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Abstrakt

Tato bakalarska praca sa zaoberd
navrhom a implementiciou mobilnej
aplikdcie pre operacny systém An-
droid. Vystupom je aplikécia spliiajica
funkcionalitu, ktord je definovand pozia-
davkami na klientskt aplikaciu student-
ského projektu pre zdielanie vozidiel
medzi univerzitami. Praca obsahuje
popis poziadaviek, wireframes navr-
hnutého uzivatelského rozhrania, popis
technolégii pouzitych v systéme. V nie-
ktorych pripadoch st uvedené dévody,
ktoré vysvetluju pouzitie konkrétnych
technologii. Praca sa zaobera implemen-
taciou aplikdcie, obsahuje vyhodnotenie
testu uzivatelského rozhrania, popisuje
implementéciu casti systému nevyhnut-
nych pre funkcionalitu a testovanie
aplikécie.

Klicové slova: mobilnd aplikicia;
Android; zdielanie automobilov;

/ Abstract

This bachelor thesis’s subject is
design and implementation mobile ap-
plication for operating system Android.
A main goal of thesis is an application
that meets functionality that is defined
by requirements for client application of
student’s project for carsharing between
universities. The thesis contains a de-
scription of requirements, wireframes
designed user interface, description of
technologies used in system. In some
cases there is described a reason why
we decided to use that particular tech-
nologies. Next there there is described
whole implementation of application,
evaluation of user interface tests, imple-
mentation of parts of system that was
needed for functionality and testing of
application.

Keywords: mobile application; An-
droid; carsharing;

Title translation: Android applica-
tion for car sharing system
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Kapitola ].
Uvod

Slovo carsharing je v stcasnosti sklonované coraz Castejsie, ¢o svadci o progresivite mys-
lienky zdielania prostriedkov v spolo¢nosti. V niektorych krajindch (napr. v Nemecku),
sa uz zdielané automobily stali beznou stucastou kazdodenného zivota Iudi. Rastuci za-
ujem o podobné sluzby sa prejavil aj v Prahe, kde uz jedna spolo¢nost poskytujica
carsharing vznikla. Existuje vsak velkd a v mnohych smeroch $pecifickd skupina Tudi,
ktorym principy jej fungovana nevyhovuju - studenti. Tato situdcia pripravila pédu
pre vznik ich vlastného studenského projektu, na ktorom spolupracuja tri prazské uni-
verzity: Ceské vysoké uceni technické v Praze, Ceska zemédélska univerzita v Praze a
Vysoka skola ekonomické v Praze. Jeho cielom je vytvorit sluzbu zdielania vozidiel, na
mieru usita pre studentov a pracovnikov vysokych skdl. Tato cielova skupina je velmi
Specifickd a mé v mnohych smeroch odlisné poziadavky ako bezny zakaznik. Tim, kto-
rého som ¢lenom, robi vsetko preto, aby im v ¢o najvacsej miere vyhovel. Z tohoto
dovodu prebehol vyskum pomocou dotaznikov, ktorého sa zicastnilo cez 6000 studen-
tov.

Smartfén je dnes neoddelitelne spdty s mladymi Tudmi, ktori sa snazia ¢o najviac
vyuzit jeho potencidl. Denne ho pouzivaji na komunikaciu, na navigaciu pri pohybe
v meste, vyhladdavanie spojov verejnej dopravy, platenie i¢tov a vela dalsich ¢innosti.
Preto nebolo prekvapenim, ze viac ako 60 percent Studentov v dotazniku na otazku aky
sposob by preferovali v pristupe k sluzbe odpovedalo prave aplikiaciou v smartféne.

Za kompletné technické rieSenie projektu st zodpovedni studenti CVUT. Cely sys-
tém je logicky rozdeleny na Styri ¢asti. Server, klientski mobilnt aplikaciu, hardverovi
jednotku v aute a webovu aplikaciu pre spravu vozového parku.

Obrazok 1.1. Znazornenie schémy celého systému.



Mojou tlohou v time a zaroven predmetom tejto bakalarskej price je implementa-
cia klientskej mobilnej aplikacie. Jej neodelitelnou sicastou je ale aj server, s ktorym
komunikuje, preto sme sa aktivne podielali aj na ndvrhu a implementécii jeho API pre
mobilnt aplikdciu. Pomocou aplikdcie je realizovana aj interakcia s autom (odomknu-
tie/zamknutie) a pre jej testovanie by preto bolo potrebné vozidlo s funkénym modulom
pripojenym k internetu. Preto sme vytvorili script, ktory spravanie modulu simuluje.
Hardware, uréeny na server pre projekt, nam poskytnutla Fakulta strojni. Na starosti
sme mali jeho nastavenie a sprevadzkovanie nutnych sluzieb.

Praca sa sklada z nasledujicich hlavnych casti:

= Mobilné aplikacie: V tejto casti st rozobraté rézne pristupy vyvoja mobilnych apli-
kacii s oddévodnenim vyberu pre bakaldrsku pracu. Dalej sa kapitola venuje popisu
vybraného pristupu (napriklad Struktiri projektu, zdkladnym komponentam aplika-
cie)

= Backend: Popisuje vyber technoldgie pre backend systému a API pre komunikaciu s
mobilnou aplikaciou.

m Funkcionalita systému: Obsahuje poziadavky na mobilnd aplikéiciu.

® Navrh vzhladu: Tato kapitola obsahuje wireframes grafického navrhu aplikacie.

= Implementacia: Kapitola, ktora sa venuje popisu implementacie aplikicie - zahina
hlavné aktivity, sibory pre automatizaciu zostavovania programu a Android manifest

m Zaver: Zhrnutie prace. St v nom zahrnuté plany do budtcnosti projektu.

m Prilohy: V prilohach sa nachadzaji poziadavky pre mobilni aplikdciu ktoré je nutné
implmentovat do fdze miniméalneho cenného produktu.



Kapitola 2
Mobilné aplikacie

Pri rozhodovani medzi vyvojom mobilnej a webovej aplikicie, ktora by bola optima-
lizovana aj pre zariadenia s malym displejom, sme sa priklonili k mobilnej aplikacii a
to hned z niekolkych dévodov. Prvym z nich je potreba pristupu k periféridm, (GPS,
Bluetooth), na ktorych funkcionalite je systém zavisly. Dalsi dévod vychddza z charak-
teristiky cielovej skupiny: Studenti ¢asto nemaju finanéné prostriedky na to, aby si u
mobilného operatora zaplatili velky objem dat. Ak by klientska aplikacia bola realizo-
vand ako webova, bolo by nevyhnutné stahovat pomerne velké objemy dat (napriklad
obsah nutny pre graficki ¢ast). Pomocou mobilnej aplikdcie sme schopni prenosy ob-
medzit na requesty, v ktorych sa prenasaji minimalizované spravy JSON. Majoritny
podiel na trhu so smartfénmi (asi 70 percent) ma operacny systém Android, ¢o doka-
zuju aj odpovede Studentov v dotaznikovom vyskume. Preto sme sa rozhodli klientski
aplikaciu vytvorif prave pre tento systém. V budtcnosti planujeme pokryt aj operacny
systém i0S.

Existuje vela roznych sposobov vyvoja aplikacii pre Android, napr. pouzitim kniz-
nic a frameworkov umoznujicich vyvoj v réznych programovacich jazykoch (Python,
Javascript, kombindcia HTML5, CSS a Javasriptu). Niektoré z nich maji vyhodu v
tom, ze vytvoreny kéd sa da skopmilovat aj do 10s aplikacie, v porovnani sa nativnou
vsak takéato aplikicia neposkytuje dobry vykon. Dalou obrovskou vyhodou nativneho
pristupu je podpora a komunita. Vyvoj Androidu zastresuje firma Google, ktora posky-
tuje velmi kvalitni a detailni dokumentéaciu, spolu s mnozstvom prikladov, tutorialov
a dokonca aj online kurzov. Dodéva tieZ néstroje pre vyvojarov, ako napriklad Android
Studio (IDE pre Android vyvoj) alebo Virtual device manger (néstroj pre emulovanie
zariadeni android). Vdaka spomenutym vyhoddm je komunita naozaj pocetnd a iné
pristupy sa s nou moézu len tazko porovnavat.

