User experience, User experience design
*https://www.oracle.com/java/index.html
3Software Development Kit, (Android Studio)
4 Application programming interface


https://www.oracle.com/java/index.html

3. Zakladné C/C++ kniZnice — mnohé systémové komponentny si postavené na
knizniciach jazykov C/C++, a preto ich potrebuju pre svoju funkénost. Pripadne je
mozné pri vytvarani aplikdcie pouzivat rozhranie OpenGL ES® cez Java OpenGL API
[2] a mnohé iné, ktoré vyzaduju tieto kniznice.

4. Android Runtime (ART) [12] — od verzie Android 5.0 nahradil starsi systém na-
zyvany DVMC. Ten spustal DEX” stibory a pracoval na principe JIT?, teda kompilécia
prebichala az pri spusteni. Novsi systém ART funguje na principe AOT?, ktory uz
pocas instalacie aplikacie skompiluje spustitelné sibory a ulozi ich do trvalej paméte
aplikacie. To zabezpecCuje rychlejsie spustanie aplikécii, kedZze kéd sa nemusi pred
spustanim kompilovat.

5. Java API Framework — vSetky funkcie, ktoré Android pomika st dostupné cez
tieto kniznice. Vyuzivaja sa pri vytvarani novych aplikacii. Vdaka nim moézu vyvojari
pouzivat napriklad dizajnové prvky, upozornenia, pristup k datam inych aplikacii a
zésobnik aktivit.

6. Vrstva aplikacii — sem patria uz samotné aplikacie, ¢i vstavané alebo nainstalo-
vané uzivatelom. Tieto vyuzivaju celd architektiru operac¢ného systému, aby poskytli
uzivatelovi ¢o mozno najlepsiu skiisenost s Android zariadenim.

Shttps://developer.android.com/reference/android/opengl/package-summary.html
Dalvik Virtual Machine

"Dalvik Executable

8Just In Time

9Ahead Of Time


https://developer.android.com/reference/android/opengl/package-summary.html
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Hardware Abstraction Layer (HAL)

Bluetooth Camera Sensors

Linux Kernel

Drivers
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Bluetooth Camera

Shared Memory

Power Management

Obr. 3.1: Znézornenie rozlozenia jednotlivych vrstiev operac-
ného systému Android [1]
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3.2 Aplikacie

Na rozdiel od tradiénych aplikacii st Android aplikdcie [7] volnou kombinédciou kompo-
nentov. Kazdy komponent méze mat viac pristupovych miest a pristupy k nim moézu byt
vykonané ako tkonmi uzivatela, tak aj systémom. VSetky komponenty a pristupy k nim
st definované v manifest sibore AndroidManifest.xml, ktory sa prida do aplikécie pri jej
instalacii. NajdolezitejSim prvkom tohto stiboru je meno balicka aplikacie, ktoré je pod-
pisané unikdtnym klicom vyvojara. To zabranuje prepisaniu aplikdcie inou rovnomennou
aplikdciou.Toto s Styri najdolezitejSie komponenty aplikacii:

1. Aktivity — jedna aktivita reprezentuje jednu ,,obrazovku® v aplikécii, ktoré obsahuju
uzivatelské rozhranie. S to teda akési zdkladné stavebné kamene, ktoré tvoria kazdu
aplikaciu. Aktivity st navrhované, aby boli zobrazované v urc¢itom poradi, avsak je
mozné ich spustit z akéhokolvek miesta v aplikacii, pripadne mimo aplikacie. Spustaju
sa pomocou sprav, ktoré su insStanciami triedy Intent. Tieto spravy mézu obsahovat
aj dodatocné informaécie, ktoré je mozné do nich vlozit.

Kazd4 aktivita méa svoj zivotny cyklus. To znamenad, ze prechddza réznymi stavmi od
svojho vzniku(onCreate) az po ukoncenie/zmazanie (onDestroy). Ak uzivatel ukonéi
aktudlnu aktivitu, tdto nemusi byt ihned zmazana systémom. Moéze prejst do stavu
(onPause, onStop), v ktorom ¢aké na pripadné obnovenie (onStart, onRestart) alebo
zmazanie.

2. Sluzby — bezia na pozadi a nemaji ziadne uzivatelské rozhranie. Casto sa pouzivaji
pre dlho-trvajice procesy, ktoré maji bezat na pozadi a nerusit uzivatela. Prikladom
moze byt stahovanie stiborov, instalacia novych aplikacii, prehravanie hudby. Mdze
tiez definovat rozhranie pre komunikaciu s inymi aplikdciami za vyuzitia AIDL'C a
poskytovat im tak svoje sluzby.

3. Content providers — vytvaraju rozhranie pre aplikicie, aby mohli pristupovat k dé-
tam, ktoré s vicsinou ulozené v stiboroch alebo databéze. Casto sa pouzivaji na po-
skytovanie obsahu inym aplikdcidm, vzhladom na to, Ze kontroluja pristupové prava
ku konkrétnym castiam dat.

4. Broadcast receivers — odpovedaji na celo systémové udalosti, ktoré sa nazyvaju
broadcast. Ten moze pochadzat bud zo systému alebo z inych aplikacii a slizi na
Sirenie udalosti vsetkym aplikdcidm sucasne.

10 Android Interface Definition Language
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3.3 Vzhlad Android aplikacie

V kapitolach 3.1 a 3.2 som rozoberal technické detaily o systéme Android a tiez ako funguju
aplikdcie na tomto systéme. V tejto kapitole sa zameriam na to, ako by mali aplikacie
vyzerat a aké prvky k tomu vyuzivaji. Taktiez uvediem akym spdsobom sa tento design
programovo prenasa do samotnej aplikacie a aké nastroje mozu byt pouzité.

3.3.1 Material Design

Vyvoj modernych mobilnych aplikacii sa snazi o jednotny styl ovladacich prvkov a o ich
jednoduchost. Ak uzivatel za¢ne pouzivat novi aplikaciu oc¢akava, ze jej ovladacie prvky sa
spravaju rovnako, pripadne podobne ako tie, na ktoré je zvyknuty. Ak klikne na tlacidlo,
tak oCakdva urcitu reakciu aplikdcie. Taktiez sa zjednocuju aj kombinécie farieb aplikécii,
rozlozenie ovladacich prvkov a podoba formularov.

