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Abstrakt

Multifunkčním panelem pro elektromobil je myšleno zařízení, kon-
krétně tablet, zabudovaný do palubní desky školního elektromobilu
eŠus vyvíjeného na Technické univerzitě v Liberci.

Cílem je využít tablet jako panelový displej pro školní elektromobil.
Tablet byl zakoupen s operačním systémemAndroid a pro tento ope-
rační systém byla vytvořena aplikace poskytující kioskový režim. Ta-
to aplikace nabízí další vytvořené funkce, avšak využitelné pouze ve
školním elektromobilu. Těmito funkcemi je například myšleno ovlá-
dání audio systému, GPS navigace, detekce osvětlení, čtení informací
o palubní síti elektromobilu a další.

V současné době jsou již vytvořené následujcí aplikace Zavaděč, MP3
přehrávač, Osvětlení a Informační panel. Zavaděč představuje aplika-
ci s kioskovým režimem, je spuštěný hned po zapnutí tabletu a jím lze
spustit další konkrétní aplikace vytvořené k využití ve školnímelektro-
mobilu. Jednou z těchto aplikací je aplikace MP3 přehrávač, sloužící k
běžnému přehrávání mp3 souborů v tabletu. Další spustitelnou apli-
kací ze Zavaděče je Osvětlení, které graficky znázornuje rozsvícení a
zhasnutí světel elektromobilu, tzn. typických světelnýchprvků vozidla
na pozemní komunikaci. Pro simulační účely byly vytvořeny ovládací
prvky k ovládání světel elektromobilu, přičemž se využívá externího
hardwaru UMFT311EV. Poslední možnou aplikací, již lze Zavaděčem
spustit, je aplikace Informační panel v podobě palubní desky elek-
tromobilu, který je schopný zpracovat informační rámec ze sběrnice
CAN. Získaný rámec zpracuje a posléze promítne informace v grafic-
kém provedení na displej tabletu. Dále byl proveden root konkrétně
použitého tabletu, díky němuž byly odblokovány rozšířenémožnosti,
které budou využity v dalším vývoji a rozvoji nových aplikací.

Aplikace spojené s činností a budoucím vývojem elektromobilu jsou
cílemmé práce. Je možné je využít pro další potřeby a možnosti elek-
tromobilu vzhledem k jeho pokračujícímu vývoji.

Klíčová slova

Android, elektromobil eŠus, kioskový režim, multifunkční panel, sběr-
nice CAN
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Abstract

An electric car’s multifunctional panel is a device, specifically a tablet,
installed into the dashboard of the school electric car called eŠus de-
veloped at the Technical University of Liberec.

The aim is to use a tablet as a panel display of the school electric car.
The tablet that was bought has the Android operation system and an
application providing the kioskmode for this systemwas created. The
application provides further created functions usable for the car, such
as audio system control, GPS navigation, lights detection, reading in-
formation about the car’s on-board electrical system etc.

So far, the applications Launcher, MP3 Player, Lights and Informati-
on Panel have been created. Launcher, the application with the kiosk
mode, is turned on after the tablet does and can start other applicati-
ons usable in the car. These applications are MP3 Player (for playing
mp3 files in the tablet) and Lights (graphically indicates turning the
lights in the car – required to drive the car on the roads – on and off).
Control componentswere created to simulate the lights control using
external hardware UMFT311EV. The last application startable by the
Launcher is Information Panel resembling the electric car’s dashbo-
ard. It can process frame with the information from the CAN bus. The
gained information from this frame are processed and graphically re-
presented on the tablet’s display. Also, the used tablet was rooted,
which opened wide variety of options usable in the development of
new applications.

The applications connected with the operating and future develop-
ment of the electric car are the aim of my work. They are usable for
further needs and options of the car, considering its progressive de-
velopment.

Keywords

Android, electric car eŠus, kioskmode,multifunctional panel, CANbus
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͟ Úvod

Vývoj technologií jde neustále kupředu. Dnes lidé ve velkémíře používají tablet, zaříze-
ní, jenž je ovládáno pomocí dotykového displeje. K nejčastějším operační systémům v
tabletu patří OS Android. Otevřenost tohoto systému nám dává možnost vytvářet růz-
né aplikace specializované na odlišné činnosti a tyto aplikace jsou následně zdarma
poskytovány lidem prostřednictvím internetového obchodu Google Play, který vznikl
právě z tohoto důvodu. Díky velkémumnožství již vytvořených aplikací, lze tablet velmi
snadno přizpůsobit potřebným představám.

͟.͟ Využití tabletu
Tablet využívají například děti ve školách. Jsou jim na nich nabízeny různé vzdělávací
aplikace a výukové programy. Ty modernizují výuku nejen v základní škole, ale také na
středních školách. Dokonce ve vysokoškolském prostředí jsou tablety vhodným pro-
středkem pro vzájemnou komunikaci se spolužáky či profesory, ať už pomocí chatu,
emailu nebo jiných komunikačníchmetod.Možnost připojit se k internetu dělá z table-
tu výborný zdroj k získávání informací. Dokáže tedy nahradit učebnice, sešit s poznám-
kami a poskytne spoustu dalších možností.

V posledních letech je dotykový displej využíván v oblasti automobilů. S jeho po-
mocí lze spoustu běžných problémů snadno vyřešit. Poskytne například poslech hudby
prostřednictvím internetových rádií nebo hudebních souborů v připojenémmobilním
telefonu. Zvládne nahradit mapu díky aplikaci s mapovým materiálem a GPS navigací,
která zobrazí aktuální polohu a bez velkých komplikací nás dovede do cíle. Poskytu-
je filtrování trasy, které zahrnuje neplacené úseky, nejkratší cestu, nejrychlejší cestu i
aktuální dopravní situaci. Na displeji je možné kontrolovat stav vozidla, naleznout pří-
padnou závadu, zjistit opotřebení některých součástí vozidla a varuje nás ještě před
jejich poškozením. Dále díky kamerovému systému, čidlům a dalším senzorům lze zob-
razit vzdálenost okolních předmětů od vozidla, a proto umožňuje snadnější zaparko-
vání. Také existuje možnost automatického parkovacího pilota, který zaparkuje zcela
bez zásahu uživatele. Internet v automobilu umožní najít cíle výletů, blízké restaurace
a poskytne aktuální informace o dopravní situaci.
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͟.͠ Tablet v eŠusu

Na Technické univerzitě v Liberci je stále vyvíjen školní elektromobil s názvem eŠus
(obr. 1.1) a nyní probíhá výzkum o využití tabletu jako multifunkčního panelu. Zjišťují
se možnosti použití tabletu jako snadno dostupné alternativy k běžným, drahým auto-
mobilovým systémům, neboť též poskytuje dotykovou obrazovku. Tablet díky operač-
nímu systému Android nabízí možnosti pro vytvoření potřebných aplikací. Tablet bude
umístěný uprostřed palubní desky, tedy po pravé straně řidiče pro snadné ovládání při
řízení vozidla. Pro snadné ovládání budou vytvořeny aplikace v jednoduchém prove-
dení a dostatečnou velikostí ovládacích prvků.