Pri pouziti nativneho pristupu sa predpokladd, ze aplikdcia bude mat urcita stan-
dardnid struktiaru. Uz spominané IDE Android Studio pontika moznost vytvorenia za-
kladnej spustitelnej aplikacie s touto strukturou.

Nésledujuci text az na vynimky prevzaty z [1].

I 2.1 Struktara zdrojového kédu aplikacie

Zdrojovy kéd Android aplikacie pozostava z viacero logicky oddelenych casti:

= automatizacia zostavovania programu: Automatizicia zostavovania je proces, pri
ktorom sa zostavi spustitelna aplikacia zo zdrojovych kédov a resource siiborov. Tento
proces typicky zahina napriklad: kompilaciu zdrojovych stborov, balickovanie vznik-
nutych siborov, spustanie automatizovanych testov. Pri programovani netrivialnej
aplikicie je vyuzivanie takéhoto nastroja takmer nevyhnutné. V pripade Android
aplikacie je standardom urcéenym na tento tcel open source systém Gradle. Jeho
velkou vyhodou pre vyvojara je i pokrocily manazment zavislosti projektu.

® manifest: Stubor AndroidManifest.xml musi mat kazdd aplikdcia. S v nom defi-
nované zakladné informadcie o aplikacii, nevyhnutné pre operacny systém este pred



spustenim samotného aplikac¢ného kédu. Patria medzi ne komponenty, z ktorych ap-
likdcie pozostava. Su to napriklad Service, Activity, Broadcast Receivery a Content
Providery. Dalsou velmi délezitou funkciou je deklardcia opravneni aplikacie - per-
missions, urcujica opravnenia, ktoré musi aplikdcia mat, aby mohla pristupovat k
chranenym castiam API a komunikovat s ostatnymi aplikdciami. Stanovuje aj oprav-
nenia nutné pre iné aplikicie, aby mohli interagovat s komponentami aplikacie.

m java: Zlozka java obsahuje zdrojové kédy, oddelené od seba Javovskymi balickami a
nachadzaju sa v nej aj JUnit testy.

m res: V zlozke res su sibory, ktoré nepatria medzi zdrojové, ale st potrebné pre uzi-
vatelské rozhranie, napriklad obrazky, XML layouty, zobrazované texty atd.

I 2.2 Activity

Aktivita reprezentuje jednu obrazovku aplikacie, s ktorou uzivatel takmer vzdy komu-
nikuje. Je zodpovednd za vytvorenie obrazovky, do ktorej sa umiestni Ul definované v
resourcoch.

B 2.2.1 Zivotny cyklus Activity

Aktivity su v systéme manazované ako zasobnik. Ked je spustend nova aktivita, umiestni
sa na vrch zasobnika a stane sa z nej beziaca aktivita - predchadzajtca aktivita zostane
v zasobniku pod nou a neprejde do popredia, kym bezi nové aktivita.

Aktivita ma 4 zakladné stavy:

m Ak je aktivita v popredi obrazovky (na vrchu zdsobniku), je aktivna alebo beZiaca.

m Ak aktivita stratila zameranie ale je stile viditelna (je nad 1iou ind aktivita, ktord
nemd plnu velkost, alebo je priehladnd), aktivita je pozastavena. Je stale kompletne
Ziva, ale moze byt stopnutd systémom.

m Ak je aktivita kompletne prekryta inou aktivitou, je stopnuta. Stale uchovava vsetky
informécie o stave a Clenoch, ale uz nie je viditelnad pre uzivatela, jej okno je skryté
a Casto stopnuté systémom v pripade, ked je pamat potrebna inde.

m Ak je aktivita pozastavend alebo stopnutd, systém ju méze pustit z paméte tym, ze
ju poziada o ukoncenie alebo zabije jej proces. Ked je opat zobrazena uzivatelovi,
musi byt kompletne restartovana a obnovena do predchadzajiceho stavu.

B 2.2.2 Fragmenty

S verziou Androidu 3.0 (Honeycomb) mézu aplikacie vyuzivat triedu Fragment, umoz-
nujicu lepsiu modularizaciu kédu a budovanie sofistikovanejsich uzivatelskych rozhrani.
Na fragment sa dd pozerat ako modularnu cast aktivity s vlastnym zivotnym cyklom,
ktora prijima vstupné udalosti, méze byt pridand alebo odobratd pocas behu aktivity
alebo pouzitd vo viacerych aktivitach.

I 2.3 Services

Service je komponenta bez uzivatelského rozhrania beziaca na pozadi aplikacie a vy-
konévajica ¢asovo naro¢né operacie (napriklad http poziadavku pre ziskanie dét). Ind
komponenta sama moéze Service spustit, aby s nou dalej mohla komunikovat.



2.4 Broadcast Receivery
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Obrazok 2.1. Znazornenie zivotného cyklusu Activity

Service ma dve hlavné funkcionality:

s Informovanie systému o nie¢om, ¢o chce vykondvat v pozadi (aj ked uzivatel priamo
neinteraguje s aplikdciou).

m Vystavenie nejakej funkcionality inym aplikdciam - dovoluje dlhodobé pripojenie k
service za ucelom interakcie s nou.

I 2.4 Broadcast Receivery

Broadcast Receiver je komponenta, ktord odpoveda na broadcast spravy inym apliké-
ciam alebo systému. Je to dobre definovany vstup do aplikacie a systém dokaze dorucit
broadcasty aj do takych aplikacii, ktoré prave nebezia.

Ako priklad poslizi budik, ktory mdze byt napldnovany, aby informoval uzivatela o
nadchadzajicej udalosti. Pretoze je na notifikdciu budikom pouzity Broadcast Reveiver,
nie je nutné aby aplikacia budika bola otvorena cely cas, kym budik nezazvoni.

Vela broadcastov je iniciovanych systémom, napriklad broadcast oznamujici, ze ob-
razovka bola vypnutd, batéria je takmer vybita alebo bola spravend fotografia.



2. Mobilné aplikacie

I 2.5 Content Providery

Content provider manazuje zdielané sety dat aplikacie, ktoré moézu byt ulozené v sibo-
rovom systéme, SQLite databaze, na webe, alebo na akomkolvek inom perzistentnom
dlozisku, do ktorého méa aplikacia pristup. Pomocou contet providera mézu iné aplika-
cie pristupovat k datam, alebo modifikovat data, ku ktorym content provider dovoluje
pristup.

Napriklad systém poskytuje content provider manazujici kontaktné informécie uziva-
tela. Kazdé aplikicia s prislusnymi pravami moze k pristupit k content providerovi ako
je ContactsContract.Data a Citat a zapisovat informacie o konkrétnom uzivatelovi.

I 2.6 Pouzité prvky

V tejto sekcii st popisané niektoré bezne pouzivané prvky urcené pre vyvoj Android
aplikécii.

B 2.6.1 RecyclerView

Tento widget je kontajner pre zobrazovanie velkych data setov, cez ktoré sa da velmi
efektivne skrolovat. To je umoznené udrzovanim obmedzeného poctu casti uzivatelského
rozhrania reprezentujiceho jednotlivé polozky data setu. Trieda RecyclerView zjedno-
dusuje zobrazovanie a pracu s velkymi datasetmi tym, Zze poskytuje napriklad:

m Funkcionalitu pre umiestnovanie jednotlivych prvkov.
® Standardné animdcie pre bezné operacie s prvkami ako napriklad odstrarovanie a
pridavanie prvkov.

B 2.6.2 Adapter

Objekt Adaptér sa sprava ako most medzi medzi AdapterView (v nasom pripade Re-
cyclerView) a date setom, ktoré pre View. Adapter poskytuje pristup k jednotlivym
prvkom v data sete a je zodpovedny aj za vytvaranie uzivatelského rozhrania pre kazdy
prvok z data setu.

B 2.6.3 SharedPreferences

Pouzitie SharedPreferences je jednoduchy spdsob ulozenia zdkladnych stavovych infor-
mécii a uzivatelskych dat, tak ako spolu so sp6sobom pouzitia podrobnejsie popisuje [2].