Tento fakt sa snazi vyuzivat vacsina vyvojarov mobilnych aplikacii, nezéalezi pri tom
pre aky operacny systém si urcené. Jednd sa teda o akysi Standard a v pripade Android
aplikacii sa nazyva Material Design [13].

Material Design prvy krat predstavil Google v roku 2014 a od vtedy si tento standard
ziskal vela priaznivcov ako v radoch uzivatelov, tak aj vyvojarov mobilnych aplikacii. Nazov
je akymsi obraznym pomenovanim a ma symbolizovat, ze prvky v aplikicii by sa mali
spravat tak, ako by boli vyrobené z realneho materidlu. Teda by mali mat urcité vlastnosti
ako vysku, povrch a okraje a mali by vrhat tieni. AvSsak mo6zu aj menit svoj tvar, spajat sa
s inymi prvkami alebo sa pohybovat.

3.3.2 Vzhladové prvky

Kazda aktivita obsahuje urcité prvky, ktorych umiestnenie na obrazovke a ich typ, st pred-
pisané v XML stbore danej aktivity. Na toto sa pouziva znackovaci jazyk XML'!, ktory
nedefinuje nové prvky, iba o nich preddva informacie.

Existuju dva typy takychto prvkov:

1. Widgety'? — st prvky, ktoré sa zobrazujt na obrazovke prislusnej aktivity. Takychto
prvkov je pomerne velké mnozstvo, preto uvediem iba tri priklady: Button, Image-
Button, TextView.

2. Kontajnery'? — alebo tiez layouty, st neviditelné prvky, do ktorych sa dajt umiest-
novat viditelné prvky, teda widgety a taktiez aj dalSie kontajnery. V Android aplika-
cidch existuje niekolko druhov layoutov a kazdy ma iné vlastnosti akymi sa v nom da
s widgetmi manipulovat.

Layout, ktory moze, ale nemusi, obsahovat prvky sa prida do aktivity pomocou metédy
setContentView(int id), ktorej preddme identifika¢né ¢islo nami pozadovaného layoutu.
Metdda sa zvycCajne vola pri vytvarani aktivity v stave onCreate. Po pridani prvkov, ktoré
sa nachadzaju v layoute, pomocou metédy findViewById(int id), mdzeme nasledne pra-
covat aj s nimi.

UExtensible Markup Language
2https://developer.android.com/guide/topics/appwidgets/index.html
Bhttps://developer.android.com/guide/topics/ui/declaring-layout.html
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3.4 Nastroje na vyvoj

Kedze programovanie aplikacie pre Android vyzaduje pomerne velky projekt, je preto dobré
zvolit si uréity nastroj na vyvoj — IDE'. Existuje viacero takjchto nastrojov.V ¢ase pisania
tejto préace je asi najpouzivanejsie Android Studio'”, ktoré je aj oficidlnym IDE od Google.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"7>
<RelativeLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
android:layout_width="fill_parent"
android:layout_height="fill_parent"
>
<TextView
android:layout_width="wrap_content"
android:layout_height="wrap_content"
android:text="Example"/>
</RelativeLayout>

Koéd 3.1: Ukéazka popisu widgetu TextView v RelativeLayout znackovacim jazykom XML

“Tntegrated Development Environment
https://developer.android.com/studio/index.html
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Kapitola 4

Navrh vlastného riesenia a GUI

V tejto kapitole budem rozoberat ako som postupoval pri navrhu aplikdcie Fuelinfo (kapitola
2.2), od ndvrhu prototypu a jeho testovania na uzivateloch az po vysledny vzhlad aplikécie.
Vysvetlim, z akych aplikacii som bral inSpiraciu pri navrhu a tiez z akych chyb v inych
aplikacidch som sa snazil poucit.

4.1 Navrh prototypu — wireframe

Na zaciatku prace som si musel ujasnif, ¢o od aplikacie ocakavaju uzivatelia a aké funkcie
by mala podporovat. Aplikdcia mala zobrazovat dostato¢ne prehladne a vyrazne Statistické
informécie o spotrebe automobilu a dovolit jednoducho vkladat nové zaznamy.

1. Etapa navrhu

KedZze aplikacia mala podporovat aj priddvania viacerych automobilov, bolo potrebné
jasne rozlisit, s ktorym autom uzivatel prave pracuje. V tomto kroku som sa inSpiroval
aplikaciou Zdravie (kapitola 2.1.2), v ktorej je velmi dobre spracovany prehlad jedného
dna a ¢innosti vykonanych v niom. V hornej Casti obrazovky je zobrazeny kalendar
s diiami v tyzdni a aktualny den je vzdy zvyrazneny.

7 toho dévodu som sa rozhodol do hornej casti obrazovky umiestnit nazov aktudlne
vybraného automobilu a pod neho jeho Statistické idaje. Aktudlne vybrany automo-
bil je mozné Sipkami po stranidch menit a zobrazit tak postupne idaje o vSetkych
automobiloch.

Po predlozeni tohto ndvrhu (Obr. 4.1) testovacim uzivatelom a vedicemu mojej préce
panovi profesorovi Adamovi Heroutovi, som musel ndvrh prehodnotit. Dévodov bolo

viac, v hornej Casti obrazovky ikona auta zaberala prilis mnoho miesta a neprinasala
ziadnu podstatni informéaciu, taktiez chybala moznost zobrazif iné Statistické tdaje.
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Obr. 4.1: V lavej casti obrazka je mozné vidiet navrh z 1. etapy vyvoja
aplikdcie — v hornej ¢asti moznost zmenit aktualne vybrané auto, pod
nim jednoduché staticstické informécie. V pravej Casti je aplikdcia Zdra-
vie, taktiez v hornej ¢asti je moznost vyberu dna a pod nou jednoduché
statistické informacie

2. Etapa navrhu

V tejto etape som sa ingpiroval aplikdciou Uty (kapitola 2.1.3) a to z dévodu, ze je
navrhnutd ako singlepage aplikacia, takze vsetky potrebné tdaje zobrazuje na jed-
nej obrazovke s moznostou prechodu medzi zalozkami. Tymto krokom som tiez znizil
miernu neprehladnost tohto druhu aplikacii, o ktorej je pisané v tvode tejto prace.
Taktiez som sa rozhodol pridat graf, ktory by zobrazoval priemerni spotrebu auto-
mobilu medzi ¢erpaniami paliva.

