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Abstract

The present bachelor thesis aims to investigate Awareness API created by
Google. The knowledge gained in the research will be used for implement-
ation of the application in Android platform which will employ the Aware-
ness API. The thesis comprises a theoretical analysis where themes such
as options for development on Android platform, the Awareness API itself
and, lastly, the existing apps already using the API are dealt with. Fur-
ther, the practical part, its main concern being to develop an application
and to describe the process of its implementation follows the previous ana-
lysis. Possible extensions of the application along with the testing scenarios
examining the functionality of the application — but chiefly the functionality
and reliability of the Awareness API itself — can be found in the conclusion.

Abstrakt

Tato bakalarska prace si klade za cil prozkoumat Awareness API vytvorené
spole¢nosti Google. Nasledné znalosti poté budou vyuzity k implementaci
aplikace pro platformu Android, ktera bude Awareness API pouzivat. Prace
se skldda z teoretického rozboru, kde jsou prozkoumany moznosti vyvoje na
platformu Android, samotné Awareness API a jiz existujici aplikace, které
API vyuzivaji. Prakticka ¢ast prace se zaobira navrzenim aplikace a popisem
jeji implementace. V zavéru nalezneme mozna rozsiteni aplikace spolecné s
testovacimi scénari, které provéruji funkcnost aplikace, ale predevsim jak je
funkéni a spolehlivé Awareness API.
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1 Uvod

V dnesni dobé skoro kazdy vlastni pomérné vykonny mobilni telefon, ktery
ma v podstaté neustdle u sebe. Diky tomu se mobilni aplikace prizptisobuji
a snazi se nam pomahat v souladu s nasim okolim nebo aktivitou, kterou
zrovna provadime. Takové aplikace jsou velmi zname a uzitecné, naptiklad
Google Maps, ktera v zavislosti na misté, kde se nachézime, dokaze spravné
navigovat na misto urceni. Jiné sportovni aplikace jsou schopny zmérit délku
nasi bézecké trasy. Podobnych aplikaci jisté najdeme mnoho, ale ve vétsiné
pripadii nam zajistuji funkcionalitu jedné kontextualni akce. Pravé tehdy
prichézi feseni od Google v podobé Awareness API', které si klade za cil
sjednotit tyto kontextudlni akce (akce, které jsou zavislé na nasem okoli a
kontextu ve kterém se zafizeni nachazi) do jednoho néstroje, ktery mohou
vyvojari dale vyuzivat a postavit na ném své aplikace. Aplikace budou diky
tomu pro uzivatele privétivéjsi a zaroven mu usetii cas, jelikoz aplikace sama
rozpozna kontextualni akci. API nabizi moznost sledovat lokaci, aktivitu,
stav zapojenych sluchéatek (zapojené, odpojené), ¢as a pokud se uzivatel
nachézi v blizkosti beaconi (viz 4.1). Dilezité ovsem je, jak tyto nabizené
funkce obstoji v praxi v realné aplikaci.

Cilem této prace je vytvoreni mobilni aplikace v podobé asistenta, ktery
pomoci senzori a API dokdze rozpoznat v jakém se nachazi prostredi a
je schopen na néj prislusné reagovat. Uvnitt aplikace uzivatel prilis ¢asu
nestravi, jelikoz se bude jednat spiSe o nastavovani hodnot a urcovani pod-
minek, za jakych ma byt uzivatel na jejich splnéni upozornén. Aplikace dale
bude bézet na pozadi a v pripadé splnénych podminek bude zobrazena noti-
fikace s konkrétni zpravou. Jednou z planovanych funkcionalit je naptiklad
nakupni seznam v uréitém obchodé - pri priblizeni uzivatele k danému ob-
chodu, bude uzivatel upozornén, aby na nakup nezapomnél. Funkce podob-
ného typu jsou uzitecné pro uzivatele, ale zaroven i pro vyvojare, kteri se o
Awareness API doslechli a maji napad pro vyuziti ve svych aplikacich. Diky
této aplikaci si budou moci vyvojari vyzkouset, jak jednotlivé véci funguji.

LAPI - Application programming interface, programové rozhrani



2 Moznosti vyvoje pro
Android

V nésledujici kapitole jsou rozebrany moznosti, jak 1ze vyvijet na platformu
Android. Je zde zohlednén prevazné opera¢ni systém (ddle jen OS) Android,
kvili tomu, Ze s Awareness API na iOS! pravdépodobné pracovat nelze,
jelikoz v dokumentaci o tomto OS Zadna zminka neni.

2.1 Typ vyvoje

Pti rozhodovani, jakym smérem se vydame ve vyvoji, mizeme volit nativni
nebo multiplatformni moznost. Uskal{ jednotlivich moznosti vivoje jsou ro-
zebrana v nasledujicich podkapitolach.

2.1.1 Nativni vyvoj

Nativni aplikace je takova, ktera je vyvijena na jednu platformu, jazykem,
ktery je k tomu urceny. Pokud se bavime o Androidu, je timto jazykem
Java, popiipadé Kotlin a vyvojovym prostfedim Android Studio (viz 2.3).
Konkurencni i0S vyuziva jazyk Objective-C nebo Swift.

Z vyse uvedeného odstavce prameni vyhody a nevyhody tohoto pristupu.
Fakt, Zze aplikace jsou vyvijeny na konkrétni platformu znamena, ze apli-
kace budou rychlejsi a mohou snadno vyuzit vSechny nabizené moznosti
platformy. Diky tomu je jednoduché pristupovat k hardwarovym zafizenim
telefonu, jako je naptiklad kamera ¢i GPS.

Vyvoj pro specifickou platformu také znamenad, ze je vyuzivano uzivatel-
ské rozhrani dané platformy. Uzivateli tudiz neni neznamé to, jak aplikace
vypada a to, jakym zptisobem se v ni pohybuje.

Pokud chceme nativni aplikaci pro Android i iOS, pochopitelnou nevyho-
dou je nutnost tutéz aplikaci naprogramovat ve vice jazycich pro jednotlivé
platformy. Z ¢ehoz vyplivaji vyssi naklady na vyvoj.

2.1.2 Multiplatformni vyvoj

Znamou platformou pro multiplatformni vyvoj je Xamarin, vyvijeny spo-
lecnosti Microsoft [2], ktery vyuziva jazyk C-sharp. Multiplatformni vyvoj

LOS vyvijeny spole¢nosti Apple
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nabizi moznost vyvoje nezavisle na platformé. Vse je diky tomu zastieseno
pod jednim spoleénym zdrojovym kédem (tvorici napiiklad 90%) a neni
nutnost vytvaret vice projekti pro jednotlivé platformy. Zbylé procento jsou
nuance, které jsou specifické pro cilové platformy, jakozto napiiklad prvky
uzivatelského rozhrani.

Diky platformové nezavislosti je aplikace rychleji vyvijend a zaroven cili
na veétsi mnozstvi uzivateli z jednotlivych platforem.

Mezi nevyhody patii jiz vyse zminéné nuance a také naptiklad doba,
kterou je nutno cekat, nez je zajisténa podpora pro nové vydanou nativni
funkcionalitu.

2.2 Programovaci jazyk

Na platformu Android je mozno vyvijet ve vice programovacich jazycich,
avsak rozebrany zde budou dva nejznaméjsi, jimiz jsou Java a Kotlin.

2.2.1 Java

Jave je objektové orientovany programovaci jazyk, ktery byl vyvinut a pred-
staven spolecnosti Sun Microsystems roku 1995 a je momentalné tfetim nej-
pouzivangjsim jazykem na svété [12]. Java vychazi z jazyku C a C++, ale
lisi se zptisobem, jakym je program zpracovavan. Preklad totiz neprobiha
do jazyka relativnich adres, nybrz do jazyka, ktery je nazvan jako bajtkod.
Diky tomu je jazyk oddélen od zavislosti na konkrétnim pocitaci. Soubory
prelozené do bajtkodu jsou poté zavadény do paméti pocitace a nasledné
interpretovany specialnimi programy JVM? [16]. Odlisnosti od jazyka C je
také vlastni sprava paméti, kdy neuvolnuje pamét programator, ale provadi
to za néj garbage collector.
Android nepouzivd JVM ale vlastni ART3.

2.2.2 Kotlin

Kotlin je objektove orientovany, staticky typovany programovaci jazyk, ktery
byl vyvinut spole¢nosti JetBrains v roce 2011. Diky tomu, Ze je jazyk pre-
kladan, aby mohl byt interpretovan na ART, neni problém, aby aplikace
kombinovala jazyky Java a Kotlin. Neni tedy nutné prepisovat Java kod do
Kotlinu, ale pouze pridat dalsi ¢asti. Jednou z vyhod Kotlinu je, Ze pokud

2Java, Virtual Machine
3 Android runtime - béhové prostiedi systému Android, které nahradilo Dalvik
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neni proménna typu nullable, nelze do ni pritadit hodnotu null, to vede k
mensimu poc¢tu vyjimek a pddam aplikace, az o 20% [6].

2.3 Android Studio

Android Studio je oficidlni IDE * pro vyvoj aplikaci na Android a lze jej
stdhnout pro platformy Windows, Linux a macOS. Android Studio obsa-
huje Android SDK?®, které obsahuje nezbytné nastroje nejen pro vyvoj, ale i
napiiklad pro testovani[18].

Aplikace na Android jsou vyvijeny na Sirokou skalu zarizeni, kde se mimo
hardwaru méni také velikost displeje. Proto existuje emulator, ktery je ob-
sazen v Android Studiu, diky kterému muzeme vytvorit virtualni pristroje
(AVD®), kde miizeme vybrat riznou verzi Android OS a také napifklad ve-
likost obrazovky.

2.4 Shrnuti

Nativni vyvoj umoznuje pouziti Awareness API bez problému, pochybnost
muze vyvstat u platformy Xamarin. Ovsem i tam je mozné Awareness API
pouzit s vyuzitim NuGet (spravce balicku pro .NET aplikace) [3].