B 2.6.4 Navigation Drawer

Podla [3] je Navigation Drawer skryty panel, ktory zobrazi hlavné naviga¢né menu
aplikéacie. To pomaha uzivatelovi rychlo sa zorientovat v struktire aplikacie. Ked klikne
na ikonu umiestnent vpravo hore, alebo potiahne zlava doprava Navigation Drawer sa
roztiahne na cast obrazovky a zobrazi zoznam poloziek v menu.



Kapitola 3
Backend

Navrhnuté architektira nasho systému je postavena na backende, ktory komunikuje s
ostatnymi castami (spravcovskou aplikaciou, klientskou aplikdciou hardvérovej jednotky
vo vozidle) pomocou vystaveného API. Aj ked implementécia backedu nie je predmetom
nasej préace, z Casti sme sa vo forme implementacie API potrebného pre komunikaciu s
mobilnou aplikaciou podielali aj na nom. Preto sa tato kapitola venuje aj odévodneniu
vyberu technolégie a popisaniu pristupovych bodov aplika¢ného rozhrania.

I 3.1 Vyber technolégie

Pretoze sa na vyvoji backendu podielalo niekolko Iudi a v budtcnosti je mozné, Ze sa ich
jeme. Technolégii existuje vela, pocas Stidia sme pracovali napriklad s platformou Java
Enterprise Edition. Kvoli zbyto¢nej komplexnosti celej technolégie sme ju ale zamietli.

Rozhodli sme sa pre open-source framework s architektirou MVC (tomuto navrho-
vému vzoru sa venuje [4] ) Play, vyvijany firmou Lightbend. Dévody nasej volby st
nasledovné:

m MozZnost vyvoja v jazyku Java: Aj ked je framework napisany v programovacom
jazyku Scala, pouzitie Javy je plne podporované. To bolo pre nas velmi dolezité, lebo
tento programovaci jazyk sme pouzivali od zaciatku studia.

m Kvalitnd dokumentacia: Vsetka dokumentécia je pristupna pre jazyk Scala aj Java
na stranke 1).

s Pocetna komunita: Framework ma (okrem vyvojarov z Lightbend) pocetni komu-
nitu developerov, ktori sa podielaji na jeho vyvoji na Githube a existuje aj aktivna
komunita Iud{ ochotnych odpovedat na otdzky na portali 2).

= Moderny stack trace a error handling: pri chybe pri kompilacii ako aj za behu
aplikacie framework v prehliadaci zobrazi ¢islo riadku, spravu chyby, cestu k siboru a
dokonca aj atrzok kodu. Oproti obrovskym stack tracom Javy EE, alebo frameworku
Spring je to vyhoda, ktord vyrazne urychli vyvoj systému.

m Predchadzajica skiasenost s frameworkom

Aplika¢né rozhranie definuje komunikaciu medzi backendom a ostatnymi castami
systému, s ktorymi server komunikuje. Popisané bude rozhranie pre komunikaciu s
mobilnou aplikaciou.

Autentifikicia funguje na principe JWT authentification. Podla [5] je JWT kom-
paktny format reprezentacie narokov urceny pre prostredie s obmedzenym priestorom
ako st HT'TP hlavicky urcené na autorizaciu. JWT zakdduje naroky urcené na prenos
vo formate JSON. Pri pouziti JWT je mozné, ze pride k zneplatneniu uzivatelovho
JWT tokenu. V tomto pripade aplikicia pri vykonani requestu vrati odpoved return
kédom 401 - neautorizovany a pomocou intentu sa vrati na prvia obrazovku, kde bude
chciet od uzivatela prihlasenie.

1Y https://www.playframework.com/documentation
2) https://stackoverflow.com
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B 3.1.1 Prihlasenie uzivatela

V odpovedi na poziadavku sa vrati JWT token pre autentifikaciu.
s Metéda: POST

= URL: /login

m Parametre: uvedené v tabulke 3.1

Nazov parametra Povinny Datovy typ Popis
email ano string prihlasovaci email
password ano string prihlasovacie heslo

Tabulka 3.1. API - Prihldsenie uzivatela (parametre)

B 3.1.2 Predregistracia uzivatela

Poziadavka, ktora slizi na predregistraciu uzivatela. Ten vyplni iba niekolko povinnych
hodnét a lubovolny pocet nepovinnych. Tieto idaje bude musiet potom pri osobnej
registracii doplnit.

m Metéda: POST
= URL: /signup
m Parametre: uvedené v tabulke 3.2

Nézov parametra Povinny Datovy typ Popis

email ano retazec prihlasovaci email
password ano retazec prihlasovacie heslo
firstName ano retazec krstné meno
lastName ano retazec priezvisko

gender nie celé cislo pohlavie
idenfiticationNumber nie retazec ¢islo obcéianskeho preukazu
university nie celé cislo univerzita
nationality nie celé cislo narodnost
dateOfBirth nie retazec déatum narodenia DD-MM-YYYY
stateOfBirth nie retazec krajina narodenia
cityOfBirth nie retazec mesto narodenia
permanentResidence nie zoznam parametrov trvalé bydlisko
permanentResidence.street nie retazec ulica
permanentResidence.doorNumber nie celé cislo ¢islo dveri
permanentResidence.city nie retazec mesto
permanentResidence.country nie celé cislo stat
contactAddress.street nie retazec ulica
contactAddress.doorNumber nie celé cislo ¢islo dveri

contact Address.city nie retazec mesto
contactAddress.country nie celé cislo stat

Tabulka 3.2. API - Predregistracia uzivatela (parametre)

B 3.1.3 Zoznam volnych automobilov

V odpovedi na poziadavku sa vrati JSON obsahujici zoznam volnych automobilov.

s Metéda: GET
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s URL: /car
= Ocakavana odpoved servera:

B 3.1.4 Zoznam GPS siradnic volnych automobilov s ich menami

V odpovedi na poziadavku sa vrati JSON obsahujtci zoznam GPS siiradnic volnych
automobilov s ich menami.

s Metéda: GET

s URL: carposition

= Ocakavana odpoved servera:
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B 3.1.5 Detailné informacie o vozidle

V odpovedi sa vrati JSON obsahujici detailné informécie o vozidle. Identifikator vozidla
sa posiela v poziadavke ako URL parameter {id vozidla}.

s Metdda: GET

s URL: cardetail/{id vozidla}
= Ocakavana odpoved servera:




B 3.1.6 GPS saradnica konkrétneho vozidla

V odpovedi server vrati GPS stradnicu konkrétneho vozidla. Identifikator vozidla sa
posiela v poziadavke ako URL parameter {id vozidla}. Tento pristupovy bod API sa po-
uziva v pripade ked aplikacia chce ziskat polohu volného vozidla, alebo pri vykreslovani
trasy na mape pocas jazdy.

s Metéda: GET
m URL: carposition/{id vozidla}
= Ocakavana odpoved servera:

"latitude": 23.871232
"longitude": 51.53211
b
B 3.1.7 Vytvorenie rezervacie

V odpovedi server vrati identifikdtor novo vytvorenej rezervicie. Identifikator vozidla
ktoré ma byt zarezervované sa posiela v poziadavke ako URL parameter {id vozidla}.

s Metéda: POST
s URL: reservations/{id vozidla}
= Ocakavana odpoved servera:

TiEy 4

B 3.1.8 ZruSenie rezervacie

Poziadavok slizi na zrusenie rezervacie, telo odpovedi sa ocakava prazdne. Identifika-
tor rezervacie ktorda ma byt zrusend sa posiela v poziadavke ako URL parameter {id
rezervacie}.

s Metéda: DELETE
s URL: reservations/{id rezervécie}

B 3.1.9 Vytvorenie inStrukcie pre auto
V odpovedi sa ocakava identifikator vytvorenej instrukcie pre auto.

s Metéda: POST
s URL: ./instruction/
= Ocakavana odpoved servera:

"id": 1
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3. Backend

B 3.1.10 Ziskanie stavu instrukcie pre auto

Poziadavok slaziaci pre ziskanie stavu instrukcie pre auto. Identifikator instrukcie ktorej
stav sa ma vratit v odpovedi sa posila ako URL parameter {id instrukcie}.

s Metéda: GET
s URL: /instruction/{ id instrukcie }
= Ocakavana odpoved servera:

{

"status": 1

}

B 3.1.11 Ziskanie aktualnej pozicie vozidla
V odpovedi sa ocakiava JSON s GPS siradnicami aktudlnej polohy vozidla.

s Metéda: GET
s URL: /carinfo/{id vozidla}
= Ocakavana odpoved servera:

{
"latitude": 23.871232

"longitude": 51.53211
b

B 3.1.12 Ziskanie aktualnych jazdnych adajov
V odpovedi sa ocakivava JSON s aktudlnymi jazdnymi tdajmi.