Obrázek 1.1: elektromobil eŠus

Tablet poskytne kioskový režim v podobě aplikace, která umožní snadné ovládání s
omezenýmpočtemaplikací. Mezi tyto aplikace patří aplikace pro potřeby elektromobi-
lu apo spuštění tabletubudoukdispozici. Aplikace kioskového režimubudeobsahovat
úvodní obrazovku s hodinami a ovládacím prvkem pro zobrazení menu s aplikacemi.
Aktuálně požadovanými aplikacemi jsou již zmíněné aplikace jako například aplikace
MP3 přehrávače, Osvětlení a Informační panel.

͟.͡ Motivace
Operační systém Android a programování aplikací pro tento operační systém v jazyce
Java je vhodným prostředkem k řešení daného problému. Použití tabletu s tímto ope-
račním systémem pro školní vývoj znamená, na rozdíl od existujících systémů v auto-
mobilovémprůmyslu při případnémpoškození, efektivnější a levnější opravu vpodobě
výměny tabletu za nový, do kterého by se pouze nahrály příslušné aplikace.
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͠ Současný stav

Nynější trh poskytuje širokou nabídku elektromobilů a mezi jejich výbavu patří displej
na místo typických ukazatelů. Ne zřídka se jedná dokonce o dotykové displeje. Často
bývá použit jeden centrální displej, umístěný uprostřed palubní desky a druhý infor-
mační displej za volantem vmístě již zmíněných ukazatelů. Centrální displej kromě po-
skytování informací o stavu vozidla a dalších multimediálních funkcí často řidiči umož-
ňuje další ovládání vozidla. Zatímco informační displej by měl řidiče pouze informovat
o typickém základním stavu vozidla, tím je myšlena například rychlost, zařazený rych-
lostní stupeň, stav baterie, teplota baterie apod.

Je snahou, abyve školnímelektromobilubylyposkytovány informacepomocí table-
tu, jakožto levné alternativy pro školní potřeby. Ke znázornění získané inspirace je dále
popsáno několik dnešních eleltromobilů. Především jejich displejů a informace, které
prostřednictvím displeje poskytují.

͠.͟ BMW i͡
Jedná se o elektrický automobil, který se poprvé objevil jako koncept už v roce 2011 a
na trhpřišel odva rokypozději. Dosud, však zejménaunás, jdeo stále raritní a netypické
vozidlo. Navíc se jedná o první sériově vyráběný elektromobil od BMW.

Palubní deska je po designové stránce propracovaná, zároveň působí jednoduše.
V jejím středu je standartně umístěn centrální displej multimediálního systému s úh-
lopříčkou 10,2”. Jeho vnitřní prostředí tvoří infotainment iDrive, který se ovládá pro-
střednictvím otočného ovladače umístěného mezi sedadly řidiče a spolujezdce. Práce
s ním, i samotné ovládání je díky přítomnosti jeho dotykové plochy rychlá, jednodu-
chá a intuitivní. Samozřejmě nechybí většina BMW technologií a funkcí, mezi něž patří
třeba navigace se zdařilou prostorovou 3D grafikou, či příplatkové připojení k interne-
tu. Speciální pozornost si zaslouží především funkce ConnectedDrive + Services, která
prostřednictvím integrované SIM karty, umožňuje mimo jiné kontaktovat infocentrum
BMW a bez jakékoliv námahy si po krátkém live hovoru vyhledá nejbližší nabíjecí stani-
ci. Následně nabídne poslání nového cíle do navigace, respektive trasu.

Další displej (obr. 2.1), nahrazující klasické analogové ukazatele, najdeme za dvou-
ramenným volantem. Obrazovka pomocí diagramu nás informuje o množství využívá-
ní elektromotoru, respektive rekuperace, v závislosti na síle stlačení plynového pedálu.
Nechybí ani ukazatel aktuální rychlosti, ale i aktuálního stavu akumulátorů a informace
o dojezdu. Zavolantem se též nachází volič směru jízdy (v pořadí D, P, N, R) spolu se
startovacím tlačítkem [1].
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Obrázek 2.1: BMW i3 Displej za volantem [2]

͠.͠ Nissan Leaf
Další elektromobil, kterýmbylabakalářskáprácenejvíce inspirována jeNissan Leaf. Ten-
to vůz využívá dvojitý digitální ukazatel s menším horním displejem a větším pod ním
(obr. 2.2).

Menší displej v levé části zobrazuje ikonky v závislosti na stavu vozidla, hned vedle
vás informujeoúrovni ECO, již při jízdědosahujete s ohledemna styl jízdy.Uprostřed to-
hodispleje se nachází tachometr a popravé straně je znázorněn aktuální čas a venkovní
teplota. Domalého displeje byly po stranách umístěny i ikonky odbočujících ukazatelů.

Obrázek 2.2: Nissan Leaf - Displeje [3]

Větší displej v levé horní části též zobrazuje ikonky znázorňující stav vozidla. V horní
části má umístěn ukazatel výkonu, informuje nás o výkonu motoru v závislosti na se-
šlápnutí plynového pedálu. Pomocí stupnicového zobrazení POWER je zde i stupnice
regenerace, ukazující množství elektřiny, která byla regenerována regenerativním brz-
děním při brzdění motorem. Levá strana nabízí zobrazení teploty baterie a podobné
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zobrazení má ukazatel zbývající baterie na pravé straně. Ten však obsahuje i dojezdo-
vou vzdálenost, která je počítána na základě aktuálního stavu nabití baterie a poslední-
ho stavu spotřeby energie. Uprostřed tohoto displeje najdeme informační displej, který
nám zachycuje různé informace o vozu, například počítadlo uvádějící součet celkově
najetých kilometrů, počítač ujeté zdálenosti, zvolený rychlostní stupeň a provozní kon-
trolky. Nad ním se nachází kontrolka READY, která svítí při připraveném vozu k jízdě.

Na informačním displeji lze také zobrazit odhadovaný čas nabíjení, úsporu energie,
průměrnou rychlost, dobu jízdy a upozornění na nadcházející události údržby. K jeho
ovládání slouží čtyři tlačítka umístěná na palubní desce vlevo od volantu [4].

͠.͡ Tesla Model ͡
Nejznámější firma Tesla Motors má zásluhu na zhotovení nejnovějšího elektromobilu
Tesla Model 3. Jedná se o chystaný první dostupný elektromobil této značky, který má
ambice stát se prvním masově rozšířeným elektromobilem [5].

Na palubní desce elektromobilu by seměl přímo uprostřed nacházet pouze 15” dis-
plej (obr. 2.3) s vlastním softwarem Tesly na bázi Linuxu. Software je stále aktualizován
a je chystaný update s možností autopilota, na němž se snaží Tesla pracovat.

Obrázek 2.3: Tesla Model 3 interiér [6]
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͡ Cíl práce

K dosažení cíle je potřebné seznámit se s platformou OS Android a programováním
pro tento systém v jazyce Java. Dále se seznámit s možností přizpůsobení zařízení s
OS Android kioskovému režimu. Je třeba se obeznámit s možnostmi integrace tabletu
jako multifunkčního panelu do elektromobilu eŠus vyvíjeného na TUL, případně na-
vrhnout způsoby ovládání funkcí elektromobilu (audio systém, osvětlení, přístup k in-
ternetu, čtení informací o palubní síti a další). Důležité je naprogramovat aplikaci pro
multifunkční panel, která bude realizovat ovládání alespoň dvou funkcí elektromobilu.