Platformou pro tuto praci je pouze Android, proto bude aplikace vyvijena
nativneé.

Android Studio podporuje jak Kotlin, tak Javu. Google spolupracuje s
firmou JetBrains a snazi se z Kotlinu udélat ¢islo 1. na vyvoj Android aplikaci
[7]. Pfesto jsem se rozhodl pro Javu, jelikoz moje zkusenosti s Kotlinem jsou
nulové.

4IDE - Integrated Development Environment
5SDK - Software Development Kit - Sada vyvojovych néstrojt
SAVD - Android Virtual Device
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3 Aplikace vyuzivajici
Awareness API

Nasledujici kapitola popisuje dvé vybrané aplikace, které jsou k dispozici
zdarma na Google Play (obchod s aplikacemi pro platformu Android). Tyto
aplikace byly v Google Play nalezeny na zakladé jejich popisu, kde je feceno,
ze néjakym zptisobem vyuzivaji Awareness API. Jakym zptisobem je popséano
dale.

3.1 Conscient - Context Aware app

Aplikace umoznuje spustit libovolnou dalsi aplikaci, pokud jsou splnény jisté
podminky. Tyto podminky jsou urceny na zakladé aktivity nebo prostiedi,
ve kterém se uzivatel s telefonem nachazi. Prave pro definici a vyhodnocovani
podminek je vyuzivano Awareness API.

Uzivatel vybere Context (podminky) (viz 3.1a) a aplikaci, kterou chce
spustit ve chvili, kdy jsou podminky splnény. Aplikace se po splnéni pod-
minek spusti a zaroven je zobrazena notifikace s informaci, kterd podminka
byla splnéna.

V prehledu aplikace pak vidime, které podminky jsou s jakou aplikaci
spjaty a také, kdy byly naposledy splnény (viz 3.1b).

3.2 Vortex - Data Driven Live Wallpaper

Jak uz z ndzvu aplikace vyplyva, jedna se o tapetu na pozadi telefonu, ktera
se méni v Case v zavislosti na datech, které jsou ziskavana pomoci Awareness
APL

Aplikace umoznuje prohlédnout si aktualni stav ménici se tapety a také
ji nastavit jako tapetu telefonu. Uvniti aplikace nalezneme kartu s ndzvem
"Awareness Data'. Tato polozka nam umoznuje nahlédnout na hodnoty,
které jsou poskytovany Awareness API. Na zakladé téchto hodnot je poté
modifikovan vzhled ménici se tapety. Tlac¢itkem "REFRESH DATA"je mozné
aktualizovat hodnoty. Mezi polozkami najdeme mimo jiné Activity - nabyva
hodnot "still / walking / running", nebo tfeba Coordinate - nabyva hodnot
soufadnic, kde se s telefonem nachdzime (viz 3.2).

13
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4 Analyza Awareness API

Awareness API bylo predstaveno v roce 2016 spolecnosti Google s nabid-
kou rozpoznavani 7 raznych kontextovych akci [13]. Pro svoje fungovani
zastTesuje dalsi dvé API a témi jsou Fence API a Snapshot API.

Data v podobé signalt ziskanych ze senzorti umisténych v zarizeni, jsou
pomoci algoritmu zpracovavana pro co nejpresnéjsi vysledky. Tyto signaly
je mozné kombinovat a zajistit tak reakci na detailnéjsi popis situace, ve
které se uzivatel nachazi. API zaroven bere v potaz spotrebu baterie a snazi
se ji zmirnit na nezbytné nutné minimum. Spole¢nost Google uz podobné
API vytvorila, naptiklad Geofencing API [5], které dokdze po ptidani do
projektu zjistit lokaci zarizeni a nasledné na ni reagovat. Druhym prikla-
dem je Activity Recognition API, které zjisti uzivatelovu aktivitu, naptiklad
zda uzivatel s telefonem bézi (viz 4.1.5). Problém ovSem nastava, pokud po-
zadovana aplikace ma za cil kombinaci téchto API dohromady. Kombinaci
musime totiz naprogramovat samostatné. V tom smyslu, ze mame ruzna
data (zpracované ze senzoru zafizeni) od riznych API a aZ nasSe aplikace
musi zarizovat to, jak spolu API budou spolupracovat. Pokud bychom pri-
davali dalsi API, uzivatel nainstalované aplikace poté muze ¢elit problémtm
s rychle klesajici baterii nebo zpomalenym vykonem mobilu. Tyto problémy
za nas resi Awareness APIL.

4.1 Seznam kontextovych akci

Kontextovou akci se rozumi udélost, kterd je rozpoznana na zakladé dat,
které ziska zarizeni ze senzoru telefonu. Akce je mozné ziskavat jak ve Fence
API, tak i v Snapshot API, lisi se v tom, jakym zpusobem akce ziskavame
(viz 4.3 a 4.2). Nasleduje popsani jednotlivych kontextudlnich akci.

4.1.1 Location

Aktualni poloha zafizeni, moznost ziskani zemépisné sitrky, zemépisné délky
a také nadmotské vysky. Diky tomu je mozné reagovat na to, kde se uzivatel
se zafizenim zrovna nachazi.
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4.1.2 Headphones

Stav o zapojenych ¢i odpojenych sluchatkach. Rozpoznavani funguje pouze
na dratova sluchatka, na Bluetooth sluchatka nereaguje. Nefunkénost Blu-
etooth sluchatek popsana v dokumentaci Awareness API neni, tvrzeni vy-
chazi z mé vlastni zkusenosti, kdy jsem zkousel jedny Bluetooth sluchatka
se dvéma telefony. Awareness API nezaznamenalo pripojeni ani odpojeni
sluchatek na zadném z telefoni.

4.1.3 Beacons

Informace o tom, zda se uzivatel nachézi pobliz uréitého beaconu. Beacon (v
prekladu majék), je malé zatizeni, které v kratkych intervalech vysila signél
Bluetooth, ktery je mozné, napriklad pomoci mobilniho telefonu, zachytit.
Beacony jsou vyuzivany prevazné ve vnitinich prostorech, jejich dosah je v
radu desitek metri. Vyhodou vyuziti beaconii pro urcovani lokace je skutec-
nost, ze zapnuty bluetooth signal spotifebovava méné baterie telefonu, nez
napiiklad GPS [19].

4.1.4 Time

Informace o aktudlnim case, podle toho, v jaké casové zéné se uzivatel se
zafizenim nachézi. Vhodné vyuziti spise ve Fence API (viz 4.3), kde je mozné
nadefinovat interval, podle kterého bude aplikace prislusné reagovat. Takovy
interval muze byt napriklad kazdy den v urcitou hodinu.

4.1.5 Activity

Aktivita zafizeni je sdruzena s ¢islem presnosti rozpoznéni [15]. Toto éislo
znadi s jak velkou pravdépodobnosti API odhaduje aktivitu (naptiklad 70/100).
Typy aktivit jsou popsany v tabulce 4.1.

4.1.6 Place

Tato akce ode dne 30.10.2019 nefunguje [13]. Google nabizi alternativu pro-
sttednictvim Places SDK, které dovoluje ziskavat informace o vefejné zna-
mych mistech. Lze ziskat naptiklad obrazky z mista, nebo detailnéjsi infor-
mace jako je napriklad oteviraci doba mista. To by bylo mozné vyuzit v
kombinaci s Awareness API a upozornovat tak uzivatele, ktery bude blizko
obchodu kde by chtél néco poridit, pouze pokud by byl tento obchod ote-
vieny.
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Typ Popis

IN_ VEHICLE | Zarizeni je v dopravnim prostiedku, napriklad auto.
ON_BICYCLE | Zafizeni je u uzivatele, ktery jede na kole.

ON_FOOT Zarizeni je u uzivatele, ktery bézi nebo jde.

RUNNING Zarizeni je u uzivatele, ktery bézi.

STILL Zarizeni se nehybe.

TILTING Zarizeni znac¢né zmeénilo sviij thel oproti plisobeni gravitace.
UNKNOWN Nelze urcit aktivitu zarizeni.

WALKING Zarizeni je u uzivatele, ktery jde.

Tabulka 4.1: Jednotlivé aktivity.

4.1.7 Weather

Tato akce ode dne 31.1.2020 nefunguje [13]. Jednalo se o moznost ziskani
aktudlniho pocasi v misté, kde se zarizeni nachézelo. V soucasné dobé Google
nenabizi zadnou alternativu. Alternativa, kterda neni od Google muze byt
AccuWeather API [17].

4.2 Snapshot API

Pomoci Snapshot API je mozné ziskat aktualni informace o kontextovych
akcich zarizeni, kdyz si to aplikace vyzada. Tyto informace jsou ukladany do
paméti RAM pro zvyseni rychlosti. Jednotlivé kontextové akce maji svoje
pridruzené metody, které jsou k tomuto tucelu urceny. U detekce aktivit je
poté moznost ziskani aktivity s nejvyssim ¢islem presnosti rozpoznani, nebo
si vyzadat seznam aktivit s jejich jednotlivymi presnosti, naptiklad: typ akce:
ON_FOQT, ¢islo presnosti 65/100.

4.3 Fence API

Fence API vychazi z Geofencing API, kde definujeme lokaci spolu s jejim
radiusem a pokud se zarizeni do tohoto ohrani¢eného "plotu'dostane, je za-
volan callback a my v aplikaci mizeme reagovat. Fence API je tedy jakousi
nadstavbou Geofencing API, jelikoz tento koncept se dd prenést i na dalsi
kontextové akce.

Vsechny tyto akce vraci vysledek ve formé true nebo false. Diky tomuto
faktu je mozné jednotlivé fence kombinovat Booleovymi operatory OR, AND
a NOT. Z toho nam také vychazi déleni fenci na primitivni a kombinované
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[14], kde primitivn{ muze byt napiiklad zda uzivatel ma zapojend sluchatka
a kombinované zda uzivatel ma zapojena sluchatka a k tomu se nachazi v
urcitém miste.