= Metéda: GET
s URL: /rideinfo/
= Ocakavana odpoved servera:

{
"gpsSpeed": 100,
"speed": 101,
"rpm": 4000,
"fuellLevel": 42,
"odometer": 14000,
"consumption": 7.4

12



Kapitola 4
Funkcionalita systému (poziadavky)

Pre kazdu cast systému sme v ramci projektu vytvorili samostatné poziadavky. Vy-
pracovali sme aj poziadavky na klientskt ¢ast aplikacie, ktoré budi implementované v
nasej bakalarskej praci. Poziadaviek na cely systém bude samozrejme ovela viac a st
uvedené v prilohach prace.

B 21 Auta

m Zobrazit autad k dispozicii Systém uzivatelovi umozni zobrazit zoznam aut, ktoré
su k dispozicii na rezervaciu. Pri jednotlivych vozidldch budi uvedené nasledujtice
informacie:

= Typ auta

- Pozndvacia znacka (SPZ)

= Farba karosérie

= Motor (typ, vykon)

= Pritomnost navigacie v aute

= Pocet miest na sedenie vratane vodica

« Informaécie o prevodovke (manuédlna/automatickd)

» Vzdialenost od miesta, kde je auto zaparkované (predpoklad zapnutej GPS v
smartphone)

= Stav palivovej nadrze v percentach a v litroch

= Predpokladany dojazd v km

« Typ paliva (benzin, diesel)

m Interakcia s vybranym autom: Systém zobrazi uzivatelovi informacie o aute spolu
s moznostou navigacie k nemu pomocou externej aplikacie Google Maps. Poskytne
samostatné zobrazenie na mape a rezervovanie vozidla.

m Zobrazit detail auta:

s Odomknutie auta: Systém umozni uzivatelovi bez potreby pouzitia klica auto odo-
mknut, pricom musi byt fyzicky v jeho bezprostrednej blizkosti. Prvym odomknutim
uzivatel auto prevezme a stédva sa zan automaticky zodpovednym v zmysle vSeobec-
nych obchodnych podmienok prevadzkovatela sluzby. Zacina tiez plynuatf cas, ktory
sa pouziva na vypocet ceny za pouzitie auta. Stav auta sa zmeni z “Reserved” (Re-
zervované) na “On the road” (Vypozicané).

s Uzamknutie auta: Systém umozni uzivatelovi zamknuit auto, opét bez pouzitia klica.
Zamknutie nie je mozné, ak nie je uzivatel fyzicky v bezprostrednej blizkosti auta.

s Odovzdanie auta: Systém umozni uzivatelovi odovzdat auto (to znamend, ukoncit
vypozicku). Stav auta sa zmeni z “On the road” (Vypozi¢ané) na “Available” (Do-
stupné), ¢im sa opat spristupni ostatnym zaujemcom. V systéme sa ulozi doba, pocas
ktorej bolo auto vo vypozicke a pocet najazdenych kilometrov. Odovzdanim auta zan
uzivatel straca zodpovednost.
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B 2.2 uzivatelia

m Predregistracia uzivatela: Systém umozni uzivatelovi predregistraciu do sluzby cars-
haringu. Pri vyuziti tejto moznosti sa skrati ¢as nutny pri osobnej registracii. V tomto
pripade nebude nutné vypliiat osobné tidaje, postaci ich overenie.

s Prihlasenie uzivatela: Systém umozni uzivatelovi vyplnif prihlasovacie tidaje a pri-
hlasit sa, ¢o je nevyhnutné pre spristupnenie ostatnych funkcii.

I 4.3 Rezervacie

= Vytvorit rezervaciu: Systém umozni uzivatelovi vytvorit rezervaciu auta. Pocas jej
trvania auto zmizne zo zoznamu aut volnych pre ostatnych uzivatelov. Uzivatel, ktory
si auto zarezervoval, ziska moznost aut odomknit alebo zamknuf. Stav auta sa zmeni
z “Available” (Dostupné) na “Reserved” (Rezervované).

® Zrusenie rezervacie: Systém umozni uzivatelovi zrusit rezerviciu. Stav auta sa zmeni
z “Reserved” (Rezervované) na “Available” (Dostupné).

B 2.4 Jazdy

m Zobrazenie prehladu jazd: Systém umozni uzivatelovi zobrazit prehlad rezervacii a
jazd, ktoré sa k nemu viazu. Prehlad bude obsahovat napriklad tieto informaécie:

= Datum vypozicky DD.MM.YY

= Uhradené ciastka za vypozicku v CZK
= Trvanie rezervacie v HH.MM.SS

= Pozi¢ané auto

- Di7ka trasy v km

= Zobrazenie trasy na mape

m Zistenie predpokladanej ceny jazdy: Ak uzivatel pozna ciel svojej jazdy, moze si po
zadani planovanej destinécie zistif, akd bude jej predpokladana cena.

m Zistenie aktualnych informécii o jazde: Systém umozni pocas jazdy zobrazit aktu-
alne informécie ako si:

= Cena v CZK

- Dizka jazdy v km

= Spotrebované palivo v litroch
= Rychlost v km/hod

= Otacky motora za minttu

= Odkaz na aplikaciu Google Maps pre navigaciu: Ak uzivatel poznd smer svojej jazdy
systém mu umozni po zadani cielovej destinacie vyuzit rychly odkaz na aplikiciu
Google Maps s predvyplnenymi tidajmi.

= Navigacia k autu pomocou Google Maps: Systém umozni uzivatelovi moznost na-
vigicie k autu pomocou odkazu na aplikdciu Google Maps s predvyplnenymi tidajmi.
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Kapitola 5
Navrh vzhladu

Uspech mobilnej aplikécie velmi zaleZi na jej dizajne. Ak nie je uZivatelsky privetiva,
nikto ju nebude pouzivat. Uzivatelské prostredie nesmie prekazat v interakcii so sys-
témom a branit tak jeho vyuzivaniu, ani uzivatelovi navodit pocit vlastnej frustracie
alebo neschopnosti. Mobilna aplikdciu bude pouzivat kazdy student vyuzivajici sluzby
carsharingu, preto navrhu uzivatelského rozhrania bolo nevyhnutné venovat velkd po-
zornost.

Pri ndvrhu som sa vyhybal vsetkym nestandardnym uzivatelského rozhrania prvkom
a riadil som sa zakladnymi zadsadami Material dizajnu.

I 5.1 Wireframes

Wireframe je schematicka reprezentacia uzivatelského rozhrania, ktord nezachadza do
prilis hlbokych detailov. Nejednd sa o graficky navrh - neobsahuje obrazky, farby ani
iné dizajnové specifika. Viac v [6].

Prilozené wireframes boli vytvorené na zaklade poskytnutych podkladov grafikom,
ktory pracuje na projekte.

B 5.1.1 Prihlasovacia obrazovka

Uzivatel zadd svoj e-mail a heslo a nésledne stlaéi tlacidlo ,,Vstoupit do aplikace®. Ak
eSte prihlasovacie idaje nemad, klikne na text ,Nemds jesté tcet? Zaloz si novy!“

LOGO

v

Vstoupit do aplikace

Obrazok 5.1. Wireframe prihlasovacej obrazovky.



5. Navrh vzhladu

B 5.1.2 Zoznam vozdiel k dispozicii

Na obrazovke je vidiet skrolovaci zoznam vozidiel, ktoré si k dispozicii na pozi¢anie
s ich zakladnymi parametrami: model auta, SPZ, motor, prevodovka, pocet miest na
sedenie, stav palivovej nadrze, priblizny dojazd a typ paliva.