Jakomultifunkční panel pro elektromobil bude použit tablet a ten se postupně při-
způsobí potřebám elektromobilu. Jako výchozí aplikaci poskytne Zavaděč kioskový re-
žim, ze kterého budou přístupné aplikace vytvořené pouze pro potřeby elektromobilu
a pro další jeho využití. Samotný operační systém Android zůstane zachován, a je do-
konce možné do běžné výchozí plochy OS Android se přepnout.

Mezi základní funkce elektromobilu v kioskovém režimu, které budou vytvořeny,
byly zvoleny aplikaceMP3 přehrávače, Osvětlení a Informační panel.

AplikaceMP3 přehrávače nám umožní přehrávání mp3 souborů z tabletu do v bu-
doucnu připojených vestavěných reproduktorů v elektromobilu pomocí konektoru 3,5
Jack.

Osvětlení je připravovanou aplikací pro budoucí zobrazování rozsvícených a zhas-
nutých světel elektromobilu. Ta jsou prozatím simulována pomocí obsažených ovláda-
cích prvků pro vysílání signálu ohlašujícího stav jednotlivých světel a jejich zpětnou
vazbu. Simulace je prováděna pomocí externího hardwaru.

Tím je UMFT311EV. Jedná se o modul pro rychlý přechod k technologii USB, který
umožňuje navrhování koncových produktů. Jeho zapojením je možné snadno získat
budoucí informace z elektromobilu a přenést je do tabletu, kde budou pomocí uživa-
telského rozhraní graficky zobrazena.

Další aplikace Informační panel poskytne informace, týkající se elektromobilu, po-
mocí sběrnice CAN. Tato sběrnice je dnes již přítomna v každém automobilu a skze ni
putují různé informace o stavu jednotlivých částí vozu. Aplikace by měla být schopna
zobrazit především aktuální rychlost, zařazený rychlostní stupeň a stav baterie.

Také proběhne pokus o root tabletu, který by odblokoval rozšiřujícímožnosti v ope-
račním systémuAndroid. Tato operace by podpořila budoucí vývoj aplikací pro elektro-
mobil.
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͢ Návrh řešení

Nejprve bude potřeba seznámit se s programováním pro platformu Android a zjistit
další informace pro použití tabletu jako kioskového režimu v systému Android.

͢.͟ Tablet
Pro účel bakalářské práce bude použit tablet ASUSMeMO Pad 8. Díky svému osmipal-
covému Full HD displeji s rozlišením 1920 × 1200 pixelů a širokým pozorovacím úhlem
174 stupňů poskytne uživateli skvělý obraz. Také jeho čtyřjádrový 64-bitový procesor
Intel AtomQuad-Core Z3560 a 2GB RAM zajistí plynulé ovládání tabletu i během spuš-
tění více aplikací najednou. Výdrž baterie tabletu se pohybuje kolem dostatečných 9
hodin. Obsahuje operační systém Android 4.4 a mimo jiné poskytne i Bluetooth 4.0,
GPS a vysokorychlostní internet LTE.

͢.͠ Nastavení pro kioskový režim
Pro zjednodušení je nutné omezit dostupnost některých funkcí, jež poskytuje OS An-
droid. Aplikace určené pro elektromobil je dobré zobrazit přes celou plochu displeje,
tím bude skryta horní ovládací lišta a nebude narušovat pozornost řidiče. Dále je třeba
zamezit opuštění spuštěné aplikace s kioskovým režimem, tedy přepnutí do výchozí
plochy běžného OS Android.

Tablet je potřeba i patřičně nastavit. Jelikož bude zabudován v elektromobilu, ne-
bude možné jej probrat z režimu spánku bočním tlačítkem. Tento problém lze vyřešit
vypnutím spořící obrazovky a ponecháním stále zapnutého displeje. Stačí ve výchozí
ploše běžného OS Android otevřít Nastavení, v sekci zařízení zvolit Displej, následně
zvolit Režim spánku, kde se nastaví volba Bez přestávky. Též zde zvolit Spořič obrazov-
ky a vypnout jej pomocí horního posuvníku.

Pokud bude využito v běžnémOSAndroid dalších aplikací, je dobré vědět, že napří-
klad v případě stálého přihlášení k aplikaci facebook s připojením k internetu, mohou
později příchozí zprávy svým zvukem vyrušovat v kioskovém režimu, neboť aplikace v
OS Android stále běží a jsou pouze v pozadí za již zmíněnou aplikací s kioskovým re-
žimem. Má-li být tomuto jevu zabráněno, postačí příslušným účtům vypnout synchro-
nizaci. To lze provést v běžném OS Android v Nastavení, konkrétně v sekci účty a po
zvolení daného účtu vypnout synchronizaci.
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͢.͡ Zavaděč
Aplikace spuštěná hned po startu tabletu, tvořící kioskový režim, nese jméno Zavaděč.
Tato aplikace se bude skládat ze dvou pohledů, jednímbude úvodní obrazovka a druhý
poskytne seznam dalších aplikací v tabletu.

Spuštění hned po startu bude provedeno, pokud je vNastavení v sekci zařízení vol-
bou Plocha zvolena aplikace Zavaděč. Taktéž, pokudbude třeba se přepnout do výcho-
zí plochy běžného OS Android, lze zde zvolit původní aplikaci. Tuto volbu je však před
vypnutím tabletu nutné vrátit, pokud má být při spuštění tabletu zobrazen Zavaděč.

Úvodní obrazovka zobrazí logo elektromobilu, název elektromobilu, aktuální čas a
ovládací prvek pro zobrazení seznamu aplikací. Tento prvek bude aktivní skoro přes
celou polovinu displeje, tedy bude reagovat po této oblasti, samotný obrázek ovláda-
cího prvku bude zakrývat pouzemenší část ve středu této oblasti. Aplikace obsažené v
seznamu aplikací mají být pouze aplikacemi potřebnými k práci s elektromobilem. To
bude zajištěno filtrací na základě textového řetězce v názvu balíčku jednotlivých apli-
kací.

Zavaděč bude potřeba odlišit od klasických aplikací, neboť bude využit jako úvodní
aplikace. Také je potřebné zajistit, aby byla spuštěna pouze jedna instance aplikace jím
a z něj spuštěná. Dále bude zapotřebí vykreslit dva pohledy, pro úvodní displej aplikace
a pro seznam aplikací.

͢.͢ MP͡ přehráváč
Přehrávání hudebních souborů bude obsahovat též dva pohledy, jeden s ovládacími
prvky a druhý se seznamem skladeb.

Přehrávač bude obsahovat název přehrávané skladby, ovládací prvky, posuvník pro
posuv aktuálního času přehrávání a posuvník k ovládání hlasitosti. Mezi ovládací prv-
ky budou patřit funkce spustit, pozastavit, další, předchozí, posun vpřed, posun vzad,
opakování skladby, náhodné přehrávání a seznam skladeb.