4.4 Nutna povoleni

Nésledujici tabulky 4.2 a 4.3 ukazuji, pro jaké metody/typ fence jsou nutna
povoleni pridélené uzivatelem pro spravné fungovani Awareness APL. V ta-
bulkach 4.2 a 4.3 je také ukazano, ze ve verzi Android 9 a nize je povoleni
pro rozpoznani aktivity lehce rozdilné.

Od Android verze 10 (API level 29), je moznost pridélit opravnéni o po-
loze aplikaci, kterd bézi na pozadi. Pomoci dialogového okna uzivatel zvoli
moznost "Allow all the time", ktera je nezbytna pro spravné fungovani Aware-
ness API. Tim je verze 10 specificka, jelikoz tato moznost ve vyssich verzich
Android OS jiz neni a je nutné navigovat uzivatele do nastaveni aplikace se
zalozkou o povolenich dané aplikace.

Metoda Vyzadované povoleni

android.permission. ACTIVITY RECOGNITION
getDetectedActivity() | com.google.android.gms.permission.

ACTIVITY RECOGNITION(<=Android 9 (API level 28))

getBeaconState() android.permission. ACCESS_FINE LOCATION

getLocation() android.permission. ACCESS FINE LOCATION

Tabulka 4.2: Nutna povoleni pro Snapshot metody.

Typ fence Vyzadované povoleni

android.permission. ACTIVITY RECOGNITION
Detected ActivityFence | com.google.android.gms.permission.

ACTIVITY_RECOGNITION(<=Android 9 (APT level 28))

BeaconFence android.permission. ACCESS FINE LOCATION

LocationFence android.permission. ACCESS FINE LOCATION

Tabulka 4.3: Nutna povoleni pro typy fence.

18



4.5 Zpiusob fungovani Awareness API

Nejprve je nutné pridat API do projektu. Awareness API je soucasti Google
Play Services, je tedy nutné tuto sluzbu stahnout a nainstalovat do naseho
projektu pomoci SDK Manageru ve vyvojovém prostiedi Android Studio.
Déle je potieba aktualizovat Gradle! zdvislosti. Poté je nutné ptidat API
key do manifestu nasi aplikace a deklarovat nutna povoleni, kterd zajisti
spravnou funkcénost API

Snapshot API funguje zavolanim prislusné metody, ktera nam poskytne
aktudlni informaci, s kterou dale mizeme pracovat a reagovat na ni. Muzeme
naptiklad volani metody navésit na tlacitko a ziskavat aktualni informace o
pravé provadéné aktivité ¢i lokaci kliknutim na toto tlacitko. Oproti Fence
API zde nedefinujeme podminky, které maji byt splnény, ale ziskavame ak-
tudlni informace o kontextualnich akcich.

U Fence API je tieba nejdiive vytvorit objekt typu AwarenessFence, kde
definujeme o jaky typ fence se jedna, pripadné vytvorime kombinaci fenct
(viz 6.3). Nové vytvorenému objektu zvolime jedineény kli¢ pro jeho nésled-
nou identifikaci. Déle je potifeba naimplementovat BroadcastReceiver, kde
ziskame stav vyslané fence pres prijaty broadcast. Z tohoto stavu muzeme
ziskat kli¢ a porovnat s né¢jakym nasim jedineénym registrovanym klicem u
jiz existujicich a nadefinovanych fencii. Pokud se néjaky kli¢ rovna nasemu
registrovanému kli¢i, ovérime, zda stav fence je pozadovany true, pokud ano,
nyni jsou nase predesle definované podminky fencu splnény a my muzeme
prislusné reagovat.

LGradle je plugin, ktery se stard o sestavovani Android aplikaci
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5 Funkcionalita aplikace

V nésledujicim textu je popsano, jaké funkce jsou planované k implementaci.
Dané funkcionality byly vybrany, aby ulehéily za pomoci Awareness API
kazdodenni aktivity. Zaroven také k usetfeni prace a casu, jelikoz uzivatel
nemusi mit telefon ani odemknuty k tomu, aby dostal notifikaci s prislusnymi
informacemi.

5.1 Nakupni seznam

Funkcionalita, kterd je spjata s lokaci uzivatele. V aplikaci planuji uziva-
teli umoznéni pridani nové lokace pomoci souradnic a také vyuziti aplikace
Google Maps k vybrani mista na mapé, coz je rozhodné pohodlnéjsi volba.
Poté, co si uzivatel ulozi nézev lokace (obchodu), bude mit moznost lokaci
smazat, ¢i editovat jeji nazev. Po ulozeni zaroven bude umoznéno pridévat
jednotlivé polozky nadkupniho seznamu. Uzivatel bude také moci stavajici se-
znam editovat (mazat a ménit). Uzivatel bude mit k dispozici seznam svych
lokaci a po rozkliknuti se dostane k seznamu svého ndkupu. Az se uzivatel
se zafizenim dostane do kruhu okolo lokace definovaného radiusem (hodnota
bude volitelnd, ale pro vSechny lokace stejnd) a ndkupni seznam této lokace
bude neprazdny, bude uzivatel na tuto skute¢nost upozornén notifikaci.

5.2 Todo seznam

Podobnou funkcionalitu spjatou s lokaci planuji rovnéz se seznamem tkolt
ke splnéni. Uzivatel zde bude mit rovnéz moznost pridani lokace a k ni
jednotlivé 1koly, které ma v planu splnit. Rovnéz bude moci predem zadané
lokace mazat a upravovat. Rozdil je zde v seznamu jednotlivych tikolt. Zde
bude vhodné, aby uzivatel mohl mit moznost dalsiho popisu, nez jen nazvu
jako to je planované u nakupniho seznamu. Dalsim rozdilem bude moznost
zaskrtnuti tlacitka "done", aby uzivatel mohl vidét ikoly, které jiz splnil, ale
zaroven na né nebyl pri vstupu do lokace upozornovan.

5.3 Hudba

Pro reakci na ptipojena sluchatka bude moznosti pridani nového hudebniho
alba. Uzivateli bude umoznéno pridat nové hudebni album s nédzvem, jmé-
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nem interpreta a datem vydani jeho hudebniho pocinu. Vsechny tyto polozky
bude opét mozné editovat. Po prfipojeni sluchatek bude uzivatel upozornén
notifikaci o novém albu, pokud sluchatka pripoji po datu vydani alba. Aby
uzivatel nedostaval notifikaci po datu vydani opakované a nemusel album
mazat, bude pridano zaskrtavaci tlac¢itko "seen'. Tim bude zajisténo, ze uzi-
vatel nezapomene na alba, které jiz byla vydana.

5.4 Aktivita

V planu reakce na aktivitu bude moznost ziskavani casu, po jaky uziva-
tel provadi aktivitu béhu, (viz 4.1, polozka ON_FOOQOT). Uzivatel pomoci
tlacitka spusti sviij bézecky trénink a nasledné bude pomoci API rozpo-
znavana aktivita, zda uzivatel bézi nebo pouze jde. V této zéavislosti bude
méren cas aktivity. Pokud uzivatelovo aktivita bude chuze, casova¢ nebude
pridavat dalsi sekundy, aby uzivatel védél ¢isty cas, kdy skutecné pouze bé-
zel. Sekundy se tedy budou pri¢itat pouze, pokud uzivatel pobézi. Uzivateli
bude umoznéno nastavit cas, ktery bude urcovat, po jaké dobé bude uziva-
teli ukonceno stopovani tréninku a bude poslana notifikace. Pokud napriklad
uzivatel nastavi 10 minut, zahaji trénink a jeho aktivita bude jind nez béh
po dobu vice jak 10 min v kuse, znamena to, Ze jeho trénink uz je u konce a
dostane notifikaci. V notifikaci jsou planované informace o tom, jak dlouho
bézel a také doporuceni, aby doplnil tekutiny.

Problém nastal ve zkouSeni a testovani na dvou referencnich zarizenich
(viz 9.2), zda jsou aktivity spravné rozpoznavany. Je mozné to rozdélit na
rozpoznavani se Snapshot API a rozpoznavani pomoci Fence API.

Zacinal jsem s testovanim Snapshot API, které posle rozpoznané vy-
sledky u aktivit, pokud jej o to pozadame. Stejné tak je moznost ziskat
seznam vSech aktivit s pridruzenym ¢islem presnosti rozpoznani. Prvni ak-
tivitou k testovani byla aktivita ON__FOOT, ktera je nadmnozinou a mé se
zobrazovat spolecné, pokud uzivatel jde (WALKING) nebo také pokud bézi
(RUNNING). Vznikne ndm tedy napriklad dvojice ON_FOOT a k tomu
RUNNING, které maji stejné ¢islo presnosti. Problém ovsem je, jak moc
presné rozpoznavani je. Pti testovani Snapshot API jsem naveésil akci ziskani
nejpravdépodobnéjsich aktivit a jejich nasledné zobrazeni na obrazovku. Vy-
sledky nebyly viibec privétivé a neshodovaly se s realitou. Pokud jsem tes-
toval chtizi, castym problémem bylo, Ze doba na rozpoznani chiize mohla
trvat az nékolik minut po redlném chozeni a také to, ze chiize nékolikrat
rozpoznana nebyla viitbec nebo s nizkym ¢islem presnosti. To ale uplné vy-
soké byt nemusi, dokud bude stale nejvyssi, ze vSech rozpoznanych aktivit.
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Pokud jsem se zaméril na béh (RUNNING), problém v podstaté pretrva-
val a nebal bych se Tict, Ze rozpoznani na tom bylo jesté hiife nez u chtize.
Pravdépodobné nejlépe rozpoznavanou aktivitou je aktivita STILL, kdy se
telefon nehybe. I presto obcas trva dlouho (dle mého testovani napiiklad i 4
minuty), nez telefon rozpoznd, zZe je ve stavu STILL.