O 4dis 230

Dostupna vozidla

_ Skoda Fabia
3s1 8951

Motor: 12 TS181 KW Nadri: 75 |
Prevodovka: G-stupfové  Dojezd: 600Km
PoZet mist: 5 Palivo: Benzin

- Skoda Fabia
3AK 7245

NadrE: 75 |
Dojezdt: 600Km
Palivo: Benzin

- Skoda Fabia
3AP 4781

Motor: 1.2 51 81 KW Nadr: 75|
Fievodovks: 6-stupfiovd  Dojezd: 600 Km
Podet miat: 5 i

Obrazok 5.2. Wireframe zoznamu volnych vozidiel.

B 5.1.3 Mapa volnhych vozidiel

Na tejto obrazovke sa nachiddza mapa so zaznacenymi polohami vozidiel, ktoré su k

dispozicii na pozicanie.

= Mapa vozidel
\ "
7

Obrazok 5.3. Wireframe mapy volnych vozidiel.
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5.1 Wireframes

B 5.1.4 Detailné informacie o vozidle
Na obrazovke st detailné informécie o vozidle spolu s tlac¢idlom pre navigaciu k vozidlu

a tlacidlom pre vytvorenie rezervacie.

= Skoda Fabia 351 8951

Informace Aktualni lokace

@ Barva & Kapacita

Bila Zavazadla max 4001
Zavazadla min 2001

© Spotfeba [3 Motor

Ve mésté 7,6

Mimo mésto 5,61 et
Kombinovana

spotieba 61

- =

Navigace Rezervovat

Obrazok 5.4. Wireframe detailnych informécii o vozidle.

B 5.1.5 Mapa vybraného vozidla
Na obrazovke je mapa s markerom vozidla, na detail ktorého sa uzivatel pozerd, spolu
s tlacidlom pre navigaciu k vozidlu a tla¢idlom pre vytvorenie rezervacie.

= Skoda Fabia 351 8951

nformace Aktualni lokace

- =

Navigace Rezervovat

Obrazok 5.5. Wireframe mapy vybraného vozidla.
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5. Navrh vzhladu

B 5.1.6 Aktualna rezervacia

Na obrazovke st informéacie o rezervovanom aute spolu s tlac¢idlom pre navigaciu k
vozidlu a tlac¢idlom pre zrusenie rezervacie.

= Aktualni rezervace

/

Skoda Fabia
N 35l 8951
Vozidlo rezervovana 27.9.2017
v 18:35.07
Motor: 1.2 TSI 81 KW Nadrz 75|
Prevodovka: 6-stupfové Dojezd: 600 Km
Poéet mist: 5 Palivo: Benzin
MNavigace .
rezervaci

Obrazok 5.6. Wireframe aktudlnej rezervacie.

B 5.1.7 Potvrdenie rezervacie

Na obrazovke je dialogové okno s potvrdenim rezervicie vozidla.

Rezervace

K pouziti vozu Vam zbyva uz jen
posledni krok! Jste si jisti, Ze si

viz chcete rezervovat?

STORNO  ANO

Obrazok 5.7. Wireframe potvrdenia rezervécie.
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5.1 Wireframes

B 5.1.8 Navigation Drawer

Na obrazovke sa nachadza Navigation Drawer s polozkami ,,Mapa vozidel®, ,,Dostupna
vozidla®, ,, Aktualni jizda“, ,, Aktudlni rezervace*

LOGO

(] Mapa vozidel

=] Dostupnd vozidla

5 Aktualni jizda

@ Aktudlni rezervace

@
alia

Obrazok 5.8. Wireframe navigation draweru.
B 5.1.9 Mapa a informécie o aktudlnej jazde

Na obrazovke sa nachddza mapa so zaznacenou trasou jazdy a jazdné informacie.

= Aktudlni jizda

Odemykani Jizda
ey
_.,ri"\
/
“Podbion;
# 32km/h ~
-

n 4,5 km OC 30 min
gﬁ 82%

Obrazok 5.9. Wireframe obsahujici mapu a informécie o aktualnej jazde.
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5. Navrh vzhladu

B 5.1.10 Odomknutie vozidla

Na obrazovke je tlacidlo sliziace na odomknutie vozidla.

= Aktualni jizda

Odemykani Jizda
Obrazok 5.10. Wireframe pre odomknutie vozidla.

B 5.1.11 Zamknutie vozidla

Na obrazovke je tlacidlo sliziace na zamknutie vozidla.

= Aktualni jizda

Odemykani Jizda
Obrazok 5.11. Wireframe pre zamknutie vozidla.
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Kapitola 6
Implementacia

Tato kapitola sa venuje hlavnej casti prace - implementéacii. Popisuje hlavné java triedy
aplikacie ako st aktivity, fragmenty, ale aj sibory pre automatizaciu zostavovania prog-
ramu a Android manifest.

B 6.1 build.gradle

Tento subor obsahuje zostavovaci konfigura¢ny skript pre Gradle. Podstatné tdaje,
vyzadujuce definiciu si:

= compileSdkVersion: Verzia Androidu pouzivaného pre testovanie a debug aplikécie.
V nasom pripade je to API 25 - Android 7.1 (Nougat)

= minSdkVersion: Najstarsia verzia Android SDK na ktorej moéze aplikdcia bezaf.
Tento tdaj je nutny, pretoze starsim verziam moze chybat pozadovana funkciona-
lita. V nasom pripade API 19 - Android 4.4 (KitKat), podla aktudlneho podielu
verzii systému je teda podporovanych 89.1 percent zariadeni.

= targetSdkVersion: Verzia na ktord bol vyvoj aplikécie cieleny. V nasom pripade 25
API 23 - Android 6.0 (Marshmallow) ktory tvori aktudlne najviac, ¢ize 31.2 percent
zariadeni.

m dependencies: Definované zavislosti. Medzi nimi st napriklad kniznice appcompat
(set podpornych kniznic ktoré sa pouzivaji na to aby sa mohli aplikdcie vyvijat na
nové verzie systému a pritom boli stale komplatibilné), play-services-maps (kniZnice
pre pracu s Google Maps), play-services-location (kniznice pre pracu s lokaciou za-
riadenia).

Zaujimavé st ale aj kniznice tretej strany ako napriklad Retrofit 2 od firmy Square,
Inc. Tato kniznica slizi ako HTTP client pre Android. API sa definuje ako Java
interface. Retrofit trieda generuje implementéciu interfacu. Pomocou tejto triedy sa
vykondvaji asynchrénne HTTP requesty na externy server. Asynchronita volani je
velmi dolezitd vlastnost, pretoze sa vyvojar nemusi starat o komplikovani a zdlhavt
implementaciu abstraktnej triedy AsyncTask. Dalej sa pouziva kniznica od Google -
GSON ktora sa pouziva pre konvertovanie Java objektov do ich JSON reprezentacie
a spaf.

Dal$ou pouzitou kniznicou je Butterknife. Sltzi pre injectovanie Views do kompo-
nent Android, ¢o skracuje a velmi sprehladnuje kod. Vyvojar sa tak mdze sustredit
na iné casti vyvoja.

I 6.2 balicek service

Balicek service obsahuje interface RestApi a balicek model s POJO triedami, ktoré
reprezentuju vstupné parametre HT'TP volani aj odpovede na ne.
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B 6.2.1 Priklad definicie HTTP requestu:

QGET ("cardetail/{id}")
Call(CarDetail) getCarDetail(@Path("id") Long id);

Anotacia QGET oznacuje HT'TP metédu. Ako parameter preberd URL konkrétneho
API pripadne s URL parametrom. Metéda vzdy vracia genericky objekt Call a prijme
triedu, ktori ma HTTP request vratif. Tato trieda moéze byt aj list tried. Metdda
prebera uz spomenuté URL parametre alebo telo requestu (pomocou anotécie @Body).