Tento navrh (Obr. 4.2) som ale taktiez zmenil. V spodnej ¢asti grafu boli tlac¢idld na
zobrazenie ¢asového rozsahu pomerne zbytocné, kedze kniznica na vytvaranie grafov,
ktorti som neskdr pri implementéacii pouzil mala tento problém osetreny.

Zo spatnych vézieb testovacich uzivatelov, ktorym som tento navrh ukazal, som zistil,
ze nemali prehlad, s ktorym automobilom prave pracuji. To samozrejme v pripade, ze
automobilov bolo viac. Z toho dévodu som zvazil vratenie prvku vyberu automobilu,
ale v menej rusivej podobe rozbalovacieho menu. K navrhu aplikicie ako singlepage
boli spatné vazby pozitivne, preto som sa rozhodol tito zmenu aj uplatnit.
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Obr. 4.2: V lavej casti obrazka je mozné vidiet navrh z 2. etapy vyvoja
aplikacie. V hornej casti pribudli zdlozky a na hlavnej obrazovke je
zobrazeny graf. Na pravej ¢asti obrazka je aplikdcia Uéty ktorou som
sa inspiroval pri vytvarani tohto navrhu.

Spétné vézby boli ziskavané od skupiny testovacich uzivatelov, ktorych bolo pét. Postu-
poval som na zaklade znalosti nadobudnutych v predmete Tvorba uzivatelskych rozhrani
(ITU [5]) a knihy Handbook of Usability Testing [11]. Uzivatelov som sa pytal otazky ohla-
dom jednotlivych prvkov na obrazovke a snazil sa zistif, ¢i vedia, ¢o mé byt ich vyznamom
a ako sa chovaju po pouziti. Ak sa odpovede jednotlivych uzivatelov, nezévisle od seba,
zhodovali vyhodnotil som vysledok ako pozitivny. V opa¢nom pripade ako negativny.

Wireframe modely boli vytvorené pomocou webového néastroja draw.io'.

4.2 Navrh aplikacie

V tejto kapitole rozoberiem ako som vyuzil navrhy prototypov a poznatky, ktoré som z nich
ziskal, na vytvorenie vzhladu vyslednej aplikicie. Taktiez som sa inSpiroval prvkami z uz
existujucich rieseni z kapitoly 2.2.2. Konkrétne z aplikicie Fuelio som prevzal vzhlad c¢i-
selnych Statistickych udajov (Obr.2.1), pretoze bol velmi prehladny a graficky prijemne
spracovany.

V aplikacii Drivvo (Obr. 2.2) som sa inspiroval funkénym prvkom — samostatné vypl-
nenie poloziek pri zadavani nového zdznamu o ¢erpani paliva.

"https://www.draw.io/
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4.2.1 Zakladna obrazovka

Ako som pisal v predchadzajucich kapitoldach, aplikdcia Fuelinfo je singlepage aplikécia.
Zakladna obrazovka aplikacie je teda dolezita, pretoze obsahuje vsetky podstatné prvky.
Obsahuje tiez v hornej ¢asti obrazovky aj menu so zalozkami a kazdé zalozka zobrazuje iné
statistické informéacie. Vsetky maju tieto zdkladné prvky:

1. Tlac¢idlo pre pridanie nového zaznamu — nachadza sa v pravej spodnej casti
obrazovky, aby bolo lahko dostupné. Toto je z dovodu, ze vacsina ludi je pravakov, a
teda sa dokazu k pravému okraju mobilného telefénu dostat palcom pohodlnejsie, ak
ho drzia v pravej ruke. Toto tlacidlo je teda prioritné a ocakava sa, ze bude vyuzivané
pri nacerpani paliva. Tkona benzinového stojanu, ktord je na tlac¢idle méa evokovat, ze
sa jednda o pridanie nového zaznamu.

2. Tlacidlo pre zobrazenie zaznamov — nachadza sa v Tavej spodnej Casti obrazovky
a obsahuje ikonu zdznamov.

3. Rozbalovacie menu — slizi na vyber automobilu, s ktorym uzivatel aktualne pra-
cuje. Tento automobil je po cely Cas zobrazeny v hornej liste a mal by evokovat, zZe
akakolvek aktivita vykonand na hlavnej obrazovke sa vztahuje k prave vybranému au-
tomobilu. Z tohto dévodu je aj tlac¢idlo pre zobrazenie zaznamov po cely ¢as zobrazené
na zakladnej obrazovke. Je zretelné, ze zdznamy, ktoré sa po kliknuti na toto tlac¢idlo
zobrazia, patria k zobrazenému automobilu v rozbalovacom menu. Rovnako aj prida-
nie nového zaznamu. Toto menu tiez obsahuje moznost pridania nového automobilu.
T4 je vzdy zobrazena ako posledna.

Ak uzivatel nastavi v menu iné auto, vSetky Statistické idaje zobrazené v zélozkach
sa aktualizuju a zobrazia hodnoty pre novo zvoleny automobil.

Zalozka zakladnej obrazovky obsahuje dalej dva grafy. Oproti navrhu, ktory je na ob-
razku 4.2, boli ale grafy prerobené z linearnych grafov na grafy stipcové. Hodnoty priemernej
spotreby a nékladov sa totiz moézu menif o niekolko desiatok percent, to sposobuje velké
vykyvy. Na linedrnom grafe to moze posobit rusivym dojmom.

Horny graf vyjadruje priemerni spotrebu automobilu od posledného cerpania paliva
v jednotkach [I/100km]. Spodny zase priemerné naklady na vzdialenost 100km, podla cien
paliva.

Tento navrh je mozné vidiet na obrazku 4.3 v lavej casti.
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Obr. 4.3: V lavej casti obrazka je zobrazend domovska obrazovka
aplikacie Fuelinfo. V pravej casti je zobrazend obrazovka pre pridanie
nového zaznamu o ¢erpani paliva.