Pokud jsem se zabyval testovanim ve Fence API, bylo to velice obdobné.
BroadcastReceiver casto nebyl viibec prijat. Dokonce jsem se dostal i do
situace, kdy Snapshot API spravné vratilo aktivitu chiize s presnosti 89,/100,
BroadcastReceiver prijal zpravu, ale stav fence byl false ¢ili Spatné vy-
hodnocen. U jizdy autem (IN_VEHICLE) je vyhodnocovani také nekonzis-
tentni a nékdy je BroadcastReceiver prijat a spravné vyhodnocen, jindy
zase ne. Podobné problémy byly zaznamenany i u jinych vyvojaru [9] [10].

Na zakladé zminénych zkusSenosti neni iplné vhodné pouzivat Awareness
API pro pivodni plan stopovani béhu. Proto jsem se rozhodl pro nahrazeni
v podobé zobrazovani seznamu aktivit s c¢islem pravdépodobnosti odhadu
a s tlacitkem, které umozni obnoveni a znovuziskani seznamu. Diky tomu
uzivatelé vidi data, ktera nejsou mnou blize uprvovana, pouze zobrazeny tak
jak je poskytuje Awareness API.
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6 Navrh aplikace

Cil aplikace je, aby dokazala uzivateli pomoci v zavislosti na jeho lokaci, ¢i
jeho aktivité. K tomu pouziva Awareness API, a diky tomu aplikace nese na-
zev Aware Assistant. Snazi se jednak byt uzivatelovym pomocnikem, napri-
klad s ndkupnim seznamem (viz 5.1) a zaroven ukazat slabé a silné stranky
Awareness API, coz vyuziji hlavné vyvojari, kteri si chtéji vyzkouset, jak
API funguje a na kolik jsou jednotlivé soucasti spolehlivé.

V nasledujicim textu jsou rozebrany nezbytné pojmy a komponenty pro
fungovani aplikace vyuzivajici Awareness API a déle jak tyto komponenty
spolupracuji s aplikaci k dosazeni vysledku.

6.1 Service

Service je komponenta, ktera provadi dlouhodobéjsi tikony, které nepotiebuji
interakci od uzivatele, ¢ili neposkytuje Zddné UI'. V tomto smyslu bézi na
pozadi, ale nevytvaii nové vldkno[18]. Muze dokonce bézet i v piipadé, Ze
je aplikace, kterda Service spustila zaviena, ¢i pokud je prepnuto na jinou
aplikaci. Nasledujici text osvétli, jak lze Service rozdélit.

6.1.1 Foreground Service

Service, ktera stale zobrazuje notifikaci, diky které 1ze interagovat s aplikaci,
kterda Foreground Service spustila. Diky notifikace je uzivatel upozornén na
to, ze aplikace stale bézi na pozadi. Pro predstavu mtizeme Foreground Ser-
vice pouzit napriklad pro stahovani souboru, kdy bude zobrazovat, kolik
procent ke stazeni daného souboru jesté zbyva.

Puvodné jsem zamyslel, ze v mé aplikaci bude Background Service (viz
6.1.2). Tim ale neni zajisténa funkénost, kterou jsem predpokladal a to je,
aby Service bézela i kdyz je aplikace zaviena po delsi dobu, nebo je zaviena
vymazanim ze seznamu naposledy otevienych aplikaci. Android od API 26 a
vyssi omezil pouzivani procest, které bézi na pozadi, za icelem prijemnéjsi
uzivatelské zkusenosti, jelikoz tyto procesy spotiebovavaji prostiedky jako
je pamét RAM a také baterii[4]. Pokud byla aplikace a jeji Background
Service spusténa a telefon byl nasledné zamknut, Service byla po néjaké
dobé neaktivity zastavena. To ovsem u aplikace, ktera potrebuje uzivatele

1User Interface - Uzivatelské rozhrani
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informovat, zda jsou splnény urcité podminky, které jsou zavislé na kontextu,
ve kterém se uzivatel nachazi, neni zadouci. Proto jsem zvolil Foreground
Service a zaroven také proto, ze v dnesni dobé je kladen stale vétsi diraz
na to, aby uzivatel védeél, jaké aplikace mu bézi na pozadi v jeho mobilnim
telefonu. Uzivatel je jasné informovan, ze aplikace bézi a zaroven systém
nechava Foreground Service bézet, proto je tento typ Service implementovan
v mé aplikaci (viz 7.3.7).

6.1.2 Background Service

Service, ktera nevyzaduje zadnou interakci s uzivatelem a ani ho o svém
pusobeni nikterak neinformuje. Takové Service miize slouzit naptiklad pro
usporadani dat v aplikaci. Skutecnost, ze tento typ Service bézi neni pro
uzivatele na prvni pohled znatelny. Proto méa tato Service vyssi omezeni, jak
je vysvétleno v predchozim odstavci.

6.1.3 Bound Service

Bound Service slouzi k svazani komponenty aplikace jako je Aktivita se
Service. Bound Service poté provadi svoji praci, dokud je s ni néjaka Aktivita
svazana. Bound Service si lze predstavit jako serverovou ¢ast v client-server
architektute [18]. Svazéanim je mysSleno to, ze uzivatel vytvori mustek, po
kterém miuze Aktivita a Bound Service komunikovat pomoci zasilani zprav.

6.2 Broadcast Receiver

Broadcast je typ zpravy, ktera je poslana vsem, ktefi ji naslouchaji. Jed-
notlivé aplikace se mohou registrovat k poslechu zprav a nésledné na tyto
zpravy reagovat. Aplikace zaroven mohou posilat vlastni broadcasty. Jinymi
slovy se jedna o systém posilani zprav napri¢ aplikacemi. Soucasti OS An-
droid jsou také systémové broadcasty, které jsou posilany aplikacim, pokud
nastane néjaké systémova udalost, jako je treba nizky stav baterie.

Jak jiz bylo zminéno v kapitole 4.5, je nutné nadefinovat t¥idu, ktera
bude dédit od tridy BroadcastReceiver k tomu, aby mohla pfijimat vy-
slané broadcasty, pokud je néjaka podminka predesle zaregistrované fence
splnéna. V aplikaci je udrzovany seznam fenci a jejich jedinec¢nych klict,
které se nasledné v této tridé porovnavaji a hleda se, jestli néjaky z pri-
jatého fencu neni shodny s néjakym ze seznamu. Pokud ano, je odeslana
prislusna notifikace.

24



6.3 Registrace fence

Pokud se jedna o Snapshot API, zadné registrovani fencti nutné neni, jeli-
koz odesleme pozadavek a na néj dostaneme prislusnou odpovéd, zda néjaka
kontextova akce nastava. Ale pokud chceme dostat zpravu, az kdyz jsou né-
jaké podminky fence splnény, znamena to nejdrive nutnost fence registrovat,
az poté muze BroadcastReceiver prijimat zpravy.

Registrace znamena nejdiive fence vytvorit. Vytvorenim nadefinujeme o
jakou fence (ptfipadné kombinaci fencii) se jedna (viz 4.3). Pri registraci jesté
navic potfebujeme k samotné fence pridat unikatni kli¢ a také PendingIntent,
skrze ktery muze nase aplikace reagovat na zmény stavi registrovaného
fence. Nyni pomoci metod, které jsou soucasti Awareness API registrujeme
fence. Registrovat je mozné i vice fencii najednou a pokud registrujeme fence,
jejiz kli¢ uz je registrovan, fence bude prepsana.

6.4 Notifikace

V aplikaci jako takové uzivatel prilis casu nestravi. Naopak smyslem aplikace
je to, aby v ni uzivatel pouze nastavil podminky, na které bude nasledné upo-
zornén, i presto, ze aplikaci nebude mit otevienou. Vhodnym upozornénim
na splnéni podminek je v tomto pripadé notifikace.

Notifikace je zprava, ktera se objevi mimo uzivatelské rozhrani aplikace.
Zpravidla se zobrazuje v horni listé telefonu, ve stejném misté, kde se napii-
klad zobrazuje i stav baterie telefonu. Po roztazeni horni listy mame moznost
vidét dodatecné informace k notifikaci. Pokud je telefon zamceny, je mozné
notifikaci spatrit i na zamcené obrazovce. V této aplikaci bude vzdy alespon
jedna notifikace, ktera je vzdy vidét a ta indikuje, ze Aware Assistant beézi
na pozadi. Ostatni notifikace se zobrazuji jako reakce na splnéni definované
podminky u fence. Naptiklad pokud se jedna o nakupni seznam, zprava no-
tifikace je, ze mame produkty ke koupi spolu s nazvem lokace a poctem
produkti.

6.5 Ukladani a ¢teni ze souboru

Aplikace potirebuje ukladat pouze soubory s predem vytvorenymi fenci a
soubor pro uzivatelské nastaveni. Aplikace je navrzena tak, ze funguje se
zdroji na konkrétnim telefonu. Tudiz neni nutny néjaky typ externi databaze.

Kazdy fence je nutné néjakym zptisobem ulozit, aby uzivatel po restarto-
vani aplikace o tyto fence neprisel a byly mu opét zobrazovany v prislusnych
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Aktivitach v podobé seznamu. Zaroven je také dulezité, aby po vynuceném
zastaveni, kdy je zastavena i Foreground Service, apllikace po spusténi znovu
registrovala fence, které se v souborech nachézeji.

Kazdy typ fence ma svij vlastni soubor, kde jsou ulozeny vSechny fence
prislusného typu, které jsou registrované. Pro ptiklad lze uvést fence typu
TodoLocation, ktery je uklddan do souboru todoloc.fc. Pri spusténi jsou
nejprve fence ze souborti nacteny a nasledné registrovany. Pokud uzivatel
naptiklad prida novou lokaci s ndkupnim seznamem, fence je registrovana a
zaroven zapsana do prisluseného seznamu. Pokud uz zde takovy fence je, je
nejprve smagan, viz 7.3.5.