Název skladby kopíruje název souboru bez koncového řetězce typu „.mp3“. Funkce
spustit spustí přehrávání aktuální skladby. Po spuštění skladby se změní ve funkci poza-
stavit, jež pozastaví skladbu na dané pozici. Funkce další poslouží k přepnutí se na další
skladbu, obdobně funkce předchozí spustí předcházející skladbu. Ke krátkémuposunu
ve skladbě budemožno použít funkce posunvzad a posunvpřed, které posunou sklad-
bu o 5 vteřin daným směrem. Funkce opakovat skladbu, přehrává jednu skladbu stále
dokola na rozdíl od funkce náhodné přehrávání určené k náhodnému pořadí přehrá-
vaných skladeb. A funkce seznam skladeb, zobrazí seznam skladeb. Nejedná se o nic
jiného než o seznam skladeb obsažených v tabletu. Seznam skladeb je tvořen hlavič-
kou s textem „Seznam skladeb“ a samotnýmaktivním seznamem skladeb. Kliknutímna
požadovanou skladbu se skladba začne přehrávat.
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͢.ͣ Osvětlení
Tato aplikace v budoucnuposlouží pouze jako grafické znázornění rozsvícených a zhas-
nutých světel elektromobilu, nyní však bude obsahovat i ovládací prvky ke snadné si-
mulaci skrze externí hardware UMFT311EV.

Pomocí ovládacích prvků budouovládána přední a zadní světla, dálková světla, pra-
vý a levý blinkr, výstražný trojúhelník a brzdy. Tato světla budou specificky graficky zná-
zorněna. Například v pravém horním rohu bude graficky znázorněn stav předního pra-
vého světla (i dálkového pravého světla) a pravý blinkr. Obdobně v levém dolním rohu
stav levého světla, levého blinkru a levé světlo brzd.

͢.ͤ Informační panel
Díky této aplikaci by námmělo být umožněno grafické zobrazení informačních hodnot
získaných z elektromobilu pomocí sběrnice CAN. Zatím však neexistuje žádné fyzické
propojení tabletu se sběrnicí CANve školnímelektromobilu. Proto bude vytvořenopře-
devším grafické znázornění některých informací, které bude v budoucnumožné z elek-
tromobilu vyčíst.

Námi připravovaná aplikace by měla mít dvě různé plochy. Počáteční plocha obsa-
hující všeobecné základní informace o elekromobilu v podobě například zařazeného
rychlostního stupně, aktuální rychlosti, stavu nabití baterie, popřípadě zobrazen odha-
dovaný dojezd na baterii a teplotu baterií. Též by zde neměly chybět najeté kilometry a
možnostměření trasy. Druhá plocha by námpak umožnila zobrazení bližších informací
o baterii např., zda je připojena k dobíjecímu zařízení, přesné procento vybití a stupeň
teploty baterie.

Strukturu aplikace chceme vytvořit tak, aby bylo možné aplikaci dále rozšiřovat a
vyvíjet. Tedy připravit se namožnost různého typu zdroje pro snadnou aktualizaci apli-
kace. Je třeba mít též možnost přijatá data zpracovávat pomocí rozdílných operací a
ty zpracované dále posílat do grafického rozhraní. Lze tedy říci, že se bude jednat o tři
vrstvy, které budou tvořit zdroje, operace a grafika.

͢.ͥ Odblokování systému
Pokud se podaří provést odblokování systému zařízení, zpřístupní se další možnosti vy-
užitelnosti zařízení. Avšak běžnému uživateli jsou výrobcem práva omezena, neboť s
právy superuživatele je snadné zařízení znehodnotit. Proto také po operaci odbloko-
vání systému zařízení, obvykle ztrácíme záruku. Pro bližší představu, superuživatel je v
podstatě přirovnatelný k administrátorovi v OS Windows. Takovýto administrátor má
práva instalovat libovolné aplikace a mazat libovolná data.

Bude hledán případný postup řešení, kterým lze tablet odblokovat. Podle tohoto
návodu by dále proběhl postup k cílenému odblokování tabletu a získání tak širších
možností pro budoucí vývoj spojený s rozvojem školního elektromobilu.
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ͣ Realizace řešení

Pro programování na platformě Android, bylo nezbytné nainstalovat vývojové prostře-
dí. Využilo se nově vzniklého vývojové prostředí Android Studio. Pro snadnou dostup-
nost a větší efektivitu byly problémy při programování řešeny za využití internetové-
ho zdroje, konkrétně webu Android Developers určeného přímo pro Android vývojáře.
Odkazy na příslušné kapitoly internetové dokumentace, ze kterých bylo čerpáno, jsou
uvedeny v textu.

Dle vyhledaných informací byl nastaven systém Android pro potřeby kioskového
režimu a všechny aplikace vytvořeny s výchozími parametry zmíněnými níže.

Obrázek 5.1: tablet v eŠusu

Abybylo zabráněno rozptylování řidiče elektromobilu notifikační lištouOSAdnroid,
jsou vytvořené aplikace zobrazeny přes celou plochu displeje (obr. 5.1). K tomu přispěl
konkrétní řádek kódu, popřípadě dva řádky kódu vložené do každé aktivity v souboru
AndroidManifest.xml (kód 5.1).

Ukázka kódu 5.1: Skrytí notifikační lišty
<activity
android:theme="@android:style/Theme.Wallpaper.NoTitleBar.Fullscreen"
android:configChanges="orientation|keyboardHidden|screenSize" >
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ͣ.͟ Zavaděč
Aplikace zavaděče je odlišná především ve způsobu spuštění. Nejedná se totiž a typic-
kou spustitelnou aplikaci z kategorie Launcher, ale je zařazena v kategoriích Home a
Default.

ͣ.͟.͟ AndroidManifest
Aby zavaděč fungoval dle představ, bylo potřeba do souboru AndroidManifest.xml při-
dat právanaohlášení dokončenéhoboot zařízení, čtení a zápisunaexterní uložiště (kód
5.2) [7].

Ukázka kódu 5.2: Práva týkající se boot zařízení, čtení a zápisu na externí uložiště
<uses-permission

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

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

android:name="android.permission.RECEIVE_BOOT_COMPLETED" />

První dvě dovolují čtení a zápis do externího uložiště. Třetí ohlásí boot tabletu, a
hned potom umožní spuštění Zavaděče. Dále byla do Zavaděče, pro vytvoření pouze
jedné instance spuštěného procesu, přidána primární aktivitě tato vlastnost (kód 5.3)
[8].

Ukázka kódu 5.3: Vytvoření jedné instance
<aktivity android:launchMode="singleTask" >

Aby si aplikace spuštěné ze Zavaděče uchovávaly jen jednu činnost, ke které se při
následném vrácení do aplikace vrátí, byla použita podobná vlastnost pro aktivitu se-
znamu aplikací (kód 5.4).

Ukázka kódu 5.4: Urdžení jedné instance
<aktivity android:launchMode="singleInstance" >

A v poslední řadě byly přiřazeny již výše zmíněné kategorieHome aDefault k hlavní
aktivitě vložením do této aktivity (kód 5.5) [9].