4.2.2 Pridavanie novych zaznamov

Téato cast uz z podstaty aplikicie musi byt jednoducha, dobre funkénd a prehladna. Do
tejto obrazovky bolo potrebné vlozit niekolko prvkov:

e datum vlozZenia zaznamu

e mnozstvo nacerpaného paliva
e cena paliva

e stav pocitadla automobilu

Tieto polozky boli potrebné pre dalsie spracovanie. Rozhodol som sa pridat aj dve dodato¢né
polozky a to: typ paliva a jeho znacku.

Kedze nové zaznamy budd uzivatelia vkladat pravidelne, je vhodné niektoré polozky
vyplnit vopred. Prva takato polozka je datum. Automaticky sa nastavi na aktualny datum
v Case, kedy je okno otvorené. Ak by ho chcel uzivatel zmenit, mdze tak urobit kliknutim
nan. Nésledne sa zobrazi kalendar, kde vyberie pozadovany datum.

Polozky cena paliva a stav pocitadla sa vyplnia podla posledného vlozeného zaznamu.
Stav pocitadla uzivatel jednoducho upravi zmenou poslednych hodnot ¢isel, taktiez vidi aky
posledny stav zadal. To mu v pripade, ak ma v aplikacii viac automobilov ulah¢i rozoznat,
o ktory sa jedna. Do tohto pola nie je mozné zadat mensie ¢islo ako bol posledny stav
pocitadla.
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Polozky typ paliva a znacka paliva sa taktiez vyplnia podla posledného vlozeného za-
znamu. Je mozné ich lahko zmenif. Na vyber mé uzivatel niekolko znaciek a typov paliv.
V pripade, Ze mu ani jedna moznost nevyhovuje, moéze zvolit moznost Iné.

Formular na vkladanie novych poloziek je mozné vidiet na obrazku 4.3 v pravej casti.

4.2.3 Upravovanie zaznamov

Vsetky zdznamy je mozné aj upravovat. Uzivatel si najprv zobrazi zoznam vsetkych zazna-
mov k danému automobilu. Vyberie jeden, ktory chce upravit kliknutim nan. Nasledne sa
mu zobrazi nové okno na upravenie zdznamu. Formular v tomto okne vyzerd rovnako ako
formular pre pridanie nového zaznamu, no s tym rozdielom, ze vSetky polozky su vyplnené
a uzivatel ich ma moznost upravit.

Po skonceni tprav sa zmeny ulozia kliknutim na tlacidlo UloZit Zmeny. Tiez je mozné
cely zdznam vymazat tlacidlom Vymazat Zdznam.

4.2.4 Pridavanie a upravovanie automobilov

Novy automobil méze uzivatel vlozit cez rozbalovacie menu. Poslednou polozkou tohto menu
je moznost pridanie automobilu. Po vybrati tejto moznosti sa zobrazi nové okno, v ktorom
uzivatel vyplni vsetky udaje o svojom automobile. Prvé dve polozky (meno auta a stav
pocitadla) si povinné. Ostatné si nepovinné a slizia iba pre informdciu uzivatela.

Automobil je tiez mozné aj upravit. Formuldr na upravenie je rovnaky ako formulédr na
pridavanie automobilov. Samozrejme obsahuje aj moznost zmazat automobil.

V pripade, ze sa uzivatel rozhodne dany automobil zmazat, zmazti sa s nim aj vsetky
zdznamy, ktoré k tomuto automobilu patria. Tieto zdznamy uz nie je mozné obnovit. Pred
zmazanim sa preto zobrazi dialdégové okno, ktoré musi uzivatel potvrdit a sthlasi tak s tym,
ze automobil a zadznamy budi zmazané.

Tento forumlar je mozné vidiet na obrazku 4.6 v pravej Casti.

4.2.5 Zalozky naklady a prehlad

e Naklady — v tejto zalozke je zobrazeny prehlad ndkladov za nacerpané palivo. V hornej
Casti je graf vyvoja cien paliva, aby si uzivatel lepsie vedel vysvetlit zmeny vo svojich
nakladoch. Pod tymto grafom je jednoduchy zoznam statistickych udajov, ktoré sa
tykaja cien paliva a ndkladov na cerpanie paliva za urcité obdobie.

e Prehlad — tato zdlozka je rozdelena do troch skupin. Je tu zobrazena celkova statistika
za celé obdobie vedenia zéznamov k vybranému automobilu. Dalej je tu priemern
Statistika k tomuto automobilu. A ako posledna polozka je najcastejsie ¢erpané palivo
— znacka a typ.

Vzhlad je zobrazeny na obrazku 4.5.
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4.2.6 Zalozka kalkulacka

Slizi na predbezny odhad budicich nakladov za palivo. Uzivatel musi vyplnif pocet kilo-
metrov, za ktoré chce vypocitat odhadované naklady. Cena paliva a spotreba automobilu
sa vyplnia z idajov, ktoré boli vlozené v minulosti, a to nasledovne:
cena paliva je pouzitd z posledného zadznamu, spotreba automobilu je dopocitana z posled-
nych troch zdznamov, konkrétne z ich aritmetického priemeru. V pripade, ze uzivatel chce
pouzit iné hodnoty, moéze tak urobit jednoduchym prepisanim tychto poloziek.

Tato zélozka je zobrazend na obrizku 4.6 v lavej casti. Bola pridanad az pri testovani
funkénej aplikacie na zaklade uzivatelskych testov ako pokrocila funkcionalita, ale kedze
patri k ndvrhu aplikécie, je popisana v tejto kapitole.

Ak vybrané auto neobsahuje Ziadne zdznamy, vsetky polozky ktoré by sa mali vopred vy-
plnit zostavaju prazdne. Taktiez grafy zobrazia informéciu, Ze neexistuje dostato¢né mnoz-
stvo dat na zobrazenie tdajov.

4.2.7 Logo aplikacie

K aplikécii som samozrejme navrhol aj vhodné logo. To by malo evokovat, o aka aplikaciu
sa jedna. Logo bolo vytvorené v programe Adobe Photoshop CS62. Ako zaklad bol pouzity
obrézok zo stranky depositphotos®.