6.6 Opravnéni aplikace

Aby se uzivatel citil bezpecné a mohl mit kontrolu nad svym soukromim,
existujl v systému Android opravnéni aplikaci. Opravnéni mizeme rozdélit
na dva typy, jimiz jsou opravnéni v dobé instalace a opravnéni ziskdvané
za béhu aplikace. V prvnim pripadé se jedna o opravnéni, které systém au-
tomaticky aplikaci schvali a jsou uzivateli sdélena pri instalaci aplikace z
Obchodu Play, kde si je uzivatel mize precist. Ve druhém pripadé je uziva-
tel tazan az v aplikaci, béhem jejitho béhu, pokud zrovna dojde do bodu, kdy
aplikace potifebuje pro své fungovani opravnéni. Tento typ opravnéni je také
povazovan jako nebezpecny, jelikoz se muze jednat o opravnéni, ktera zahr-
nuji soukromé informace, jako je napiiklad lokace [8]. Pro svoji funk¢nost je
nutné opravnéni definovat v souboru AndroidManifest.xml.

Seznam vyzadovanych opravnéni pro spravnou funkcénost aplikace je uve-
den v nasledujicim seznamu.

« ACCESS_FINE_ LOCATION - Dovoluje aplikaci zjistit lokaci zafi-
zeni. Nutné pro funkcnost fencti spjatych s lokaci, napriklad nakupni

seznam, ktery je spojen s lokaci obchodu. Déle také pro Google Maps
SDK.

« ACCESS_ BACKGROUND_LOCATION - Dovoluje aplikaci zjistit
lokaci zarizeni, pokud aplikace bézi na pozadi. Nutné, aby zaroven AC-
CESS_FINE_ LOCATION bylo povoleno a aby fence dokazaly
reagovat i v pripadé, ze aplikace nebude bézet v popredi.

o ACTIVITY_RECOGNITION - Dovoluje aplikaci zjistit typ fyzické
aktivity. Piivodné potfebné pro planované aktivity spojené s béhem,
nyni nutné pro zjisténi seznamu aktivit (viz 5.4).
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« FOREGROUND_SERVICE - Dovoluje aplikaci pouzit Foreground-

Service, kterd je nutna pro zékladni fungovani aplikace (viz 6.1.1).

6.7 Aktivity aplikace

Aktivitu si muzeme predstavit jako obrazovku mobilni aplikace, kterou zrovna
vidime a mtizeme s ni manipulovat. Z toho vyplyva, ze aktivita je nezbytnou
soucasti kazdé Android aplikace. Aktivita obsahuje grafické rozlozeni, které
obsahuje prvky uzivatelského rozhrani, diky kterym muze uzivatel aplikaci
ovladat.

Prvni co wuzivatel uvidi po spusténi aplikace Aware Assistant je
MainActivity. Tato aktivita reprezentuje vstupni prvek a hlavni menu apli-
kace. Uzivatel zde vidi nékolik tlacitek, skrze ktera se mtize pohybovat po
c¢itko "activities', kde se nasledné miize dostat k registraci jednotlivych typt
fencti. Zvolil jsem zde nazev "activities', jelikoz mi to ptijde pro neznalého
uzivatele intuitivnéjsi, nez oznaceni "fences". Pokud by uzivatel nevédél, co
mé v aplikaci provadeét, pomoci tlacitka "about'na hlavni strance zjisti na-
povédu.

Aplikace se sklada z 10ti aktivit. Jak na sebe navazuji a moznost pohybu
po aplikaci je k nahlédnuti na obrazku (viz 6.1).
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7 Popis implementace

Aplikace je naprogramovana v jazyce Java, divody jsou vysvétleny v kapi-
tole 2. Pro vyvoj bylo vyuzito prostiedi Android Studio v4.1.2.

7.1 Minimalni verze Android API

Zastoupeni jednotlivych API na trhu je vidét na obrazku 7.1. Zvolené mi-
nimalni Android API je 18 a to ze dvou duvodu. Prvnim je, Ze pokud by
aplikace v budoucnu vyuzivala Beacon pomoci Snapshot API, je nutné, aby

.....

kum.

ANDROID PLATFORM API LEVEL CUMULATIVE
VERSION DISTRIBUTION

40 15
Jelly Bean

Jelly Bean

KitKat
Lollipop
Lollipop

Marshmallow

Android 10

Obrazek 7.1: Architektura aplikace
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7.2 Struktura projektu

Android Studio se postara o vygenerovani nezbytné nutné struktury se vSemi
potfebnymi soubory a umozni se v nich jednoduse orientovat. Pro vyvoj je
pripraven modul s vychozim nazvem app, do kterého ukladame nase zdro-
jové kédy. Na disku je ulozeno hodné slozek a soubori, ale ty pro ukazku

vvvvvv

slozky a soubory, které najdeme ve slozce s nazvem modulu:

e build/ - obsahuje vystupni soubory sestaveni aplikace.
o libs/ - obsahuje knihovny
« src/main/java/ - obsahuje Java zdrojové kédy aplikace

« src/main/AndroidManifest.xml - soubor, ktery obsahuje infor-
mace o aplikaci jako jsou komponenty aplikace, opravnéni a dalsi.

« src/main/res/ - obsahuje zdroje, jako ikony, Ul Tetézce a soubory
rozlozeni Ul

« src/test/ - obsahuje kod testi

 build.gradle - obsahuje konfigurace sestaveni pro moduly

7.3 Tridy a baliky

Jednotlivé tridy jsou rozdélovany do baliki pro vétsi prehlednost zdrojového
kédu a zapouzdreni trid, které spolu souvisi. V nasledujicim textu je popsané
déleni a funkcnost jednotlivych baliki. Aplikace obsahuje celkem 31 tfid a
8 baliku (jeden slouzil k testovacim tc¢elim a nebude zde popsén).

7.3.1 activities

Ttida obsahujici vsechny Aktivity, které slouzi k zobrazovani jednotlivych
obrazovek a k interakei s uzivatelem. Celkem zde nalezneme 10 aktivit.

7.3.2 adapters

Balik, obsahujici vSechny tiidy Adapteri, které dédi od tiidy ArrayAdapter<>,
kde je definovano jaké data se maji zobrazovat v jednotlivych ListView ¢ili
seznamech, jako je napriklad nakupni seznam. Toho je docileno pomoci me-
tody getView(), kterou je nutno prekryt.
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7.3.3 dialogs

Jak uz z ndzvu vyplyva, v baliku nalezneme vsechny dialogy, které aplikace
vyuziva. Jednotlivé t¥idy dédi od tiidy AppCompatDialogFragment. Pokud si
pro piiklad vezmeme lokaci, mizeme ziskat dva trochu jiné LocationDialogy,
jelikoz v jednom pripadé miize jit o dialog, ktery edituje existujici zaznam,
kde jsou EditTexty vyplnéné dopredu, nebo muze jit o dialog, ktery novy
zaznam vytvari. K tomu slouzi prekryta metoda onCreateDialog(). Dale
je zde definovano rozhrani, které je vyuzivano pro predani informaci do Ak-
tivity, z které byl dialog zobrazen.

7.3.4 fences

V baliku nalezneme tiidy, které reprezentuji fence a rozhrani IFence, které
je implementovano kazdou tridou uvniti baliku fences. Existuje zde jedna
rodicovska tiida Location, ze které dédi dveé tiidy ShoppingLocation a
TodoLocation. Tridy maji diky rozhrani implementovanou akci pro poslani
notifikace nebo napriklad pro ziskani jedinecného klice a jejich dalsi atributy.
Naptiklad u ShoppingLocation takovy atribut je ArrayList produkti.

7.3.5 1io

Balik obsahujici tiidu obstaravajici ¢teni a zapisovani do souborti pro ukla-
dani jednotlivych fencti nebo uzivatelského nastaveni. V této tridé je také
implementovéna registrace fenci. Trida je jedindckem (névrhovy vzor sin-
gleton) a slouzi také pro distribuovani dat mezi aktivitami. Jsou zde totiz
udrzovany jednotlivé ArrayListy fencti, ke kterym poté aktivity pristupuji
pomoci getter.

7.3.6 receivers

Balik, ve kterém lezi také pouze jedna trida, jménem Receiver, ktera dédi od
tTidy BroadcastReceiver a musi tedy implementovat metodu onReceive ().
V této metodé je prijaty fence ziskany z prijatého Intentu porovnavan se
seznamem registrovanych fencti. Shoda je definovana klicem. Pokud shoda
nastane, je nutno jesté overit stav prijatého fence metodou getFenceState ()
a dle vysledku je odeslana notifikace.
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7.3.7 services

Balik obsahuje tfidu ReceiverService oddédénou od tiidy Service. Tato
Service je typu Foreground, divody vysvétleny zde 6.1.1. Service vytvori
zakladni notifikaci, kterd je v ni uzivana a spusti se. Déle je zde vytvotrena
instance Receiveru a nasledné registrovana. Jako posledni jsou zde precteny
a registrovany fence ze soubori.

7.4 Google Maps SDK

Pro lepsi uzivatelsky zazitek je v aplikace vyuzito Google Maps SDK, které
umoznuje integrovat do nasi aplikace mapy, které jsou zname z aplikace
Google Maps. Integrované mapy je poté mozné ovladat stejnymi gesty a
také mimo jiné umoznuji pouzivat Cervené oznaceni pro vybrani mista (tzv.
marker), kam uzivatel zrovna klikl prstem. To je vhodné pro vybér lokace v
nasi aplikaci, kde uzivatel vybira lokaci. Timto pii zadavani lokace nemusi
pséat souradnice, ale jednoduse vybere misto na mapé, ktera se mu v aplikaci
po rozkliknuti zobrazi. Nasledné dojde k vyplnéni souradnic v dialogovém
okné, z kterého bylo k mapé pristupovano.

Dalsim vyuzitim Maps SDK je pridani tlacitka pro aktualni polohu, kdy
uzivatel klikne na prislusnou ikonku a diky tomu se kamera mapy presune
na polohu, kde se momentalné nachazi.

Pro spravnou funkcénost SDK musi uzivatel pridélit aplikaci opravnéni o
jeho poloze.
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8 Mozna rozsireni aplikace

V této kapitole budou popsany navrhy, jak by bylo mozné dal aplikaci roz-
Sitovat.