Ukázka kódu 5.5: Přiřazení kategorií
<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.HOME" />
<category android:name="android.intent.category.DEFAULT" />

</intent-filter>
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ͣ.͟.͠ HomeActivity
Třída HomeActivity zahrnuje metodu onCreate, kde je nastaveno přiřazení k souboru
activity_home.xml a ten se stará o grafické rozhraní hlavní aktivity (obr. 5.2).

Obrázek 5.2: Zavaděč

Dále v této třídě existuje jednoduchá funkce, jež spustí a zobrazí jinou aktivitu ob-
sahující seznam aplikací (kód 5.6).

Ukázka kódu 5.6: Zobrazení aplikací
public void showApps(View v){

Intent i = new Intent(this, AppsListActivity.class); startActivity(i);
}

Protože je nežádoucí, aby docházelo k možnému opuštění aplikace zavaděče do
běžného režimuOS Android, ošetříme tlačítko Zpět. A to tak, že jemu nastavena stejná
funkce jako tlačítku Domů (kód 5.7) [10].

Ukázka kódu 5.7: Zabránění opuštění aplikace
@Override
public void onBackPressed() {

Log.d("CDA", "onBackPressed Called");
Intent setIntent = new Intent(Intent.ACTION_MAIN);
setIntent.addCategory(Intent.CATEGORY_HOME);
setIntent.setFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_NEW_TASK);

startActivity(setIntent);
}

ͣ.͟.͡ AppListActivity
Ve třídě, týkající se aktivity seznamu aplikací, jsou v metodě onCreate přiřazení k sou-
boru aktivity_apps_list.xml s grafickým rozhraním (obr. 5.3) a voláné tři funkce.

První funkce nazvaná loadApps pomocí balíčkového manažeru načítá aplikace v
tabletu, které před přidáním do seznamu aplikací filtruje na aplikace, jejichž balíček za-

23



Obrázek 5.3: Menu v zavaděči

číná textovým řetězcem „cz.tul.“, posléze jsou takto načteny pouze aplikace pro potře-
by elektromobilu. Ty samozřejmě musely být nejprve naistalovány do tabletu. Dalším
budoucím aplikacím tedy postačí, aby název balíčku začínal tímto řetězcem. V přípa-
dě dodržení tohoto pravidla bude aplikace obsažena v seznamu aplikací vytvořeného
Zavaděče.

Druhá funkce nazvaná loadListView vytváří grafické rozvržení seznamuaplikací. Vy-
užívá jednoduchého grafického rozmístění jednotlivých částí položky seznamu ze sou-
boru list_item.xml.

Poslední funkcí je addClickListener pro naslouchání a následné spuštění aplikace ze
seznamu po jejím zvolení. Protože každá položka seznamu obsahuje více než jednu in-
formaci, bylo vhodné vytvořit třídu nazvanou AppDetail. Ta je tvořena názvem balíčku,
názvem aplikace a ikonou aplikace.

ͣ.͠ MP͡ přehrávač
Pro čtení souborů mp3 z tabletu bylo zapotřebí do souboru AndroidManifest.xml při-
dat práva ke čtení z externího uložiště.

ͣ.͠.͟ MainActivity
Třída MainActivity implementuje metody nazvané OnCompletionListener a Se-
ekBar.OnSeekBarChangeListener.OnCompetionListener, která hlídá a informuje o do-
končení přehrávání mp3 souboru. SeekBar.OnSeekBarChangeListener je metoda upo-
zorňující na změnu posuvníku.

Začátek třídy obsahuje deklaraci veškerých ovládacích prvků a proměnných, které
jsou následně použity. Vmetodě onCreate je nastaveno připojení k souboru player.xml
s grafickým rozhraním (obr. 5.4), dále jsou zdenastaveny veškeré ovládací prvky přehrá-
vače a několik dalších vlastností jako například překreslení po otočení displeje, několik
různých naslouchačů a další.

Funkce nazvaná onActivityResult, vrací index ze seznamu skladeb a přehrávanou
skladbu. Samotné spuštění přehrávání skladby zajišťuje funkce playSong, v níž jsou ta-
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Obrázek 5.4: MP3 přehrávač

ké nastaveny stavy příslušných prvků. Další funkce updateProgressBar se zabývá ak-
tualizací posuvníku indikujícího čas přehrávání. V rámci procesu byla vytvořena nezá-
vislá funkce, která udržuje a nastavuje celkový čas přehrávané skladby a již uběhlý čas
skladby. Poté následuje funkce nazvaná onStartTrackingTouch reagující na uživatelské
spuštění přehrávání skladby a spustí též posuvník indikující přehrávání skladby. Nao-
pak funkcenazvanáonStopTrackingTouch reaguje napozastavení vyvolanéuživatelem
a tentýž posuvník pozastaví na aktuální pozici.

K opakování skladby, či náhodnému přehrávání skladeb je určena funkce s názvem
onCompletion, která po přehrání skladby na základě uživatelského nastavení řeší spuš-
tění další skladby. Tedy zda spustit tutéž skladbu znovu, přehrát náhodnou další nebo
obyčejně přehrát následující skladbu v seznamu. Uvolnění přehrávané skladby pak vy-
řeší funkce nazvaná onDestroy.

Jelikož při otočení obrazovky nedocházelo k ideálnímu grafickému rozložení, byla
použita funkce s názvem onConfigurationChanged, jenž zajišťuje správné zobrazení v
dané pozici otočeného tabletu. Protože opuštěním aplikace MP3 přehrávače dochá-
zelo k ukončení procesu, tudíž k ukončení přehrávání skladby, bylo použito nahrazení
tlačítka Zpět tlačítkem Domů. Obdobný problém je již vyřešen u aplikace zavaděče.

ͣ.͠.͠ PlayListActivity
Tato třída PlayListActivity nedědí od standartní třídy Activity, ale od standartní třídy
ListActivity. Uvnitř třídy je hned zpočátku vytvořena veřejná proměnná typu ArrayList,
která bude obsahovat seznam mp3 souborů, jejich názvy a cesty k souborům. Do ní
jsou posléze načteny jednotlivé mp3 soubory. Metoda onCreate obsahuje nastavení
připojení k souboru playlist.xml s grafickým rozhraním (obr. 5.5). Navíc je v ní mimo
jiné řešeno načtení mp3 souborů z externího uložiště, přidání mp3 souborů jako jed-
notlivých položek menu do ListView a hlídání výběru jednotlivých položek.

ͣ.͠.͡ SongManager
SongManager je třída, jež je využita k vyhledávání mp3 souborů na externím uložišti.
Má vytvořenu finální proměnnou s řetězcem představujícím cestu k externímu uložišti.
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Obrázek 5.5: playlist MP3 přehrávače

Za ní následuje proměnná songsList totožná s předchozí u třídy PlayListActivity. Dá-
le je zde funkce nazvaná searchMapsPath, v níž je kontrolována existence adresáře a
následně jsou vyhledávány mp3 soubory.

