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Abstrakt

Diplomova prace se zabyva navrhem a implementaci frameworku pro operacni systém Android.
Tento framework je urCen pro efektivni vyvoj mobilnich aplikaci, jeZ jsou urCeny k prezentaci
produktt. Framework je navrzen s ohledem na moznost pfizpiisobeni a zmény implicitniho chovani.

Abstract

This thesis deals with design and implementation of framework for Android operating system. This
framework is designed for effective development of mobile applications for products presentation.
The framework considers the possibility of customization and change of its default behavior.
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1 Uvod

V dnesni dobé se stale Casteji pristupuje na internet z mobilnich zafizeni a mnoho webt jiz nabizi ke
stazeni specializovanou aplikaci. Mobilni aplikace nabizeji uzivateli mnohem vys§i komfort nez pfi
prohlizeni internetovych stranek a pro internetové obchody jsou Casto mobilni aplikace vyhodnym
zdrojem pfijmu a néstrojem, jak si udrzet zdkaznika i pro budouci nakupy.

V ramci této prace se zaméiime na navrh frameworku pro univerzalni nabidkovy systém na
platformé Android. Rozebrany budou hlavni pozadavky na takovyto systém a navrh, jak tyto
pozadavky naplnit. Framework bude také zohlediiovat moznosti rozsifeni a jeho praktické pouziti pfi
implementaci na miru internetovému obchodu.

V uvodni kapitole se prace vénuje zakladnim pojmim z oblasti elektronického obchodovani
a elektronického podnikani obecné. Vysvétleny jsou zde zakladni pojmy, modely obchodovani
a systémy pro elektronické podnikani s jejich zakladnimi funkcemi. V nasledujici kapitole se
zabyvame platformou Android, u které rozebereme jeji architekturu, vyvojové nastroje, praci se
zdrojovymi soubory a tvorbu uzivatelského rozhrani dle designovych pravidel platformy. Ve
¢tvrté kapitole jsou rozebrana feSeni pro univerzalni vyrobu mobilnich aplikaci pro mobilni
obchodovani. V nasledujici kapitole je navrzen framework s ohledem na jeho rozsifeni vyvojafem
koncové aplikace. Sesta kapitola se vénuje implementaci frameworku. V posledni kapitole je popsana
implementace ukazkové aplikace s pouzitim frameworku a moznosti jeho rozsifeni.



2 Elektronické obchodovani

2.1  Zakladni pojmy

Pojem elektronické obchodovani, tj. e-commerce ma vice definic. Nejcastéji se vSak timto pojmem
rozumi prodej zbozi nebo poskytovani sluzeb pies internet. Jiné definice tento pojem popisuji jako
jakoukoli formu obchodovani, pfi niz dochazi k realizaci obchodnich transakei S vyuZzitim
elektronickych komunikaé¢nich prostredkti. NejCastéji vyuzivanou sluzbou byva Word Wide Web.

Elektronické obchodovani 1ze chapat jako jednu ze slozek elektronického podnikani, které
obsahuje kromé elektronického obchodovani také procesy snim spojené. Tyto procesy jsou
realizovany pomoci modernich technologii vyuZzivajicich internet pro zefektivnéni internich
i externich procesu v podniku [1].

Elektronické podnikani

e-learning

Elektronické obchodovani

Obriazek 1: Vztah elektronického podnikani a obchodovani [1]

Nejcastéji se elektronické obchodovani realizuje pomoci internetového obchodu. Jedna se
0 webovou aplikaci, ktera umoziiuje nabizet zbozi a sluzby a zprostiedkovava obchodni transakce na
internetu. Tato aplikace umoziuje také spravu katalogu, objednavek a ostatnich soucasti nutnych pro
jeji provoz.