8.1 Seznam todo ukoliu

Aplikace nyni umoznuje vytvaret jednoduchy todo seznam tkold, které jsou
pripominany uzivateli, pokud je v lokaci, kterda je s témito tkoly spjata.
Moznym rozsitenim by v tomto ohledu bylo naptiklad moznost vytvoreni
kategorii, ve kterych by se nasledné nachéazely tkoly. Dale by zde bylo mozné
uvazovat otevieni nové aktivity po kliknuti na tkol ze seznamu, kde by byl
detailnéjsi popis, nez jenom moznost nazvu a popsani tkolu. Bylo by takto
mozné udélat hierarchii tkol, kde by uzivatel mohl kol rozdélit na jeho
mensi Casti.

8.2 Vyuziti beacont

Aplikace nevyuziva zadnym zptisobem beacony, beacon totiz nevlastnim a co
se tyce lokace jsem se sousttedil hlavné na ziskavani dat skrze GPS. Béhem
testovani jsem dosel k zavéru, ze pro spravné vyhodnoceni fence, kterd je
urcena lokaci je vhodna hodnota radiusu priblizné 200 metrt. Coz déla z
lokace pomérné velky prostor, ackoliv by mohlo jit napriklad o maly kram.

Beacony dokazi rozpoznavani s vétsi presnosti. Proto by se hodily na
pripadné rozpoznavani naptiklad uvniti bytu v jednotlivych mistnostech.
Vétsina z nés se probouzi diky telefonu, tudiz ho maji hned od réana u sebe.
Kdyby se poté napriklad uzivatel vydal do kuchyné, kde by mél nainsta-
lovany beacon, mohl by jeho telefon signal ptfijmout a vyslat jiny signéal k
automatické pripraveé kavy, ¢i podobnému napoji.

8.3 Vyuziti time fence

Cas ve zpracované aplikaci roli hraje, ale neni vyuzito ¢asové fence. Aplikace
s nim pracuje pouze, aby urcila, zda album, které si uzivatel ulozil, jiz nebylo
vydané (viz 5.3).

Jak bylo fec¢eno v kapitole o zpusobu fungovani Awareness API (viz 4.5),
je mozné definovat specificky interval, ktery se opakuje naptiklad béhem
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pracovniho tydne. To by bylo mozné vyuzit napriklad s kombinaci s todo
seznamem, kde by uzivatel eventuelné mohl pridat i ¢asovy ramec, béhem
kterého by urcité tkoly meél splnit. Dalsi moznosti by mohlo byt nastaveni
intervalii, kdy by uzivatel mél jist, kdyby se ridil podle urcité diety.

8.4 Sluchatka a Spotify

V dnesni dobé se tési stale vétsi oblibé sluchatka, které pro prenos hudby
pouzivaji technologii Bluetooth, s témi ovsem Awareness API nepocita. Stale
je ale hodné lidi, kteri vyuzivaji klasicka dratova sluchatka. Mezi uzivateli je
popularni streamovaci sluzba Spotify, kde je mozné vytvaret playlisty s hud-
bou ¢i podcasty. Podle dostupnych zdroju je proveditelné prehrani playlistu
na Spotify pomoci Spotify SDK [11]. Diky tomu by uzivatel mohl prehrévat
hudbu pouze zapojenim sluchatek.

8.5 Sportovni rozsireni

Pokud by se situace s Awareness API zlepsila co se tyce rozpoznavani akti-
vit, bylo by mozné také rozsirit aplikaci o miij pivodné zamysleny plan ke
stopovani béhu, kdy by uzivatel védél, kolik ¢asu presné ubéhl. Pokud by
uzivatel do aplikace ulozil sviij BMI !, mohlo by mu byt doporuéeno, po jeho
sportovni aktivité, jaké dopliky stravy a v jaké mite jich ma zkonzumovat.

IBMI - Body Mass Index - Index télesné hmotnosti
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9 Testovani aplikace

Soucasti prace je otestovat jak Awareness API a realizovana aplikace funguji
na ruznych zatizenich. Postupné je zde uveden vycet zarizeni, na kterych
testovani probihalo a nasledné pomoci jakych testovacich scénar.

9.1 Testovaci zarizeni

Testovani probihalo na virtudlnich a fyzickych zatizenich s rozdilnymi ver-
zemi OS. Fyzicka zafizeni jsou k nahlédnu v tabulkach 9.1 a 9.2. Virtualni
zatizeni je specifikovano v tabulce 9.3. Vzhledem k tomu, ze aplikace rea-
guje na okoli pomoci senzoru zarizeni, virtualnim zafizenim byla testovana

hlavné responzivita.

Samsung Galaxy A40
Android OS | 11 (API level 30)
CPU Exynos 7 Octa 7404
RAM 4GB

Tabulka 9.1: Tabulka specifikaci prvniho fyzického zatizeni

Samsung Galaxy J3
Android OS | 9 (API level 28)
CPU Exynos 7570 Quad
RAM 2GB

Tabulka 9.2: Tabulka specifikaci druhého fyzického zarizeni

Nexus S
Android OS 4.3 (API level 18)
Velikost displeje 40"
Rozliseni 480x800

Tabulka 9.3: Tabulka specifikaci virtualniho zatizeni
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9.2 Testovaci scénare

Ve scénarich je popsana posloupnost dil¢ich tkoli a zhodnoceni vysledki,

zda aplikace reagovala dle ocekavani.

9.2.1 Reakce na sluchatka

Test, ktery provéri, zda je spravné registrovany fence spojeny s hudebnim

albem a dale, zda uzivatel dostane notifikaci se spravnymi udaji.

Postup:

1.

2.

3.

4.

7.

8.

Kliknuti na tlacitko "activities"
Kliknuti na tlacitko "music"
Kliknuti na tlac¢itko "add release"

Vyplnéni dialogového okna s nazvem alba, jménem interpreta a datem
vydani hudebniho alba, které jiz probéhlo

Kliknuti na tlacitko "ADD"

Opakovani kroku 3. - 5. 3x, kdy jednou v kroku 4., zvolime nadchézejici
datum, podruhé po pridani zaskrtneme polozku "seen"a potteti vznikly
zadznam vymazeme

Aplikaci zavieme

Zapojime dratova sluchatka

Po testu na obou dostupnych fyzickych zatizeni se v listé objevi pouze

prvni ptridané album, coz je korektni chovani.

9.2.2 Nakupni seznam - editace

Test pridani nové lokace k nakupnimu seznam, jeji editaci a notifikaci na

lokaci, ktera byla editovana.

Postup:

1.

2.

3.

Kliknuti na tlacitko "activities"
Kliknuti na tlac¢itko "shopping'

Kliknuti na tlac¢itko "add location"
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4. Vyplnéni polozky "name'a vybrani lokace, ve které se nenachazime,
kliknuti na "ADD"

5. Vybrani nové vzniklé lokace ze seznamu

6. Pridani dvou produkti

7. Kliknuti na Sipku zpét (registruje se fence)
8. Vybrani stejné polozky jako v bodé 5.

9. Kliknuti na ikonku editu vedle ndzvu lokace

10. Upraveni nazvu lokace a souradnic, ve kterych se nachazime a kliknuti
na "SAVE'

11. Kliknuti na tlacitko zpét
Test prosel na obou fyzickych zarizenich, jelikoz prvni fence notifikaci

nezobrazila, druhd uz ano a se spravnou zménou v nazvu.

9.2.3 Reakce na fence registrovanych za béhu aplikace

Test proveri, reakci na fence, které byly registrovany za béhu aplikace cili
neregistrovaly se ze souboru pii prvnim spusténi aplikace.

Sluchatka

Zadani data, které jiz uplynulo a nezaskrtnuti polozky "seen', aby notifikaci
nic nebréanilo k zobrazeni.
Postup:

1. Kliknuti na tla¢itko "activities"
2. Kliknuti na tlac¢itko "music"
3. Kliknuti na tlac¢itko "add release"

4. Vyplnéni dialogového okna s nazvem alba, jménem interpreta a datem
vydani hudebniho alba, které jiz probéhlo

5. Kliknuti na tlacitko "ADD"
6. Zapojeni dratovych sluchatek

Po testu se spravné zobrazi notifikace s nazvem alba a interpretem.
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Lokace - nakupni seznam a todo seznam

Pridani lokaci ndkupniho seznamu a todo seznamu. V todo seznamu nebude
zaskrtnuta polozka "done", ktera by branila notifikaci k zobrazeni.
Postup:

1. Kliknuti na tla¢itko "activities"
2. Kliknuti na tlac¢itko "shopping"/"to do"
3. Kliknuti na tlacitko "add location"

4. Vyplnéni polozky "name'a vybrani lokace, ktera neni v nasi blizkosti
(napft. 300 m od nés), kliknuti na "ADD'

5. Vybrani nové vzniklé lokace ze seznamu

6. Pridani dvou produkti/dkolu

7. Kliknuti na sipku zpét (registruje se fence)
8. Zavreni aplikace (volitelné)

9. Dostaveni se na zadanou lokaci

Vysledky testu jsou rtiznorodé. Ve vétsiné pripadii, po dostaveni se na
zadanou lokaci, je notifikace u obou typu (todo seznam, nakupni seznam)
spravné zobrazena. Rozdil je, jak rychle se notifikace zobrazi. Nékdy se stalo,
Ze se na jednom zafizeni zobrazila ihned a na druhém to trvalo pfiblizné 3
minuty od dostaveni se na misto a rozpoznani druhym telefonem. Obecné
je tento interval v priméru ptiblizné od 1 minuty az do 8 min. Takto to
probiha, kdyz uzivatel na misto dorazi néjakou dobu (napriklad 5-10 minut)
na ném posecka.