Funkce s názvem getPlaylist nám pak vrací vytvořený seznam skladeb, ve kterém
je název a cesta k příslušnému mp3 souboru. Obsažena je zde dokonce i třída filtrující
soubory k získání pouze souborů s příponou „.mp3“ či „.MP3“.

ͣ.͠.͢ Utilities
Do třídy Utilities byli vepsány funkce nazvané milliSecondsToTimer, getProgressPer-
centage a progressToTimer. Funkce milliSecondsToTimer nám převádí milisekundy do
časového formátu hodiny:minuty:sekundy. Návratová hodnota následující funkce get-
ProgressPercentagepředstavuje aktuální hodnotu posuvníku v procentech. A poslední
funkce progressToTimer vrací aktuální hodnotu posuvníku převedenou na milisekun-
dy.

ͣ.͡ Osvětlení
Díky již vytvořeným názorným demo aplikacím pro externí harware UMFT311EV, bu-
de využito aplikace GPIODemo, která bude upravena. Ta mimo jiné obsahuje soubor
FT311GPIOInterface.java, s jehož pomocí budou ovládány vstupy a výstupy obvodu
FTDI. Dále byl vytvořen pohled, tedy názorné grafické rozhraní pro znázornění rozsví-
cených a zhasnutých světel elektromobilu s ovládacími prvky, určenými pouze k simu-
laci (obr. 5.6). Také byl vytvořen soubor se stejnojmennou třídou aktivity, za účelem
zobrazení stavu a ovládání světel, nazvané LightsControlActivity, dědící od standartní
třídy Activity. V ní je předdefinovanámetoda onCreate pro inicializaci aktivity. Třída též
obsahuje funkce pro nastavení dat ConfigData, načtení dat ReadData a vynulování dat
UMFT311EV resetFT311. V poslední řadě obsahuje také funkci k vykonání procesu čtení
dat ProcesReadData.
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Obrázek 5.6: Osvětlení

ͣ.͡.͟ UMFT͟͟͡EV
UMFT311EV (obr. 5.7) je vývojový modul, který využívá integrovaný obvod FTDI k roz-
voji USB příslušenství připojených k zařízením s platformou Android. Jedná se o USB
hostitele s plnou rychlostí speciálně zaměřeného na poskytování přístupu k periferní-
mu hardwaru z platformy Android přes USB port zařízení. Tentomodul přenáší data do
uživatelského rozhraní.

Obrázek 5.7: UMFT311EV

ͣ.͡.͠ AndroidManifest
Do souboru AndroidManifest.xml byly kvůli použití externího hardwaru přidány násle-
dující řádky (kód 5.8) [11].

Ukázka kódu 5.8: USB s externím hardwarem
<uses-feature android:name="android.hardware.usb.accessory" />

Dále byly do jediné aktivity v tomto souboru přidány ještě řádky (kód 5.9).
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Ukázka kódu 5.9: Připojení UMFT311EV
<intent-filter>

<action
android:name="android.hardware.usb.action.USB_ACCESSORY_ATTACHED"

/>
</intent-filter>

<meta-data
android:name="android.hardware.usb.action.USB_ACCESSORY_ATTACHED"
android:resource="@xml/accessory_filter">

</meta-data>

ͣ.͡.͡ LightsControlActivity
Třída LightsControlActivity zahrnujedeklaraci všechpotřebnýchproměnnýchanásled-
ně v metodě onCreate těmto proměnným nastaví hodnoty a další vlastnosti. Dále ob-
sahuje funkci ConfigData pro nastavení příslušných hodnot do proměnných a také na
příslušný port. Funkce ReadData se stará o načtení hodnot z příslušného portu a posílá
je k dalšímu zpracování. To je zajištěno funkcíProgressReadData, v níž už dochází nejen
ke změnámproměnných, ale i k projevu grafického znázornění stavu jednotlivých vstu-
pů. Za zmínku stojí i funkce s názvem resetFT311, která nastaví defaultní hodnoty portu
a zároveň ovládacím prvkům a proměnným.

ͣ.͢ Informační panel
Zde byly v původnímbalíčku vytvořeny další balíčky a to components, core a datasour-
ce. Struktura balíčků odráží strukturu vzájemně nezávislých vrstev propojených přes
jednoduchá rozhraní. Balíček components obsahuje námi vytvořené komponenty. V
balíčku core se nachází struktura jádra, které provádí operace se zdrojovými vstupy a
posílá je na grafické výstupy. A balíček datasource má v sobě třídy pro různé zdroje.
Původní balíček obsahuje také dvě aktivity DefaultDisplayActivity a BatteryStatusDis-
playActivity.

ͣ.͢.͟ AndroidManifest
Pro simulaci odpojení či zapojení dobíjecího zařízení bylo využito samotného tabletu a
jeho dobíjení. Ke zjištění stavu připojení USB konetoru jsmemuseli do souboru Andro-
idManifest.xml vložit příslušné řádky (kód 5.10) [12].

Ukázka kódu 5.10: Stav připojení USB
<receiver android:name=".datasource.TabletPowerConnectionReceiver">

<intent-filter>
<action

android:name="android.intent.action.ACTION_POWER_CONNECTED"/>
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<action
android:name="android.intent.action.ACTION_POWER_DISCONNECTED"/>

</intent-filter>
</receiver>

ͣ.͢.͠ DefaultDisplayActivity
DefaultDisplayActivity aktuálně obsahuje dvě statické proměnné, které představují
zdroje. Jedna je typu Simulation a vyvolává simulační hodnoty pro simulaci aktivity
jednotlivých grafických prvků. Druhou představuje typ CAN, který je už schopen ze zís-
kaného rámcena sběrnici CANvyčíst jednotlivé informace. Tyto rámce jsou zatímpouze
simulovány na vstupu, neboť prozatím neexistuje fyzické propojení tabletu se školním
elektromobilem. Vmetodě onCreate je vytvořeno propojení s komponentami pro zob-
razení stavu baterie a zařazeného rychlostního stupně, aby na ně mohl být aplikován
setOnClickListener. Ten provede přiřazenou fuknci po kliknutí na komponentu. Násled-
ně byla v metodě onPostCreate vytvořena inicializace zdrojů.

ͣ.͢.͡ BatterySatusDisplayActivity
V této aktivitě byly vmetodě onCreate propojeny a inicializovány proměnné s informa-
cemi o připojeném napájení, procentuálním stavu baterie a teplotním stupni baterie.
Dále totéž v komponentě pro zobrazení stavu baterie. V aktivitě byl vytvořen Value-
ChangeListener (kód 5.11), který hlídá aktuální stav proměnných dle zdrojových hod-
not.