2.2  Obchodni modely elektronického
obchodovani

Elektronické obchodovani se déli zejména dle typu zGc¢astnénych stran. Témito stranami mohou byt
jak koncovi zakaznici, firmy, ale také statni sprava. Mezi nejcastéjsi druhy elektronického
obchodovani patti Business to Business (zkracené B2B), kde dochazi k obchodu mezi firmami



a Business to Customer (B2C), jez se zaméiuje na prodej koncovym zakazniktim. V souasnosti jiz
existuje daleko vice modeli, které ovSem nebyvaji tak ¢asté a déleni je v riznych zdrojich rozdilné.
Dalsimi modely jsou [2]:

e Customer to Customer (C2C) — do niz patii oblast inzer¢nich a auk¢nich serverd;

e Consumer to Business (C2B) — spotiebitelé navrhuji ceny, za které by méli zajem nakupovat
zboZi;

e Business to Government (B2G) — jedna se o vztah mezi podnikem a statni spravou (napf.
elektronicky vedena vyberova fizeni);

e Buisiness to Employee (B2E) — vyména informaci mezi zaméstnanci a podnikem (napf.
zprosttedkovani vzdélani pomoci e-learningu).

V této praci se vSak zamétime predevsim na internetové obchodovani B2C.

2.3  Systémy pro elektronické obchodovani

Postavit systém pro elektronické obchodovani na ,,zelené louce™ je pomérné finanén€ naro¢né.
Vyvinuti takového systému vyzaduje dukladnou znalost problematiky a vyvoj webové aplikace, ktery
byva ¢asov€é naro¢ny, protoze musi obsahovat jak webovou prezentaci, tak i administraci samotného
systému [3]. Vyhodou tohoto piistupu vsak byva to, Ze aplikace, ktera je postavena na miru danému
typu obchodovani, ma lepsi vykon, intuitivn€jsi ovladani a mize byt také snadnéji rozsifitelna.

V dnesni dobé je mnoho internetovych obchodti postavenych na existujicich systémech pro
elektronické obchodovani. Téch je jiz na trhu spousta a 1isi se v mnoha ohledech. E-commerce
systémy mohou byt krabicovy software, ktery je po instalaci mozné zacit ihned pouzivat, ale také
sada nastroju, kterd je uréena pro zjednoduseni a zrychleni vyvoje kone¢ného systému. Nabizené
systémy se také 1i§i mirou rozsifitelnosti a piizplsobitelnosti. Zatimco maly internetovy obchod si
Casto muze vystacit s jednoduchym systémem, velké korporace Casto potiebuji e-commerce systém
vhodné integrovat s jejich stavajicimi systémy. Na trhu existuji e-commerce systémy, které jsou
zdarma, ale i systémy, jejichz ceny licenci Splhaji az do f4dd milion korun. E-commerce systémy
byvaji také ¢asto moduly systéma pro spravu obsahu (Content Management Systems). V posledni
dob¢ piibyvaji feSeni, ktera funguji kompletné v cloudu. Vyhodou je velice rychlé a jednoduché
zprovoznéni obchodu, naopak integrace a pfizpisobeni téchto systému je Casto prakticky nemozna,
a proto se tento piistup hodi spise pro malé obchody.

2.4  Pozadavky na systémy pro elektronické
obchodovani

Jak jiz bylo feCeno v pfedchozi kapitole, e-commerce systémy se 1iSi v mnoha ohledech, avsak je
potfeba zminit zakladni funkce, bez kterych by se Zadny internetovy obchod neobesel. Uvedené
funkce nemusi nutné obsluhovat samotny systém, ktery je pouzit pro chod internetového obchodu, ale
mohou byt obsluhovany externimi systémy, které s e-commece systémem komunikuji.



2.4.1  Sprava a prezentace katalogu produktii

Pro chod internetového obchodu je sprava a prezentace produktii stéZejni a jedna se o nejvyuzivangjsi
¢ast systému. Pro zékaznika je dilezité, aby v katalogu nasel produkt, ktery potfebuje. Katalog by mél
byt vhodné strukturovan a mél by také obsahovat textové vyhledavani a filtrovani produktt dle jejich
parametrq.