I 6.3 LoginActivity

Tato aktivita je zodpovedna za proces prihlasenia uzivatela. Ten musi najskoér do vstup-
nych poli zadat e-mail, potom heslo ku sluzbe. Aktivita skontroluje, ¢i uzivatel udaje
vyplnil, pripadne ¢i zadal e-mail v pozadovanom tvare. Po overeni tdajov aplikacia
posle http request na routu servera, kde je vystavené API pre prihlasenie. V pripade,
ze zadané heslo zodpoveda e-mailu, server vrati token JWT autentifikicie. Tento to-
ken si aplikacia ulozi do Shared Preferences a pomocou intentu zavola hlava activitu -
MainActivity.

Na prihlasovacej obrazovke je moznost kliknit na text Nemas cet? Pridaj sa k nam!,
¢im sa pomocou intentu spusti UserActivity.

I 6.4 UserActivity

Tato aktivita mé na starosti predregistraciu uzivatela a editovanie jeho udajov. Aktivita
sa pozrie do SharedPreferences a skontroluje, ¢i sa tam nachadza token z JWT auten-
tifikdcie. Ak nie, jedna sa o predregistraciu. V opa¢nom pripade o editaciu udajov a
aktivita posle http request na API serveru ktory vrati tidaje o prihldsenom uzivatelovi.
Tieto udaje st zobrazované v uzivatelskom rozhrani.

Pri kliknuti na editovatelny idaj sa vzdy spusti nova aktivita s uzivatelskym rozhra-
nim vytvorenym za tcelom ziskanie idajov pre konkrétnu ¢ast informdcii (napriklad
adresa trvalého bydliska). Tieto idaje st propagované spiat do UserActivity.

B 6.4.1 MainActivity

Hlavna aktivita aplikéicie, ktorej uzivatelské rozhranie pozostava hlavne z Navigation
Draweru. Tento prvok material designu obsahuje hlavné menu s nasledujicimi prvkami:

= Mapa: Po kliknuti na tento prvok menu sa pomocou instancie triedy FragmentMa-
nager (trieda ktord slizi na pricu s fragmentami) zavold a zobrazi AvailableCars-
MapFragment

m Dostupna vozidla: Po kliknuti sa zobrazi AvailableCarsListFragment

s Jizdy: Pomocou intentu sa spusti aktivita RideActivity

m Rezervace: Pomocou intentu sa spusti aktivita ReservationActivity
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6.5 CarDetailActivity

B 6.4.2 AvailableCarsList Fragment

Uzivatelské rozhranie tohoto fragmentu pozostava z RecyclerView. Po vytvoreni frag-
mentu sa zavold metdda, ktord vytvori http request na server. Ten vrati JSON obsa-
hujici java List volnych vozidiel s ich zdkladnymi parametrami. Po dspesnej HTTP
odpovedi sa k RecyclerView z uzivatelského rozhrania priradi novo vytvoreny adapter
- AvailableCarsListAdapter, ktorého konstruktor prebera list volnych vozidiel.

B 6.4.3 AvailableCarsMap Fragment

Tento fragment implementuje rozhrania OnMapReadyCallback, ConnectionCallbacks,
OnConnectionFailedListener, LocationListener. St dolezité pre funkcionalitu spojeni s
Google Maps a lokaciou zariadenia. Po vykonani nutnych metéd pre ziskanie Google
Mapy sa spusti metdéda pre vytvorenie HT'TP requestu na API pre ziskanie lokacii
volnych vozidiel zo serveru. Po tispesnom vykonani requestu sa pre kazdé volné vozidlo
na Google mape vytvori marker. Uzivatel mdze nan kliknit, ¢im sa pomocou intentu
vyvolé aktivita CarDetail Activity.

I 6.5 CarDetailActivity

Aktivita pre zobrazenie detailnych informacii o vozidle, ktoré je k dispozicii. Jej uziva-
telské rozhranie pozostava z panelu sliziaceho na prepinanie medzi fragmentami.

B 6.5.1 CarDetaillnfoFragment

Fragment, ktorého uzivatelské rozhranie sa sklada zo ScrollView obsahujiceho obrazok
auta a detailnych informécii o nom, vratane spotreby, objemu kufru a vybavenia. Pre
ScrollView som sa rozhodol z dévodu mozného vyskytu takého mnozstva informécii o
aute, ze ich grafickd reprezentécia by mohla presahovat dlzku obrazovky. ScrollView
umozni zoskrolovat na tudajektoré sa nezmestili na obrazovku. Okrem spomenutych
prvkov st pod ScrollView s informaciami na obrazovke umiestnené este 2 tlac¢idla -
jedno pre navigiciu k automobilu a druhé pre jeho rezervaciu. Ak uzivatel klikne na
tlacidlo pre navigaciu k vozidlu, pomocou intentu sa pre navigaciu zavold Google maps.
Po kliknuti na tlacidlo rezervacie sa zobrazi dialégové okno, ktoré upozorni uzivatela, ze
po potvrdeni rezervicie sa mu zac¢ne podla aktudlne platného cennika tctovat poplatok
za Cas.

B 6.5.2 CarDetailMapFragment

Tento fragment ma uzivatelské rozhranie pozostavajice z Google Mapy, na ktorej je
marker s aktualnou polohou auta, ziskanou HTTP requestom na server. Aj na tomto
fragmente si umiestnené tlac¢idla pre rezervaciu a navigéiciu, ich akcie si rovnaké ako
pri predchadzajicej aktivite.

B 6.6 RideActivity

Aktivita sliziaca na reprezentiaciu aktudlne prebiehajicej jazdy. Jej uzivatelské rozhra-
nie obsahuje panel, sliziaci na prepinanie medzi fragmentami. Jednym z nich je fragment
mapy jazdy a realtime informaécii o jazde - MapInfoFragment a druhym fragment, ktory
obaluje logiku komunikécie s autom - CarlnstructionFragment.
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B 6.6.1 MaplinfoFragment

Fragment je zobrazovany iba v pripade, ze uzivatel uz jazdu zacal - prvykrat otvoril
auto. Jeho uzivatelské rozhranie sa sklada z Google mapy, pod ktorou st umiestnené a
periodicky obnovované jazdné tidaje (rychlost, otacky, spotreba, atd). Casovy interval
pre obnovenie idajov je zatial nastaveny na 10 sekind, po otestovani aplikicie s autom
sa vsak modze zmenit. Refresh prebieha HTTP requestom na API. Server vrati okrem
spominanych udajov aj aktualne GPS suradnice auta. Podla nich sa na Google mape
zaktualizuje poloha markeru a vykreslovana trasa ktoru uzivatel isiel.

B 6.6.2 Carlnstruction Fragment

Tento fragment ma za tulohu interakciu uzivatela s autom. Uzivatelské rozhranie sa
sklada z jediného tlacidla. Pri jeho inicializacii sa posle HTTP request na server. Ten
vrati informéciu, ¢i je auto zamknuté, alebo odomknuté a podla nej sa nastavi ikona
tlacidla.

Po aktivacii tlac¢idla sa overi, ¢i sa uzivatel nachddza v blizkosti auta. V hardvéro-
vej jednotke sa nachadza Bluetooth modul, ktory je permanentne zapnuty. Aplikacia
si vyziada, aby uzivatel zapol Bluetooth v svojom zariadeni a ked to urobi, zoskenuje
okolité zariadenia. Ak sa medzi nimi nachddza zariadenie s MAC adresou zodpoveda-
jacou MAC adrese Bluetooth zariadenia jednotky v aute, auto odosle HTTP request
s instrukciou otvorenia vozidla. Toto overenie je zatial v prvej verzii - je jednoduché a
nie je tazké ho obist. Aj ked je unikatnost MAC adresy zarucend IEEE, d4 sa nastavit
softvérovo. Utoénik by si mohol sém zoskenovat zariadenia, zistit MAC adresu Blueto-
oth zariadenia auta, inému zariadeniu nastavif na dant hodnotu a tym padom by toto
overenie zlyhalo. V dalSej verzii sa uvazuje overenie s Upravami spomenutymi v zavere
prace. Velkou vyhodou tohoto typu overenia ale je, Ze auto ani uzivatel nemusia mat k
dispozicii GPS a je teda plne funkéné aj v podzemnych garazach.

Po poslani HTTP requestu sa spusti progressbar a zaroven sa periodicky za¢nt po-
sielat HTTP requesty pre skontrolovanie stavu instrukcie poslanej vozidlu. Ked sa po-
ziadavka vykona, progressbar zmizne, requesty sa prestant posielat a ikona tlacidla sa
vymeni.