Ukázka kódu 5.11: Hlídání stavu proměnných
ValueChangeListener listener = new ValueChangeListener() {

@Override
public void valueChanged(final String name, final String value) {

BatteryStatusDisplayActivity.this.bPercentilValue.post(new
Runnable() {
@Override
public void run() {

if (name.equals("tabletBatteryIsCharging")) {
isCharging = value;

}
if (name.equals("tabletBatteryLevel")) {

batteryLevel = value;
}
if (isCharging.equals("true")) {

BatteryStatusDisplayActivity.this.bChargeValue
.setText("ZAPOJENO");

} else {
BatteryStatusDisplayActivity.this.bChargeValue

.setText("ODPOJENO");
}

29



BatteryStatusDisplayActivity.this.bPercentilValue
.setText(batteryLevel + " %");

BatteryStatusDisplayActivity.this.bTemperatureValue
.setText(baterryTemperature + " °C");

}
});

}
};

AvmetoděonPostCreate je inicializované jádro (kód5.12), které zjišťuje a nastavuje
aktuální hodnoty zdrojů do proměnných.

Ukázka kódu 5.12: Inicializace jádra
Core c = CoreFactory.getCore("Simple");
if (c != null){

isCharging = c.getValue("tabletBatteryIsCharging");
batteryLevel = c.getValue("tabletBatteryLevel");
if (isCharging.equals("true")) {

bChargeValue.setText("ZAPOJENO");
} else {

bChargeValue.setText("ODPOJENO");
}
c.addValueChangeListener(listener);

}

ͣ.͢.͢ Komponenty
Komponenty vykreslují hodnodyposkytnuté jádremdoUI.Mezi vytvořené komponen-
ty patří analogový indikátor (pro zobrazení aktuální rychlosti), Indikátor baterie (zob-
razující stav baterie a odhadovaný dojezd), digitální indikátor (zobrazuje zvolený rych-
lostní stupeň, najeté kilometry a měření naší cesty) a indikátor teploty baterie (zobra-
zující teplotu baterie). Všechny komponenty jsou využity hned na defaultní ploše apli-
kace. Na ploše stavu baterie jsou pak pouze komponenta indikace stavu baterie a další
informace zda je připojeno napájení, přesné procento nabití baterie a teplota baterie.
Aplikace byla vytvořena s responzivním designem (obr. 5.8).

ͣ.͢.ͣ Jádro
Jádro slouží ke zpracování dat ze zdrojů a zpracové hodnoty poskytuje komponen-
támnaUI. V aplikaci je implementováno jednoduché jádro označené SimpleCore, které
pouze ukládá hodnoty poskytnuté zdroji. Struktura jádra je tvořena tak, aby její rozšiřo-
vání a další vývojmělminimální následkyna změnu zdrojovéhokódu. Je ideální, abybyl
zdrojový kódopravdupouze rozšířen. Bylo vhodnépoužít interfacepro jádro (kód5.13).
Ten obsahujemetody pro nastavení hodnoty, získání hodnoty, vyčištění hodnot, přidá-
níValueChangeListeneru, jehoodebrání a vyčištění. Znázornění propojení jednotlivých
tříd, pomocí UML Class Diagramu naleznete v příloze A.
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Obrázek 5.8: Responzivní design aplikace

Ukázka kódu 5.13: Interface jádra
public interface Core {

void setValue(String name, String value);
String getValue(String name);
void clearValues();
void addValueChangeListener(ValueChangeListener listener);
void removeValueChangeListener(ValueChangeListener listener);
void clearValueChangeListener();

}

Dále byla vytvořena třída CoreFatory pro jádra (kód 5.14) obsahující hash tabulku
jader a zajišťující jejich načtení. Třída poskytuje práci s konkrétním jádrem napříč celou
aplikací. Jádro je identifikováno svým názvem.

Ukázka kódu 5.14: Zvolení jádra
public class CoreFactory {

private static Hashtable<String, Core> cores = new Hashtable<>();
public static Core getCore(String coreName) {

switch (coreName) {
case "Simple": {

if (!cores.containsKey(coreName)){
cores.put("Simple", new SimpleCore());

}
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return cores.get("Simple");
}
default: return null;

}
}

}

Následně bylo vytvořeno samotné jádro a v budoucnu lze vytvořit další s pokroči-
lejším zpracováním poskytovaných dat zdroji (např. dojezd elektromobilu z aktuálních
hodnot a statistik uložených v jádře). K aktuálně potřebným účelům postačilo jedno
jádro. Do hash tabulky se v něm zapisují zjištěné hodnoty zdrojů a vytvářejí se k nim
posluchače, jež ukládáme do ArrayListu listenerů. V jádře jsou metody pro nastavení
hodnoty (kód 5.15), získání hodnoty, vyčištění hodnoty, přidání ValueChangeListene-
ru, jeho odebrání a vyčištění. Všechny metody jsou synchronizovány.

Ukázka kódu 5.15: Nastavení hodnoty
@Override
public synchronized void setValue(String name, String value) {

String oldValue = table.get(name);
Boolean changed = (oldValue == null || oldValue != value);
table.put(name, value);
if (changed) {

for (ValueChangeListener l:listeners
) {

l.valueChanged(name, value);
}

}
}

V balíčku jádra je též interface pro ValueChangeListener, který obsahuje pouzeme-
todu pro změnu hodnoty.

ͣ.͢.ͤ Zdroje
Tento balíček obsahuje třídy jednotlivých zdrojů, které poskytují své hodnoty jádru.
Zdroje jsou aktuálně tvořeny ze Simulation, CAN a TabletPowerConnectionReceiver.
Třída Simulation v časovém úseku mění simulační hodnoty zařazeného rychlostního
stupně a aktuální rychlosti vozu. Dále inicializuje třídu TabletPowerConnectionRecei-
ver, která se stará o zjištění stavu připojení USB konektoru a stavu nabití baterie. Obě
třídy obsahují metodu init, která inicializuje a nastaví hodnoty do našeho jádra.

Třída CAN obsahuje třídu CANFrame, která zpracovává získaný rámec s daty. Da-
ta jsou simulavána na základě naměřených hodnot zjištěných z Diplomové práce [13].
Cyklicky se mění v nastaveném časovém úseku, neboť zatím neexistuje fyzické propo-
jení tabletu s elerktromobilem.
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Tabulka 5.1: Převedené hodnoty rámců (hex., nevypsané byty = 0)
Druh Stav byte 0 byte 1 byte 2 byte 3 byte 5 byte 6

Volící páka

P 44 80 30 60 0 0
R 44 80 2E 40 0 0
N 44 80 2C 40 0 0
D 44 80 2A 40 0 0
S 44 80 38 40 0 0
+- 44 80 3C 40 0 0
+ 44 80 34 40 0 0
- 44 80 36 40 0 0

N s b. ped. 44 80 2C 60 0 0
P s b. ped. 44 80 30 40 0 0
inicializace 44 80 21 0 0 0
inicializace 1 44 80 31 60 0 0

Brzd. ped.
sešlápnutá 72 80 80 0 15 80
vyšlápnutá 72 80 80 0 05 80

Ruční brzda
poz. horní 32 0 20 40 0 0
poz. dolní 32 0 20 0 0 0

BMS napětí 03 0 40 0 0 0
BMS SOC 6B 20 40 0 0 0

Tabulka 5.2: Příklad výstupních hodnot
Druh Stav ID pozice bytu data

Volící páka

P 448 0 83
R 448 0 72
N 448 0 62
D 448 0 52
S 448 0 C2

Každáhodnota rámcebyla převedenado16po sobě jdoucíchbytů (tab. 5.1), z nichž
metoda CANFrame vychází. Metoda CANFrame rozděluje rámec na id rámce, pořadí
bytu s daty a samotná data (tab. 5.2). Ty poté zpracuje a nastaví do příslušných hodnot
jádra.