Obr. 4.4: Ikona aplikicie Fue-
linfo

2http://www.adobe.com/sk/products/photoshop.html
3https://depositphotos.com/100326094/stock-illustration-vector-outline-filling-gun.html
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Prehlad nakladov: Priemerna platba 48.02 €
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Palivo:
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Naklady tento tyzder N/A
Najéastejsie tankovana znacka paliva oMV
Naklady tento mesiac N/A
Naklady tento rok N/A

Obr. 4.5: VIavo je mozné vidiet obrazovku zalozky naklady. Vpravo

zalozku prehlad.

Fuelinfo

SPOTREBA NAKLADY PREHLAD KALKULACKA

Swift (id: 4) v

Vlozit data:

Vzdialenost v km

Cena za liter 1.632 €

Spotreba 6.168 1/100km
Vysledok:

Cena paliva N/A

MnozZstvo potrebného paliva N/A
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Pridanie nového auta

Meno auta:

Povinné

Pociatocny stav pocitadla: Povinné
Popis: Nepovinné
Znacka o
Nepovinné

Model: L
Nepovinné

Obr. 4.6: VIavo je zdlozka Kalkulacka. Vpravo zase formular na pri-

danie nového automobilu.



Kapitola 5
Implementacéna cast riesenia

Aplikacia bola pisand v jazyku Java a pri pisani bolo pouzité vyvojové prostredie Android
Studio. Kedze na zaciatku vyvoja aplikdcie som nemal zZiadne skisenosti s vyvojom apli-
kécif ako vieobecne, tak aj pre systém Android, nemusia niektoré casti kédu spltiat vietky
zvyklosti tohto prostredia. Informécie som ¢erpal z réznych online zdrojov ako aj z knihy:
Vyvoj aplikaci pro Android [11].

Pocas vyvoja boli pouzité aj externé kniznice na ulahéenie prace s niektorymi prvkami.
Vsetky budu uvedené v tejto casti dokumentdcie a tiez bude uvedeny aj sposob, akym som
ich vyuzival. Graficka cast aplikacie, teda vzhlad aktivit, je pisand v jazyku XML.

5.1 Ovladacie prvky

Predchadzajica kapitola bola venovana navrhu aplikdcie po designovej stranke, preto by
som rad v tejto kapitole pokracoval a rozoberiem jednotlivé prvky z hladiska kédu a im-
plementacie. Popisem tiez ako sa jednotlivé prvky pouzivaju a v akych Castiach programu
je potrebné ich deklarovat. Venovat sa budem iba tym najddlezitejsim, pripadne niektoré
ukézem ako priklad.

5.1.1 Floating Action Button

Je to jeden z prvkov standardu Material Design a pouziva sa na dobre viditelnych miestach.
Véadcsinou byva umiestneny v spodnych okrajoch obrazovky a je zobrazeny ako keby sa
vznasal nad jej obsahom. Do vnitra tohto tlacidla sa vklada obrézok (drawable), vacsinou
vektorovy pre lepsie prispésobenie sa inym rozliSeniam.

V aplikacii Fuelinfo st pouzité takéto tlac¢idla dve a ich umiestnenie uz bolo rozoberané
v kapitole 4.2.1.

<android.support.design.widget.FloatingActionButton
android:id="@+id/tankovanie"
android:layout_width="50dp"
android:layout_height="50dp"
android:layout_gravity="end|bottom"
android:scaleType="center"
app:srcCompat="Q@drawable/ic_local_gas_station"
app:backgroundTint="#ffcc00" />

Kéd 5.1: Pridanie Floating Action Button do layotu
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V ukazke 5.1 je kéd, ktorym sa takéto tlacidlo v stibore .xml popisuje. Konkrétne sa jedna
o tlacidlo pre zadanie nového zadznamu.

FloatingActionButton tankovanie_button = (FloatingActionButton)
findViewById(R.id.tankovanie) ;
tankovanie_button.setOnClickListener (new View.OnClickListener() {
@0verride
public void onClick(View view) {
Intent tankuj_actity = new Intent(MainActivity.this,
TankujActivity.class);
startActivityForResult (tankuj_actity,1);

3

Kéd 5.2: Praca s tlac¢idlom v jazyku Java

V ukézke 5.2 je naznacené ako sa nésledne pracuje s tymto tlacidlom v jazyku Java. Najprv
je deklarovany objekt triedy FloatingActionButton, do ktorého sa podla popisu z kapitoly
3.3.2 prida odkaz na tlac¢idlo vytvorené v .xml stbore.

V kéde je tak isto naznacené ako sa tlac¢idlu prida ClickListener, ktory zisti kliknutie
uzivatelom na takéto tlacidlo a vykona urc¢itt akciu. V tomto pripade vytvori novi instanciu
pre komponent aktivity a nasledne tato aktivitu spusti zaslanim spravy.

Tato ukazka vytvorenia a nasledného pouzitia tlacidla by mala slizit ako ukazka, kedze
velmi podobne sa pracuje aj s ostanymi viditelnymi prvkami, ktoré je mozné vlozit do
aktivit.

5.1.2 ToolBar Menu

Ovladacim prvkom je tiez aj ToolBar Menu v hornej Casti obrazovky. Je mozné do neho
pridat prvky, tlacidla v podobe item a néasledne s nimi pracovat. Toto znizi mnozstvo
tlacidiel priamo na obrazovke a dokaze aktivitu viac sprehladnit.

Prvym krokom je vytvorenie opaf .xml siboru, v ktorom sa popise, aké mé mat menu
vlastnosti a aké prvky méa obsahovat.

<menu xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
tools:context="com.example.martin.merac_spotrebyl.MainActivity">
<item
android:id="@+id/action_car_list"
android:title="@string/car_list" />
<item
android:id="@+id/valute"
android:title="@string/valute" />
</menu>

Kéd 5.3: Vytvorenie menu pre ToolBar
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Do .xml stiboru aktivity, do ktorej sa takéto menu pridava, je potrebné popisat polozku
(widget) Toolbar a vytvorit jej id.

Pri praci s Toolbarom v aktivite sa postupuje rovnako ako v pripade tlacidla z kapitoly
5.1.1. Rozdiel je v naslednej préaci s polozkami tohto menu, kedy je potrebné prekryt metédu
onCreateOptionsMenu a v nej pridat meno vytvoreného .xml siboru.