Jina situace nastava, pokud uzivatel mistem pouze prochazi rychlosti
prumeérné chiize. Zde je dilezité, na kolik metri je nastaveny radius fenct.
Pokud je nastaveny napriklad na 100 metri, stalo se mi, ze jeden telefon za-
reagoval spravné a vcas a druhy nestihl zareagovat viibec. Pokud je hodnota
vyssi, naptiklad 400 metri, nastala situace, kdy telefon, ktery zareagoval
ihned zobrazil notifikaci az prili§ brzy, jelikoz jsem byl stdle od mista da-
leko. I v tomto ptripadé je ale mozné, Ze horni hranice intervalu, kdy telefon
rozpozna muze byt 10 minut, coz méa za nasledek, zZe se notifikace nedostavi
vibec.
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9.2.4 Reakce na fence registrovanych ze souboru

Test proveéri, reakci na fence, které jsou opétovné registrovany ze souboru
poté, co je proces aplikace ukoncen a poté je aplikace opét zapnuta. Takové
ukonceni je mozné pomoci tlacitka "exit"v hlavnim menu aplikace, nucenym
zastavenim aplikace v nastaveni aplikace telefonu a také vypnutim telefonu.

Diléi tkoly zadame stejné jako v predchozi podkapitole 9.2.3 a nasledné
provedeme ukonceni jednou z metod popsanych vyse. Poté znovu aplikaci
zapneme.

Sluchatka

Po zapnuti aplikace provedeme pouze jediny krok a tim je zapojeni dratovych
sluchatek. Po zapojeni se spravné zobrazuji hudebni zaznamy v notifikaci.
Chovani je tedy korektni.

Lokace - ndkupni seznam a todo seznam

Takto prectené a registrované fence ze souboru nefunguji spravné. Pokud
jsou registrovany (stejnym zpusobem jako kdyz se registruji za béhu) ze
souboru a uzivatel se nachazi mimo lokalitu a nasledné se do lokality dostane,
nic se nestane ani po delsi dobé. Pokud se uzivatel v lokalité jiz nachazi, je
prijaty fence rozpoznan a spravné srovnan s fencem ze souboru ale stav jeho
vysledku je false viz 4.5.

Vsechny fence jsou registrovany stejnym zptisobem a u fencu se sluchatky
se tento problém nedéje, jakmile jsou sluchatka pripojeny po spusténi apli-
kace, spravné se precte soubor a porovna sluchatkovy fence a jeho hodnota
je true. Pokud je stejny fence (ve smyslu stejnd lokace) registrovany za béhu
a pristroj se nachazi v této lokaci, fence je spravné porovnan a jeho hodnota
je spravné true.

9.2.5 Rozpoznani aktivity

V testu je proveéreno, jak dobfe jsou rozpoznavany aktivity uzivatele, ktery
ma telefon u sebe.

1. Kliknut{ na tlacitko "activites"
2. Kliknuti na tlac¢itko "detected activities"
3. Kliknuti na tlac¢itko "start"

4. Provedeni aktivity chlize
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5. Sledovani obrazovky s vysledky

Ukolem testu je ukézat, jak dobfe jsou jednotlivé aktivity detekovény.
Po kliknuti na tlacitko "start"bude uzivateli zobrazovano, které aktivity jsou
rozpoznavany a jaké maji ¢islo presnosti rozpoznani. Seznam je aktualizovan
kazdé tri sekundy. Test tedy ukazuje, nespolehlivost v rozpoznani aktivit,
kterd je popsana v kapitole 5.4. Bod 4. v testovacim scénar lze zaménit za
libovolnou aktivitu, kterd dokaze byt skrze Awareness API rozpoznana (viz
4.1) a nasledné sledovat vysledky.

Podobné lze testovat Awareness API i v druhé referenc¢ni aplikaci Vortex
(viz 3.2), kde pomoci tlacitka "REFRESH DATA"uzivatel ziskd aktudlni
informaci o provadéné aktivité vyhodnocenou pomoci Awareness API.

9.2.6 UlozZeni a nacteni souboru

Jednoduchy test, ktery ovéri ulozeni zadanych fenct a nasledné jejich nacteni
ze souboru a zobrazeni v aplikaci.

1. Kliknuti na tlac¢itko "activites'

2. Kliknuti na tlacitko "shopping"/"to do"

3. Kliknuti na tlacitko "add location"

4. Vyplnéni polozky "name"a vybrani libovolné lokace, kliknuti na "ADD"
5. Vybrani nové vzniklé lokace ze seznamu

6. Pridani dvou produkti/dkolu

7. Kliknuti na Sipku zpét

8. Kliknuti na tlac¢itko "music"

9. Kliknuti na tlacitko "add release"

10. Vyplnéni dialogového okna s ndzvem alba, jménem interpreta a datem
vydani hudebniho alba

11. Kliknuti na tlacitko "ADD"
12. Dvakrat kliknuti na tlacitko zpét
13. Kliknuti na tlacitko "exit"

Po otevieni aplikace jsou v jednotlivych aktivitach spravné zaznamy, které
byly testem do souboru ulozeny. Test tedy probéhl v poradku.
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10 Pouzitelnost Awareness API

vvvvvv

miry funguji jednotlivé casti Awareness API. Této problematice se bude
vénovat nasledujici text.

Sluchatka jsou na tom se spolehlivosti pravdépodobné nejlépe. Spolehli-
vosti je zde mysleno, jestli Awareness API vyhodnocuje spravné stav zapo-
jenych sluchatek vzhledem ke skutecnému zapojeni do telefonu. Pokud byl
fence se sluchatky tspésné registrovan - at uz ze souboru nebo za béhu apli-
kace - byl prijat broadcast a stav fence byl vzdy spravné vyhodnocen, tedy
true, pokud byly sluchatka zapojeny (viz 4.5). Zde je jen nutné opét zminit,
ze fence spojené se sluchatky funguji pouze na dratova sluchatka, nikoliv na
sluchatka s technologii Bluetooth.

Lokace je spojena s radiusem okolo ni, ktery ovliviiuje to, jak je po-
znana. Nesmi byt prilis maly a zaroven ani prilis velky. Dle mého testovani
je rozumné hodnota priblizné 200 metria. Spolehlivost ale rozhodné neni sto-
procentni, konkrétnéjsi rozbor je vysvétlen na testovacim scénéii zde 9.2.3.

Nejhorsi vysledky jsem zpozoroval béhem testovani aktivit. Predmétem
mého testovani byly nejcastéji aktivity "WALKING'a "RUNNING", jelikoz
ty jsem chtél vyuzit ve své aplikaci. Obé tyto aktivity sdili stejné problémy
a témi jsou za jak dlouho a zda jsou vibec rozpoznany. Podrobnéjsi popis
téchto problémi je rozebran v kapitole 5.4. Zde je dulezité porovnani s ostat-
nimi aplikacemi (viz 3), obé totiZ pracuji s aktivitami. V aplikaci Conscient
je mozné zvolit aktivitu, napriklad "Walking"'a nasledné pridruzit aplikaci,
kterou chceme spustit. Dalsi aplikace nese nazev Vortex a pomoci tlacitka
je mozné ziskat momentalni aktivitu. Obé aplikace se potykaji se stejnymi
problémy jako moje aplikace ¢ili rozpoznani aktivity a doba, kdy je aktivita
rozpoznana. Stala se mi i situace s aplikaci Conscient, kdy byla rozpoznana
aktivita "IN VEHICLE"béhem toho, co telefon lezel na misté.

7 téchto poznatkt lze Tici, ze pouze dratova sluchatka jsou stoprocentné
spolehliva, ostatni rozpoznavani mohou obcas fungovat spravneé, jindy s vel-
kou rezervou a nékdy naopak viibec.
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11 Zaver

Cilem této prace bylo prozkoumat Google Awareness API a nasledné vytvo-
it aplikaci pro OS Android, ktera API vyuzije a ukaze jeho funkénost v
realnych podminkach.

Nez zapocal samotny vyvoj, byl uc¢inén teoreticky rozbor, kde bylo roz-
hodnuto, jakym vyvojem aplikace projde a pomoci kterého programovaciho
jazyka bude implementovana. Byl proveden pruzkum aplikaci, které Aware-
ness API vyuzivaji a nasledovalo teoretické prostudovani moznosti samot-
ného Awareness API. Poté byla navrzena a nasledné implementovana apli-
kace, ktera bude Awareness API vyuzivat a prenese teoretické poznatky
do praxe. Byly vytvoreny testovaci scénare, kterymi byla ovérena funkcénost
aplikace a predevsim funkénost Awareness API. Testovani probihalo na dvou
fyzickych zatizeni a také na AVD. V zavéru byly navrzeny mozné rozsiteni
aplikace.

Vysledna aplikace nese nazev Aware Assistant a je urcena pro bézného
uzivatele, kterému se snazi pomahat v zavislosti na jeho prostredi ¢i vyko-
navané aktivité. Druhou skupinou, které tato aplikace miize byt napomocna
jsou vyvojari, kteri chtéji Awareness API vyuzit ve svych projektech.

Béhem implementovani a testovani bylo dosazeno vysledki, které ovéruji
spolehlivost Awareness API. Bylo zjisténo, ze diléi ¢asti funguji riznorodeé -
nékteré bez problému a jsou spolehlivé, jiné zase naopak s mensi spolehli-
vosti ¢i obcas viibec. Tyto poznatky jsou dilezité pro uzivatele, ale v prvni
radé pro vyvojare, ktefi pomoci vysledné aplikace vidi redlnou pouzitelnost
Awareness API pro své projekty.
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Seznam zkratek

o API - Application programming interface - Programové rozhrani

e ART - Android Runtime - Virtualni stroj pro vytvareni béhového pro-
stfedi pro programy napsané v Javeé

e AVD - Android Virtual Device - Virtualni zarizeni s OS Android
o BMI - Body Mass Index - Index télesné hmotnosti
« GPS - Global positioning system - Globalni druzicovy polohovy systém

o IDE - Integrated Development Environment - Software pro pohodlnéjsi
psani a vyvoj programi

e JVM - Java Virtual Machine - Virtudlni stroj ke spusténi programiu a
skriptt napsanych v Javé

e OS - Operating system - Opera¢ni systém
e RAM - Random Access Memory - Pamét s primym pristupem
e SDK - Software Development Kit - Sada nastroji pro vyvoj aplikaci

e UI - User interface - Uzivatelské rozhrani
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A P¥ilohy

A.1 Instalac¢ni prirucka

Instala¢ni prirucka poskytne potiebné instrukce k nainstalovani aplikace do
mobilniho zatizeni. Telefon s minim&lni verzi Android API 18 pripojime k po-
¢itaci pomoci USB. Na prilozeném CD se nachazi soubor awareassistant . apk
ve slozce /aplikace. Tento soubor zkopirujeme do telefonu, naptiklad do
slozky Stazené soubory. Nasledné otevieme aplikaci Moje soubory a nalez-
neme pozadovany soubor awareassistant.apk. Nase zarizeni musi mit za-
skrtnutou moznost instalace neznamé aplikace. Pokud to tak neni, budeme
na to upozornéni a presmérovani do prislusného nastaveni, kde moznost po-
volime viz A.la.