ͣ.ͣ Odblokování systému
Bylo nalezeno několik postupů řešení pro ROOT použitého tabletu. Před samotnýmná-
lezem postupu se bohužel podařilo odklepnout instalaci novější verze firmwaru, což
bylo příčinnou nezdařených pokusů.

První zkoušený postup byl proveden pomocí aplikace RootZenFone.apk ve verzi
1.6.6r, později byla zkoušena i ve verzi 1.6.8r. Aplikaci stačí nainstalovat s povolením
instalace z neznámých zdrojů. A to v Nastavení v sekci osobní, zvolením položky Za-
bezpečení, dále v sekci správa zařízení, zvolením položky Neznámé zdroje a Povolit in-
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stalaci z neznámých zdrojů. Před spuštěním této aplikace bylo potřeba vypnout jaký-
koli přístup k internetu, tedy vypnout WiFi a mobilní data. Po spuštění aplikace zvolit
jediné tlačítko a dále potvrdit spuštění demo aplikace. Poté ukončit demo aplikaci a
restartovat tablet. Znovu spuštěný tablet by následně obsahoval aplikaci superuser, ta
by poskytla další nastavení pro superuživatele. Avšak byla zobrazena chyba již po spuš-
tění aplikace RootZenFone.apk a zvolením tlačítka k provedení operace odblokování
systému.

Druhý pokus spočíval ve stažení a instalaci aplikace Kingo ROOT do počítače a po
připojení tabletu se jednoduše pokračovalo v této aplikaci volbou tlačítka další. Bohu-
žel aplikace nepodporovala tablet. Byly hledány další podobné aplikace, ale žádná z
nich tablet nepodporovala, a tudíž nebyly ani instalovány.

Později se podařilo snížit verzi softwaru v tabletu pouze o jednu úroveň níže. Byly
opakovány tedy zmíněné postupy, bohužel se stejným výsledkem.

Nakonec se na foru XDA developers podařilo najít vhodné řešení problému. Aktuál-
ní firmware ve verzi .77 v tabletu byla snížena na verzi .57, v níž operace ROOT nečinila
problémy. Se staženými přiloženými soubory byl postup následující:

1. Byla vytvořena záloha tabletu.
2. Tablet byl připojen k počitači, dále zkopírován firmware verze .57 na SD kartu a

ten byl přejmenován naMOFD_SDUPDATE.
3. Byl proveden tovární restart, pomocí podržení tlačítka zvýšení hlasitosti spolu s

tlačítkem pro spuštění na vypnutém tabletu a spustil se droidboot.
4. Provedl se flash souborůpříkazy fastbootflash tokenbom-token.bin, fastbootfla-

shdnxdnx_fwr.bin, fastboot flashdnxdnx_osr.bin, fastboot flashdnx ifwi.bin, fastboot
flash radio radio_firmware.bin, fastboot flash tlv update.tlv.

5. Pomocí tlačítek ovládání hlasitosti byla dále zvolena volba sd update a potvrzena
tlačítkem spuštění. Následně byl z tabletu odpojen USB kabel. Tabletu zčernala obra-
zovka.

6. V počítači byl spuštěn program Intel phoneflash tool a zvolena customflash. Vle-
vo nahoře zvoleno systemblankphone a kliknuto na předchozí flashnuté soubory. Za-
hrnuly se do řádků další soubory fastboot.img.pos.bin a boot.img. Zaškrtla se volba
on-demand flashmode a stiskl start flash.

7. Byla přidržena obě tlačítka pro ovládání hlasitosti a zároveň připojeno USB k
tabletu. Dále byl proveden nepředvídatelný čin, ale nedošlo při něm k znehodnocení
tabletu. Přibližně po třech minutách byl z tabletu odpojen USB kabel a zastaven fla-
sh. Odškrtlo se vše a zůstala pouze zaškrtnutá volba only OS Image. Znovu byl stisknut
start flash, po dvou minutách znovu odpojen USB kabel z tabletu a zastaven flash.

8. Následně bylo deset vteřin drženo tlačítko spuštění a připojen USB kabel. Tablet
se začal nabíjet a zapnul se displej. Bylo stisknuto tlačítko spuštění tabletu a začalo pro-
bíhat snížení verze firmwaru na verzi .57

9. Po té byla nainstalována aplikace RootZenFone.apk ve verzi 1.6.8r, zapnut režim
letadla a úspěšně proveden ROOT tabletu [14].
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ͤ Závěr

V rámci možností byl vytvořen kioskový režim a to díky některým vlastnostem přímo
v nastavení systému Android. Bylo například zabráněno přechodu do režimu spánku
a nastaveno nepřetržité zapnutí displeje tabletu. Dále bylo v průběhu programování a
ladění aplikací zjištěno, že pokud by se využívalo i běžného režimu systému Android,
je nutné dbát na zmíněné nastavení systému, neboť mohou některé aplikace kioskový
režim narušovat. Například zvukovým ohlášením zprávy týkající se aplikace facebook.
Může za to způsob, jakým je kioskový režim realizován. Běží totiž jako aplikace v systé-
mu Android, která ale nezobrazuje veškeré aplikace v tabletu.

Dále byly vytvořeny tři aplikace, které budou v elektromobilu využity. Jedna přiná-
ší řidiči zábavu v podobě MP3 přehrávače, druhá poskytne přehled uživateli o stavu
světel a třetí informuje řidiče o stavu vozidla. Aplikace Osvětlení zobrazuje stav svě-
tel pomocí dostatečného grafického znázornění, které dodá řidiči potřebný přehled o
aktuálním stavu daných světel. Třetí aplikace Informační panel je připravena zobrazit
některé informace, týkající se elektromobilu. Patří mezi ně zařazený rychlostní stupeň,
rychlost, stav baterie, teplota baterie. Dále též odhadovaný dojezd na baterii, celkový
počet najetých kilometrů, měřič najetých kilometrů a zda je odpojené, či připojené do-
bíjecí zařízení. Stav dobíjecího zařízení je simulováno skrze napájení tabletu, tedy dle
připojení nebo odpojení USB kabelu, který je napájen ze zásuvky. V aplikaci jsou ta-
ké vytvořeny simulační rámce sběrnice CAN, aplikace je schopná tyto rámce zpracovat
a následně zobrazit zjištěné hodnoty v UI. Aplikace Informační panel má responzivní
design a strukturu, kterou lze dále rozšiřovat.

Operační systém tabletu byl odblokován, čímž se podařilo získat práva superuži-
vatele a je možné v budoucnu využít širší možnosti tabletu. Počítá se s rozšiřováním
funkcí pro elektromobil, například o aplikace týkající GPS navigace a mnohých dalších
perspektiv, které podpoří další vývoj v této oblasti. Práce představuje užitečný výsledek
podporující další směry vývoje aplikací v systému Android a jejich využití ve školním
elektromobilu eŠus.
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