I 6.7 ReservationActivity

Aktivita sluziaca pre spravu rezervacie. Ak uzivatel ma aktudlne zarezervované auto, s
ktorym eSte nezacal jazdu (neotvoril ho), zobrazia sa mu jeho zékladné parametre. Po
kliknuti na prvok reprezentujici auto sa pomocou intentu spusti aktivita CarDetail Ac-
tivity 6.5 odkaz. K dispozicii je i tlacidlo presmerovania na aktivity aktualnej jazdy -
RideActivity.

Poslednym prvkom je tlacidlo sltiziace na zrusenie rezervacie. Po jeho aktivacii klik-
nutim sa zobrazi potvrdzovacie dialdogové okno. Po jeho potvrdeni sa odosle HT'TP
request na server a zobrazi sa dialégovy progressbar, ktory pocka na jeho odpoved. Ak
zrusenie rezervacie prebehne v poriadku, pomocou intentu sa aplikacia vrati spif na
hlavnu aktivitu - MainActivity 6.4.1.

I 6.8 utils

V balicku utility sa nachddza trieda CarlmageUtils so statickou metédou, ktord prebera
meno modelu auta. Podla neho uréi obrizok auta, ktory ma adaptér zobrazif.
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I 6.9 AndroidManifest.xml

Bezpecnost sa stala jednou z najdodlezitejsich poziadaviek uzivatelov mobilnych zaria-
deni. Preto st oprdavnenia aplikacie jednou z jej kritickych casti. Uzivatel je pri inStalacii
aplikicie poziadany o schvalenie opravneni a mal by si z nich zvolif ¢o najmensiu mno-
zinu, aby tak minimalizoval potencidlne rizika.

V nasom pripade sua to tieto opravnenia:

= BLUETOOTH, BLUETOOTH_ADMIN: Opravnenia nutné pre pracu s Bluetooth
perifériou zariadenia. St nevyhnutné pre overenie fyzicke vzdialenosti uzivatela od
auta.

= ACCESS_COARSE_LOCATION, ACCESS_FINE_LOCATION: Opravnenie nutné
pre lokalizaciu uzivatela na Gooogle mapach. V pripade, Ze toto overenie uzivatel
nepovoli, na mape ktord sa bude zobrazovat nebude vidiet svoju lokaciu.

= INTERNET, ACCESS_NETWORK_STATE: Tieto oprdvnenia st nutné pre vSetku
komunikaciu so serverom.

= READ_GSERVICES, MAPS_RECEIVE: Opravnenia nutné pre zobrazovanie Google

mapy.
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Kapitola I
Testovanie s uzivatelom.

Bakalarska praca sa okrem navrhu a implementécie aplikdcie zaoberd aj testovanim jej
uzivatelského rozhrania. Pre testovanie jeho intuitivnosti existuje niekolko metéd, my
sme sa rozhodli pouzif nizsie popisani metédu heuristickej evaluacie. Dévodom nasho
rozhodnutia je, Ze jej pouzitie trva iba zlomok casu oproti empirickym metédam, ako
napriklad usability testovanie. Tedria k testovaniu je prevzatd z [7]

I 7.1 Testovanie heuristickou evaluaciou

Heuristické hodnotenie (heuristic evaluation) predstavil v roku 1990 expert na pouzitel-
nost Jakob Nielsen. Je to jedna zo zdkladnych metéd testovania pouzitelnosti, spociva-
juaca v prechadzani a hodnoteni stranok odbornikmi na pouzitelnost pomocou overenych
principov pouzitelnosti, tzv. heuristik. Tieto pravidld alebo kritérid, pomahaji odhalit
problémy, na ktoré by s vysokou pravdepodobnostou narazil koncovy uzivatel systému.
Najcastejsie pouzivani mnozinu heuristik tvori desat vseobecnych principov:

1. Viditelhost stavu systému: Systém by mal uzivatelovi vedief, ¢o sa prave odohrava

2. Vazba medzi systémom a realnym svetom: Komunikécia systému s uzivatelom by sa
mala odohrévat uzivatelsky prijemnym spdsobom (zrozumitelny jazyk bez odbornych
terminov)

3. Uzivatelské riadenie a sloboda: Mozny tnikovy vychod pre navrat do predchadza-
juceho stavu v pripade chyby pocas prace v systéme.

4. Konzistencia a Standardy: Uzivatel by nemal byt ntteny rozmyslat, ¢i rézne terminy
znamenaju to isté, preto by mali byt dodrziavané vseobecné zisady.

5. Prevencia chyb: Vyvarovat sa chybovym hldseniam bezpeénym designom, preven-
tivne posobiacim proti problémom.

6. Rozpoznavanie pred spominanim: Uzivatel by nemal byt niteny spominat si na
vykondvanie operacii v systéme, instrukcie by mali byt v systéme vzdy viditelne
umiestnené.

7. Flexibilita a efektivita pouzivania: Umoznenie zrychlenia price so systémom pre
pokrocilého uzivatela.

8. Esteticky a minimalisticky design: Bez nepotrebnych informécii.

9. Rozoznavanie chyb a zotavenie z nich: Chybové hlisky by mali byt uvedené v
prirodzenom jazyku a mali by navrhovat riesenie.

10. Podpora a dokumentacia: Vsetky informéacie sa musia dat jednoducho vyhladat,
napoveda by mala obsahovat postupy v krokoch.

Vystup hodnotenia predstavuje zoznam najdenych problémov vratane odpovedajticej
heuristiky, ktori rozhranie porusuje, aby bolo mozné rozhranie upravit. Vo vécsine pri-
padov sa kazdy problém ohodnoti ¢iselnou hodnotou vyjadrujicou zdvaznost problému.

m 0 — nie je problém tykajici sa pouzitelnosti
® 1 — velmi maly problém, ktory nie je nutné opravit pri nedostatku c¢asu
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7.2 Cielova skupina

® 2 — maly problém, ktorého oprava mé nizku prioritu
m 3 - velky problém, ktorého oprava je dolezita
m 4 - zavazny problém, ktory musi byt opraveny pred vydanim systému

B 7.2 Cielova skupina

Cielovou skupinou st studenti vysokej skoly, ktori mobilna aplikaciu nikdy nepouzili,
ale so sluzbou carsharingu st oboznameni. Predpoklada sa u nich, ze denne pouzivaja
niekolko mobilnych aplikicii, preto sa neocakavaji problémy s pracou s nou.

I 7.3 Testovanie

V projekte pracuje tym grafikov, ktori sa podielaji aj na grafike mobilnej aplikacie.
Pre testovanie som vybral iba také pripady uzitia, ktorych graficka cast aplikdcie ma
findlny ndavrh a bolo ho mozné naimplementovat. St to nasledovné pripady uzitia:

m Prihlasenie sa do aplikacie

m Zobrazenie zoznamu volnych automobilov
m Zobrazenie detailu vozidla

s Odomknutie automobilu

B 7.3.1 Nalezy

‘Y A 6:11

& Jizda

=]

Obrazok 7.1. Odomknutie automobilu

s Pripad uzitia: Odomknutie automobilu
m Heuristika: 1 - Viditelnost stavu systému
m Zavaznost: 4 - Zavazny problém, ktory musi byt opraveny pred vydanim systému
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m Popis problému: Uzivatel by ikonu zdmku mohol pochopit 2 sp6sobmi. V prvom
pripade by mohol usidit, ze zdmok znazornuje stav auta - ak je zdmok zamknuty je
zamknuté aj vozidlo. V druhom pripade by ikonu mohol pochopit ako stav do ktorého
sa vozidlo uvedie - ak je zadmok zamknuty auto sa po kliknuti nan zamkne.

m Navrh rieSenia: Pridat tlacidlo a prisne tak rozdelit dve rozne tlac¢idla - jedno pre
zamknutie auta, druhé pre odomknutie - ako to je na redlnom klaci od auta.
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Kapitola 8
Zaver

Cielom nasej prace bolo vytvorit mobilnd aplikaciu pre systém zdielania automobilov
uzivatelmi. Praca sa zaoberd jej navrhom, implementaciou a tiez testovanim uzivatel-
ského rozhrania.