Na zistenie, ktord polozka bola uzivatelom zvolend, je potrebné vytvorit podobnt me-
tédu ako pri tlacidle, avsak nedefinuje sa priamo na instanciu Toolbar. Miesto toho prekryva
metédu onOptionsItemSelected.

@0verride
public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
getMenuInflater().inflate(R.menu.menu_main, menu);
return true;
}
@0verride
public boolean onOptionsItemSelected(MenuIltem item) {
switch (item.getItemId()) {
case R.id.action_car_list:
Intent car_list = new Intent(this, CarListActivity.class);
startActivity(car_list);
return true;
case R.id.valute:
popupWindow() ;
return true;
default:
return super.onOptionsItemSelected(item);

Kod 5.4: Ukazka prace s prvkom menu v toolbare

5.1.3 EditText

Aby bolo mozné zaznamenat uzivatelsky vstup z kldvesnice existuje widget EditText'. Po-
uziva sa podobne ako tlacidlo z kapitoly 5.1.1. Uzivatel teda zada do takto pripraveného
pola urc¢iti hodnotu a po vykonani akcie (napriklad kliknuti na tlacidlo) je mozné s touto
hodnotou cez objekt triedy EdiText pracovat. Je mozné nastavit, aké typy hodndét budeme
v danom poli ocakavat, ¢i sa bude jednat o text, ¢isla, desatinné ¢isla a podobne.

Text je mozné z instancie vziat cez jej metédu getText a skonvertovat ju na nami
pozadovany typ.

https://developer.android.com/reference/android/widget/EditText. html
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5.2 Praca s datami

Ovladacie prvky z predchadzajicej sekcie umoznuja uzivatelovi pracovat s aplikaciou. Pri
aplikacii, ktorda musi zbierat uzivatelské data a vytvarat z nich Statistiky je potrebné, aby
data zostali zachované aj po vypnuti aplikicie, pripadne mobilného teleféonu, to znamena,
aby déata boli perzistentné.

Tento fakt som riesil vytvorenim internej offline databazy pomocou SQLite’. Tento
typ databézy je priamo podporovany opera¢nym systémom Android a nie je problém s nim
pracovat. Pre potreby mojej aplikacie bolo potrebné vytvorit v databaze dve tabulky, jednu
pre automobily a druht pre zdznamy k tymto automobilom. Pricom druha tabulka - pre
zaznamy, obsahovala cudzi klu¢ pre tabulku automobilov.

car records
car_id integer PK record_id integer PK
date_insert datetime date datetime
description text | fuel_amount real
odometer_start integer J o price real
car_name text odometer integer
car_mark text fuel_type text
car_model text fuel_mark text
car_id1 integer FK

Obr. 5.1: ER diagram databazy, ktora bola pouzita pre aplikiciu Fuelinfo a obsahuje dve
entity.

Pre préacu s takouto databdzou v prostredi Android sltzi trieda SQLiteOpenHelper. Po-
mocou nej je mozné vykonavat nad databazou operacie, a to metédami execSQL a rawQuery.
Tieto metdody maju ako argument retazec, ktory obsahuje prikaz v jazyku SQLite.

Pre vyberanie hodnét z databézy slazi metéda rawQuery, ktorej navratova hodnota je
objekt typu Cursor. Argumentom tejto metddy je nejaky databdzovy dotaz vo forme:
SELECT meno_ stlpca FROM meno_ tabulky;. Ten sa jej predd ako retazec.

V objekte cursor sa nasledne da pohybovat pomocou metdéd moveTo a z konkrétnej
pozicie vyberat data pomocou metdéd getDouble, getInt a podobne.

Cursor c = ...
while(c.moveToNext())
{

Kéd 5.5: Postupna iteracia cez Cursor

Vkladanie dat sa zabezpecovalo pomocou metdédy execSQL, ktorej sa ako argument
predal refazec obsahujici SQLite prikaz vo forme:
INSERT INTO meno_ tabulky(meno__stlpca) VALUES (hodnoty) ;

Zhttps://www.sqlite.org/
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5.3 Praca s grafmi

Na zobrazenie grafov bola pouzitd kniznica MPAndroidChart [10], ¢o je externa kniZnica
a musela byt do aplikdcie pridana. Pontika niekolko réznych druhov grafov, ja som si zvo-
lil grafy stipcové a priblizne popisem ako som s nimi pracoval. Na zaciatku sa vytvori
List<BarEntry>, do ktorého sa postupne priddvaji hodnoty vo formate (os z, os y). Po
naplneni tohto listu sa vytvori objekt triedy BarDataSet a predd sa mu list so zdznamami aj
s popisom, vo forme retazca, o aké hodnoty sa jedna. Objektu BarDataSet je mozné nastavit
pozadovanu farbu, pripadne iné vlastnosti. Po nastaveni vsetkych pozadovanych vlastnosti
sa vytvori novy objekt typu BarData a jeho konstruktoru sa predd objekt BarDataSet.

Na zaciatku je samozrejme potrebné popisat graf v aktivite a priradit ho svojmu objektu.
Rovnako ako tlacidlo v kapitole 5.1.1 Tomuto grafu sa nasledne preda objekt BarData a po
zavolani metddy invalidate() sa hodnoty aktualizujti a zobrazia na grafe.

Priamo do objektu BarEntry nie je mozné vkladat popisy na os z. V pripade, ak na tuto
os chceme dostat popis a nie ¢iselné hodnoty, ako to bolo v mojom pripade, je potrebné
pouzit metodu:

BarChart graf = ...;
graf .getXAxis() .setValueFormatter (new IndexAxisValueFormatter(pole));

Kod 5.6: Zmena popisov na osi x

Ktora hodnoty na ose x[0,1,2...] zameni za hodnoty z pola [0,1,2...].

5.4 Aktualizovanie zobrazovanych udajov

V aplikacii Fuelinfo st vSetky hodnoty zobrazené na jednej obrazovke, konkrétne vo frag-
mentoch?, a nad nimi sa nachddza rozbalovacie menu vo forme spinneru®, na ktorom méze
uzivatel Iubovolne menit automobily. Je preto potrebné zaistif, aby sa vSetky zobrazované
hodnoty spolu so zmenou automobilu aktualizovali.