Poté nasleduje pruvodce instalaci, kde postupujeme dle pokynti. Po tispésné
instalaci se aplikaci objevi v menu, ze kterého ji mizeme spustit viz A.1b.
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< Instalovat neznamé aplikace Hledat

i
- Moje soubory PY .
-

A
Povolit z tohoto zdroje C As:;’sa&r:nt

Instalace aplikaci z tohoto zdroje muze ohrozit
vas telefon a data.

I @) <

(a) Udélen{ povoleni (b) Tkona aplikace v menu

Obrazek A.1: Instalace
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A.2 Uzivatelska prirucka

V nasledujici priloze je uvedena uzivatelska prirucka, ktera osvéetli, jak s
aplikaci zachazet.

A.2.1 Hlavni menu

Po otevieni aplikace se uzivateli jako prvni objevi hlavni menu aplikace viz
obrazek A.2. Je zde nékolik moznosti, jak postupovat aplikaci ddle. Jednot-
livé moznosti budou popsany v nasledujicim textu s vyjimkou tlacitka "exit",
které pouze ukoncuje aplikaci.

ANRRE
ASSISIANT

activities

about

settings

exit

1] @] <

Obréazek A.2: Hlavni menu aplikace

A.2.2 Vytvoreni a registrace fence

Pokud klikneme v hlavnim menu na tlac¢itko "activites", dostaneme se na
obrazovku A.3. Zde se nachazi vycet aktivit, které je mozné registrovat jako
fence. Vyjimkou je posledni polozka "detected activities', kde zadné aktivity
neregistrujeme, nybrz pouze sledujeme, zda jsou néjaké aktivity detekovany.
Budou zde postupné popsany jednotlivé moznosti registrace aktivit.
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CHOQSE ACIMTY 1O REGSIER

shopping

music

to do

detected
activities

] (@) <

Obrazek A.3: Aktivity k registraci

Shopping

Po kliknuti na tlacitko "shopping'se dostavame na obrazovku A.4a, kde na-
jdeme tlacitko pro pridani nové lokace a seznam jiz vytvorenych lokaci. Ak-
tivitu definuje dvojice lokace a ndkupni seznam slozeny z produkti. Po klik-
nuti na tlacitko "add location'se zobrazi dialogové okno, kde vypliujeme
prislusné udaje viz A.4b, zde si také muzeme vsimnout tlacitka "open google
maps', diky kterému muzeme v aplikaci vyuzit Google Maps a kliknutim na
misto na mapce vyplnit souradnice do formulare viz A.4c.

Po vybrani lokace ze seznamu se dostavame na obrazovku A.5a, kde mu-
zeme pridavat jednotlivé produkty zadanim jejich nazvu do pole "product'a
naslednym stisknutim tlacitka "add product". Mizou byt také mazany klik-
nutim na ikonu s kosem. Po kliknuti na tlac¢itko zpét probéhne registrace a
fence nyni muze byt spustén.
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Obréazek A.4: Obrazovka shopping
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obchod V4

product

add product

produkt 1

produkt 2

i @] <

(a) Piehled registrovanych
lokaci

Obréazek A.5: Obrazovka shopping - detail lokace
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Music

Kliknutim na tlacitko "music'se dostavame na prehled registrovanych hu-
debnich alb, viz A.6a. Checkboxem 'seen'je nastaveno, zda uzivatel jiz o
vydani alba vi a nechce na néj byt nadale upozornovan. Tlac¢itkem "add rele-
ase'zobrazime dialog, ve kterém je mozné vyplnit idaje pro pridani nového
alba A.6b, kde vypliiujeme nazev alba, jméno interpreta a datum vydani
alba. Poté je hudebni fence registrovan.

add release

click to edit

8
®
3

artist 1

album 1
artist 2 seen Add new release
album 2 O

Album

CANCEL

Ul @) <

(a) Piehled registrovanych  (b) Vytvafeni nového alba
hudebnich alb

Obrazek A.6: Obrazovka music

To do

Kliknutim na tlacitko "to do"se dostaneme na seznam lokaci, které jsou spo-
jené s tkoly v to do seznamu. Ptehled s lokacemi je totozny s prehledem lo-
kaci ndkupniho seznamu. Rozdil je pochopitelné v cilovém seznamu s tikoly
to do. Detail lokace s nazvem "prace'je k nahlédnuti na obrazku A.7a, kde
také muzeme vidét tlacitko "add task'pro pridani nového tkol. Checkbox
"done'oznacuje jiz hotovy tkol. Po kliknuti na tkol ze seznamu muzeme
meénit jeho nazev a zaroven ménit popisek k tkolu, viz A.7b.
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done

tkol 1

done
dalsi akol

O
]
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(a) Seznam tkolu

Edit task

kol 1

popisek ukolu

CANCEL  SAVE

(b) Editace tkolu

Obrazek A.7: Obrazovka to do - detail lokace
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Detected activities

Jak jiz bylo zminéno, zde zadné fence neregistrujeme, obrazovka pouze uka-
zuje detekované aktivity a jejich ¢islo presnosti rozpoznani, viz A.8. Tlacitky
"start'a "stop'ovladame spusténi a zastaveni obnovovani seznamu, které pro-
bih4 kazdé tii sekundy.

DetectedActivity [type=UNKNOWN, confidence=: 40]
10]

DetectedActivity [type=WALKING, confidence=10]
DetectedActivity [type=RUNNING, confidence=10]
DetectedActivity [type=STILL, confidence=10]
DetectedActivity [type=IN_ROAD_VEHICLE,
lconfidence=10]

DetectedActivity [type=IN_RAIL_VEHICLE, confidence=10]
DetectedActivity [type=IN_FOUR_WHEELER_VEHICLE,
lconfidence=10]

DetectedActivity [type=UNKNOWN, confidence=10]
DetectedActivity [type=UNKNOWN, confidence=0]

Refreshed

1] (@) <

Obrazek A.8: Detekované aktivity

A.2.3 Editace vytvorenych fencu

Na obrazovku s prehledem lokaci pro ndkup, viz A.4a, se dostaneme z hlav-
niho menu kliknutim na polozku "activities'a nasledné na tlac¢itko "shop-
ping". Pokud klikneme na lokaci ze seznamu, zobrazi se nam jeji detail se
seznamem produktt, viz A.5a. Zde muzeme kliknutim editovat jednotlivé
polozky nakupniho seznamu, viz A.9b. Pokud chceme editovat souradnice,
¢i nazev obchodu, klikneme na ikonku tuzky, kterd znaci editaci, viz A.9a.
Tento princip je aplikovan pro vSechny fence (shopping, to do, music).

A.2.4 Mazani vytvorenych fenca

Tim, ze fence smazeme ho zaroven odregistrujeme. K tomu nam slouzi ikonka
kose, ktera je vidét napriklad na obrazovce A.4a. Vymazanim jednotlivych
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Edit place

obchod Edit product name

49.67001256790968, o

14.010931514203547 produkt 1

open google maps CANCEL

CANCEL SAVE

(a) Editace lokace (b) Editace produktu

Obrazek A.9: Editace fencu
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produktii ¢i kol se registrace fence nemeéni.

A.2.5 Nastaveni

Kliknutim na tlac¢itko "settings'z hlavniho menu se dostaneme na obrazovku
A.10. Jedn4 se o jednoduché nastaveni aplikace. Mtizeme zde ménit dvé hod-
noty. Jednou z nich je zapnuti ¢i vypnuti tzv. "Debug mode", ktery ukazuje,
informace spojené s prijatymi fency v BroadcastReceiver. Podrobnéjsi vy-
svétleni najdeme po kliknuti na informacni ikonku, ktera se nachazi vedle
prepinace. Druhou hodnotou je radius, ktery je pouzit pro fence, které jsou
spjaty s lokaci. Tento idaj je ¢iselny a udava se v metrech. V nastaveni
najdeme jesté dvé tlacitka, "save values'a "set default'. Tlacitko "save va-
lues"ulozi stav prepinace a hodnotu vyplnéného radiusu. Druhé tlacitko "set
default'nastavi stav prepinace na vypnuto a hodnotu radiusu na 100 metri.

Debug mode .

Set radius of locations (m)

100

save values

set default

1] @] <

Obrazek A.10: Detekované aktivity

A.2.6 Notifikace

P1i splnéni podminek nékteré z nasich definovanych fenct se zobrazi notifi-
kace, ktera nam ukazuje, ktera fence byla splnéna a také dodatecné infor-
mace. Jak jednotlivé notifikace vypadaji je k nahlédnuti na obrazku A.11.
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Po rozkliknuti notifikace se dostdvame na prislusny prehled registrovanych
fenci.

13:40 %l 30%8
Upozorfiovaci oznameni

@ AwarenessApp

13:40

You have unfinished tasks

Location "domov", number of tasks: 3

13:40

New music released
Album: album 1, Artist: artist 1

13:40
You have products to buy

Location "home", number of products: 3

13:39

Aware assistant is running

Nastaveni oznameni

Obréazek A.11: Notifikace se splnénymi fenci
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