V kapitole Mobilné aplikacie sme vysvetlili dévody, ktoré viedli k rozhodnutiu vy-
tvorit nativnu mobilnd aplikaciu, namiesto webovej aplikdcie optimalizovanej aj pre
mobilné zariadenia. Zddvodnili sme i vyber operacného systému Android, pre ktory je
aplikédcia uréena. Popisali sme struktiru zdrojového kédu aplikacie, vysvetlili zdkladné
komponenty, tvoriace aplikiciu a charakterizovali niektoré prvky, ktoré boli v imple-
mentacii pouzité.

V kapitole, ktora sa venuje backendu celého systému, sme zdovodnili vyber frame-
worku pre jeho implementaciu. V najdolezitejsej casti sme popisali aplikacné rozhranie
backendu pre komunikaciu s mobilnou aplikdciou.

Neoddelitelnou stucastou vyvoja softvéru je faza navrhu jeho funkcionality, pozia-
daviek, ktoré musi splitat. Bolo potrebné navrhntt najzdkladnejsie pripady vyuzitia
aplikacie, medzi ktoré patri registracia, prihlasenie do sluzby, zobrazenie volnych vozi-
diel na mape spolu s ich zdkladnymi parametrami, zobrazenie detailu vozidla, rezervacia
vozidla a podobne.

Pri navrhu uzivatelského rozhrania sme sa snazili, aby bolo jednoduché a uzivatelsky
privetivé. Jeho prilisna zlozitost by mohla nielen skomplikovat implementéciu, ale aj
odradit uzivatelov od pouzivania aplikacie.

Jadrom nasej prace bola samotnd implementacia mobilnej aplikacie. Postupne sme
popisali kritické casti siboru AndroidManifest.xml a build.gradle, rozobrali takmer
vsetky aktivity, z ktorych aplikicia pozostiava. Vynimku tvorili tie z nich, ktoré si
pouzité pre spravu udajov spojenych s uzivatelom a to najma z dévodu ich trivialnosti.
Pri vacsine aktivit sme vysvetlili aj ¢asti (fragmenty), z ktorych sa skladaji. Popisali
sme tiez dve kniznice, pouzité pre zjednodusenie vyvoja a zvySenie jeho produktivity.
Prva z nich sa nazyva Retrofit a zaobaluje logiku posielania a handlovania HTTP reqes-
tov. Druhd, Butteknife, je pouzitd na zjednodusenie prepojenia java tried so stibormi,
ktoré definuju uzivatelské rozhranie. Urcitu Cast prace sme venovali popisu problema-
tiky overenia bezprostrednej fyzickej pritomnosti uzivatela pri vozidle pocas interakcie
s nim.

Na zaver sme vysvetlili metodiku, ktord bola zvolend pre testovanie uzivatelského
rozhrania aplikdcie. V teste sa objavil aj dolezity nalez - funkcia tlac¢idla pre otvara-
nie a zatvaranie auta by mohla byt uzivatelmi chapana rozdielne. Tlacidlo s ikonou
odomknutého zamku by mohol jeden uzivatel interpretovat ako prikaz na odomknutie
vozidla a iny uzivatel ako stav, ze vozidlo je odomknuté a prikaz na zamknutie vozidla.
To by sa vSak dalo vyriesif rozdelenim tlacidla na dve.

I 8.1 Buduicnost

Bakalarska praca je sucastou iného projektu, preto dalSie kroky priamo suvisia s jeho
pokracovanim. Ku dnu 1. 9. 2017 je planované spustenie testovacej prevadzky, z toho
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ddévodu sa dovtedy musi dostat do fazy MVP (Minimum Viable Product). Ten je dany

poziadavkami, ktoré sa v prilohe prace.

Projekt ma velky potencidl rast a v nasledujicich fazach budeme pracovat na prida-
vani funkcionalit a ponikand sluzbu postupne rozvijat. Budi implementované nasledu-
jace nové casti:

m Cenové balicky: V dosledku velkého mnozstva spdsobov vyuzivania sluzby (napr.
kratka jazda z interndtov do skoly, vikendovy vylet, atd.) planujeme pontknut moz-
nost vyberu z viacerych cenovych balickov.

s Optimalizacia jazd vozidiel: V budicnosti bude potrebné vozidla udrziavat na dobre
pristupnych a frekventovanych miestach. Uzivatelia budi motivovani k tomu, aby
vozidlo, zaparkované v menej obyvanej ¢asti Prahy, odovzdali napriklad pred jednou
z vysokych skol. Motivacia bude spocivat v cenovom zvyhodneni jazdy zakoncenej
na pozadovanom mieste.

m Spolujazda: Chceli by sme pridat moznost vyuzitia zdielania jedného vozidla via-
cerymi uzivatelmi. Ten z nich, ktory ma auto zarezervované, by oznamil ciel svojej
cesty, napriklad zo Strahova na Karlovo ndmestie a iny uzivatel, s rovnakou cestou,
by sa mohol odviest s nim.

m Rozne typy rezervacii: V roznych situdciach uzivatel moze potrebovat rézny typ rezer-
vacie. Napriklad ak ma uzivatel v timysle ist nakupif nabytok, je pre neho dolezitejsi
model auta (poziadavka na objem kufru, moznost sklopenia zadnych sedadiel) ako
miesto, na ktoré by si prisiel vozidlo vyzdvihnut.
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Priloha A
Prilohy

I A.1 Rozsirenie funkcionality sytému (poziadavky)

Poziadavky ktoré neboli obsaho prace, no je nevyhnutné aby boli implementované do-
kedy projekt nebude vo fazy minimalneho cenného produktu.

m Filtracia aut podla vybavenia Systém umozni uzivatelovi pouzit filter vybavy auta.
Uzivatelovi sa zobrazia iba auté, ktoré spliaju jeho poziadavky a zaroven su k dis-
pozicii. Poziadavkami vybavy myslime napriklad:

= Pritomnost navigacie v aute

= Manudlna resp. automaticka prevodovka
= Pocet miest na sedenie vratane vodica

= Dojazd auta v km bez dotankovania

m Zistenie informacii o aute z QR kdadu: Uzivatel méze pomocou aplikicie zoscanovat
QR kéd, ktory je umiestneny na aute a nésledne si zobrazit dostupné informécie o
aute.

= Odoslat report o posSkodeni auta: Ak uzivatel zisti pred pouzitim auta, Ze je posko-
dené, Spinavé alebo inak znehodnotené, je potrebné oznadmit to pomocou aplikacie
spolu s prilozenou fotografiou. T4 bude uloZend v systéme pre potreby dalsej eviden-
cie. Aplikaciou je uzivatel povinny oznamit aj Skodu, ktori sposobil pocas vypozicky
na aute on sam.

m Deaktivacia tuctu: Ak uzivatel nebude chciet sluzby carsharingu dalej vyuzivat, bude
moct svoj tcet deaktivovat, ¢im sa jeho tcet stane neaktivny.

m Zistenie miesta kde je mozné odovzdat auto: Systém uzivatelovi zobrazi lokality,
v ktorych moze auto odovzdat. Informuje ho aj o moznosti odovzdania v tej lokalite,
kde sa prave nachadza.

m Zobrazenie prehladu jazd: Systém umozni uzivatelovi zobrazit prehlad rezervacii a
jazd, ktoré sa k nim viazu. Prehlad bude obsahovat napriklad tieto informacie:

= ddtum vypozicky DD.MM.YY

= uhradend ciastka za vypozicku v CZK
= trvanie jazdy v HH.MM.SS

= pozicané auto

- dizka trasy v km

= zobrazenie trasy na mape

m Zistenie predpokladanej ceny jazdy: Ak uzivatel pozna ciel svojej jazdy, moze si po
jeho zadani zistit, aka bude jej predpokladand cena.
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Priloha B
Zkratky a symboly

B B.1 Zkratky

JSON JavaScript Object Notation - format pre vymenu dat
MVP  Minimum Viable Product - produkt s nejmensou moznou funkcionalitou,
aby ho pouzila podstatna cast cielovej skupiny
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