Na priklade grafov popisem, ako som pozadovaného efektu dosiahol. Rovnako som po-
stupoval aj pri ostatnych prvkoch hlavnej obrazovky a vsetkych fragmentov.

Pre kazdy fragment som vytvoril novia triedu, v ktorej som definoval metédy na pracu
s databazou ako je popisané v kapitole 5.2. V tychto triedach som vybrané hodnoty spracoval
do pozadovaného tvaru. V pripade grafov sa jednalo o tvar:

[[spotreba, datum, cenal, [spotreba, datum, cenal,...].
Nasledne som ich priamo vlozil do objektov, ktoré reprezentovali prvky na obrazovke.

V aktivite, v ktorej sa nachadzali fragmenty, u mna to bola MainActivity, som vytvoril
objekty tychto tried a zavolal v nich metédu, ktord zabezpedila aktualizovanie zobrazo-
vanych tdajov znovu nacitanim dat z databazy. Tato aktualizdciu som vykonaval vzdy
pri zmene vyberu automobilu, po vlozeni nového zdznamu o Cerpani paliva, pri upraveni
zadznamov a pri zmene vyberu zalozky.

3https://developer.android.com/guide/components/fragments.html
‘https://developer.android.com/guide/topics/ui/controls/spinner.html
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5.5 Nastroje pre ulahcenie vyvoja

Pocas vytvarania aplikacie som pouzival aj rozne nastroje pre ulahcenie vyvoja. Najdole-
zitejsSim nastrojom pre mna bolo prostredie Android Studio, ktoré obsahuje vela uz vsta-
vanych a uzito¢nych nastrojov. Okrem iného umoznuje fTudom, ktori nevlastnia zariadenie
s Android opera¢nym systémom, pouzivat virtudlny emuldtor’. Je mozné stiahnut si nie-
kolko druhov emulédtorov, ktoré sa lisia verziou operacného systému Android aj rozlisenim
obrazovky zariadenia.

Stretol som sa s nazormi, ze emulator nie je dobré riesenie na testovanie a ladenie apli-
kécie. Udajne aplikdcie na tiom funguji inak ako v skutoénom teleféne, padajt, zamfzaju.
Takéto chyby som nespozoroval a emulator som vyuzival pocas celého vyvoja aplikacie,
v kombindcii s mobilnym telefénom Samsung Galaxy J3.

Pre pracu s ikonami a obrazkami je velmi dobry néstroj Android Drawable Importer®
od firmy JetBrains, vyuzival som ho pravidelne a obsahuje velké mnozstvo rastrovych a
vektorovych ikoniek.

Shttps://developer.android.com/studio/run/emulator.html
®https://plugins.jetbrains.com/plugin/7658-android-drawable-importer
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Kapitola 6

Testovanie aplikacie a zhodnotenie
vysledkov

Po vytvoreni funkénej aplikécie ju bolo potrebné otestovat aj na uzivateloch. K testovaniu
som pristupoval dvomi metédami a obe tu uvediem. 7 ¢asovych dévodov som sa vsak ne-
dostal az k testovaniu v Obchode Play, ¢o je tiez jedna z poloziek, ktorymi sa d& pokracovat
pri vyvoji tejto aplikacie.

6.1 Testovanie na uzivateloch

Najskor som aplikaciu testoval na mojich znamych, a to priamo na mojom teleféne. Toto
testovanie vsSak nebolo velmi tispesné. Vac¢sinou som zistil, ze aplikdcia je dobra a nemaju
jej ¢o vytknuf. Tento typ spéatnej vizby teda neprinasal ziadnu podstatni informaciu.

Pristtpil som teda k inému sposobu [11] testovania. V Android Studio som vytvoril
instalacny balicek .apk a poslal ho testovacim uzivatelom. K aplikacii som nedodal ziadne
instrukcie ako ju pouzivat, iba som im predal popis toho, ¢o je jej podstatou. Zistil som
nasledujuce fakty:

e Nevyrazny datum

Pri priddvani nového zdznamu uzivatelia nevedeli, Ze moézu zmenit aj datum jeho
vlozenia. Tento bol totiz do formulara vlozeny iba ako widget TextView, a tak neevo-
koval moznost, Ze je mozné na neho kliknat. Tato skutocnost som opravil pridanim
podciarknutia, aby pole ddtum vyzeralo podobne ako ostatné polia, ktoré je mozné
upravovat. Problém sa uz neopakoval.

e Zadanie prilis dlhého mena automobilu pri jeho vytvarani

Toto bola implementa¢né chyba aplikécie, kde som neoetril dizku zadaného retazca.
V dosledku zadania prilis dlhého retazca sa do textu rozbalovacieho menu tento reta-
zec vlozil cely, ¢o vyrazne nartsalo vzhlad aplikacie a jej pouzitelnost. Taktiez tento
problém bol aj pri ¢iselnych hodnotach, avsak uz nebol iba esteticky, ale aplikacia
kvoli nemu spadla. Oba problémy som vyriesil nastavenim maximélnej dizky retazca
a uz sa neopakovali.
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e Moznost zmenit zobrazovanii menu

Po otestovani aplikécie uzivatelmi z Ceskej republiky bol zisteny problém, ze aplikécia
pracuje iba s menou € a nie K¢é. Problém som vyriesil pridanim moznosti zmenit
zobrazovani menu aj na Ceské koruny. Aplikécia je lokalizovana iba do slovenského
jazyka, preto som zatial neuvazoval o ostatnjch menéch, ale iba o Ceskej republike
z dovodu neexistujicej jazykovej bariéry.

Toto je tiez jedna z moznosti, kde by bolo vhodné v aplikacii pokracovat a pridat
lokalizacie do inych jazykov spolu s menami.

e Pridanie statistickych udajov

V zéalozke naklady bol pévodne zobrazeny iba graf vyvoja cien paliva. Uzivatelom ale
chybali statistické informécie o ich nakladoch za urcité obdobia, pripadne najhorsia
a najlepsia cena paliva. Tieto tidaje som do zalozky doplnil a problém tak vyriesil.

6.2 Moznosti pokracovania v projekte

Moznosti pokracovania v projekte je pomerne dost. Niektoré som uz uviedol v predcha-
dzajtcej podkapitole 6.1. Na tomto projekte som nestihol implementovat vSetky planované
prvky, a tak nie st v tejto sprave ani zahrnuté. Uvediem ich teda v tejto Casti.

e Moznost zdielania dat medzi uZivatelmi — T4ato funkcia by mohla byt pomerne
uzito¢na najma v pripadoch, ze viac uzivatelov pouziva rovnaky automobil. Pri pridani
takejto moznosti do aplikécie by bolo nutné urobit to prehladne a efektivne. Aplikacia
Fuelinfo je jednoduché, mald a do istej miery intuitivna. Pridanie takejto moznosti
rozsirenia by znamenalo, ze uzivatelia by museli mat v aplikécii vytvorené svoje ucty,
museli by sa do aplikacie prihlasovat a pri prvom spusteni registrovat. Tento fakt
a tiez aj samotny systém zdielanych automobilov by mohol aplikdciu urobit menej
prehladnou a odradit tak uzivatelov od jej pouzivania.

e Automatické pripomenutie V pripade, ze by uzivatelia zabudali na pridavanie
novych zéaznamov o ¢erpani paliva, aplikdcia by im to mohla pripomentt. Tato funkcia
by mohla byt implementovani dvomi spésobmi.

Aplikacia by podla pravidelnosti pridavania zaznamov vypocitala priemerny ¢as medzi
pridaniami. Ak by cas, za ktory uzivatel nepridal zdznam prekrocil priemerny cas,
aplikacia by mu zobrazila upozornenie. Tato implementacia mé nevyhodu, ak uzivatel
dlhsi ¢as nejazdi autom, pripadne je odcestovany alebo z iného dévodu nezadava
zaznamy, tak by ho aplikdcia upozornovala zbytocne a mohlo by ho to odradif od jej
pouzivania.

Druhy spdsob by bol vyuzitie GPS modulu telefénu. V pripade, ak by sa uzivatel
priblizil k ¢erpacej stanici a zotrval by na nej nejaky cas, tak by aplikacia toto vyhod-
notila ako nové Cerpanie paliva a zobrazila by upozornenie, aby uzivatel nezabudol
toto Cerpanie zaznamenat. Nepresnosti GPS modulov by ale mohli spésobovat, ze
takéto upozornenia by uzivatel dostaval pravidelne aj v pripade, Ze sa na cerpacej
stanici nenachddza, ¢o by ho tiez mohlo odradit od pouzivania aplikacie.
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e MozZnost konverzie meny Ako som uz spomenul v ¢asti 6.1, tak by aplikdcia mohla
podporovat aj iné meny. V pripade, ze uzivatel vela cestuje automobilom a pravidelne
Cerpd palivo v zahranici, kde sa pouziva ind mena, mohla by aplikicia ponikat kon-
verziu tychto mien. Uzivatel by mal tak vzdy prehlad o svojich nédkladoch vo svojej
mene a nemusel by toto prepocitavat rucne. Tato moznost by sa este dala rozsirit,
aby uzivatel aktudlny kurz nemusel zadavat aplikécii, ale aplikdcia by si ho stiahla
sama z internetu. Toto rozsirenie by bolo potrebné zapracovat efektivne, kedze uziva-
telov, ktori by takito moznost vyuzivali je mensina. Uzivatelia, ktori by tito moznost
nepotrebovali, by ju mohli skryt alebo inym sp&sobom odstranit.

6.3 Zhodnotenie dosiahnutych vysledkov

Pocas tohto projektu som si vyskisal pracu v oblasti uzivatelskych rozhrani a osvojil si
zéklady prace s mobilnym operaénym systémom Android. Vyvoj mobilnych aplikacii
nie je sucastou bakalarskeho studia na Fakulté informacnich technologii Vysokého
Uceni Technického v Brné, a preto povazujem tuto skisenost za velky prinos pre
svoje znalosti. Pri praci na tomto projekte som zuzitkoval poznatky, ktoré som na
tejto skole nadobudol a prakticky som ich aplikoval.

Vysledkom tohto projektu je aplikacia Fuelinfo, ktora dokéze zaznamenavat uzivate-
lom zadané data a na ich zdklade mu zobrazit prehladnd statistiku. Napriek tomu,
ze aplikacia nebola vydana v obchode Google Play, tak je aktivne pouzivana dvoma
testovacimi uzivatelmi.
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Kapitola 7

Zaver

V tejto praci boli nastudované a popisané existujice mobilné aplikicie na zaznamenavanie
uzivatelskych dat a statistik. Tiez boli popisané aj existujice mobilné aplikacie na zazna-
menavanie spotreby automobilu. In$pirované tymito aplikdciami boli navrhnuté funkénost
a principy aplikacie Fuelinfo. Jej jednotlivé prvky boli prototypované a nésledne otesto-
vané na testovacich uzivateloch. Pocas tychto testov bola do navrhu pridana aj pokrocila
funkcionalita vo forme kalkulacky na vypocet predbeznej spotreby automobilu.

Na zaklade spatnych véizieb uzivatelov dospel autor tejto prace k zéaveru, ze navrh aplika-
cie Fuelinfo je dostatoc¢ny, a tak ju mohol implementovat. Funkéna aplikdcia bola nasledne
testovand na uzivateloch. Na zdklade tychto testov v nej boli opravené pripadné chyby alebo
doplnené pozadované funkcné prvky. Autor tohto projektu bude aj nadalej pokracovat vo
vyvoji aplikacie Fuelinfo.
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Priloha A

Obsah CD

Prilozené CD obsahuje ttuto adresarova struktiru:

e Fuelinfo - obsahuje stbor .apk a manudl k jeho spusteniu na mobilnom teleféne.

e Fuelinfo - zdrojové stibory - obsahuje zlozku s projektom vytvorenym v Android
Studiu a vsetky zdrojové stibory

e Plagat - obsahuje plagat k aplikacii vo formate PNG
e Technicka sprava - obsahuje tito technickd spravu a jej tlacitelna képiu

e Technicka sprava - zdrojovy latex kdéd - obsahuje zdrojové latex subory tejto
technickej spravy

e Video - obsahuje video k aplikacii
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