Sprava katalogu produktl je provadéna administratorem a zahrnuje jak editaci, vytvareni
a mazani produktl, tak i editaci struktury katalogu a spravu parametri produkti. Kromé spolec¢nych
parametrtl, jako nazev, popis ¢i cena, maji rizné typy produktl obecné rozdilné parametry, a je proto
potieba mit nastroj, jak tyto parametry pro rizné typy produkti spravovat.

Jednotlivé produkty nemusi piimo odpovidat skladové poloZce, ale mohou mit také varianty,
napt. velikost a barva tricka. Obecné se tyto varianty li§i v ur€ité podmnozing parametrii (napf. cena,
barva, velkost), a ne vzdy jsou vSechny kombinace dostupné k prodeji (napi. Sedé XXL tri¢ko neni na
sklad€). Nékteré systémy spravu téchto ,,podproduktd nepodporuji a je nutné pro kazdou variantu
vytvaret samostatny produkt.

2.4.2  Nakupni proces

Ptred koupi nabizeného zbozi musi zakaznik projit nakupnim procesem. Ten se sklada z rizného poctu
krokl, jimiz musi zakaznik projit. Tento proces by mel byt co nejvice intuitivni a nemél by zakaznika
ptilis zdrzovat. Slozité ¢i zdlouhavé nakupni procesy mohou Casto zakaznika odradit od koupé.

Prvnim krokem nakupniho procesu nejcastéji byva ndhled do virtualniho ndkupniho kosiku.
Ten obsahuje polozky, které se zakaznik chysta nakoupit. V nasledujicich krocich zakaznik zadava
adresy, vyplituje osobni udaje a vybira zpusob doruceni a plathy. V poslednim kroku je nejcastéji
zrekapitulovana objednavka a zdkaznik je po potvrzeni pfesmérovan na platebni branu, pokud si
zvolil online platbu.

Tento tradi¢ni nakupni proces se pouziva pii prodeji hmotnych produkti. Pokud napft.
internetovy obchod prodava elektronické zbozi, pak nema smysl vybirat zptisob doruceni. Jiny
nakupni proces je také pouzit napft. pii objednavce zajezdu, kdy zakaznik Casto vypliuje také osobni
udaje jednotlivych tcastnikii. Pii vybéru e-commerce systému je proto vhodné zvazit, zda podporuje
vybrany typ nakupniho procesu, nebo do jaké miry je mozné nakupni proces piizptisobit, abychom
dosahli pozadované funkcionality.

243  Sprava objednavek

Pfijata objednavka je v systému zaevidovana a je mozné s ni dale pracovat. Objednavka se mize
obecné nachazet v rizném stavu a zakaznik by mél mit moZnost stav své objednavky sledovat ¢i
dostavat notifikace o jeho zméné. Tyto stavy byvaji Casto konfigurovatelné a jejich nastaveni koreluje
vychystavaci proces. U mensich internetovych obchodii jsou casto objednavky spravovany piimo
administratorem obchodu, zatimco u velkych obchodi byva proces integrovan se skladovym
systémem firmy a objednavka je automaticky aktualizovana.

2.4.4  Tvorba a vypocet cen

V nejjednodussim piipadé se produktu ptifadi cena a ta je pouZzita v nakupnim procesu. V realném
svété vsak tento pristup nestaci a do vypoctu ceny produktu ¢i celkové ceny objednavky vstupuji
nejruznéjsi faktory.



Nejcastéjsim problémem byva spravny vypocet dané, ktery je velice komplexni a zavisi na
mnoha faktorech, jimZ se v této praci nebudeme dale vénovat. Pro tento vypocet byvaji Casto
vyuzivany externi webové sluzby, které provadéji korektni kalkulaci.

Mimo dané mohou do ceny produktu také zasahovat i riizné slevy. E-commerce systémy Casto
umoziuji definovani riznych typa slev — zakaznické, vérnostni, mnoZzstevni, sezonni atd. Slevy
mohou byt procentualni ¢i pevné a daji se definovat fadou pravidel. Tyto slevy se pak aplikuji na
produkty, nebo jsou ode¢teny od celkové ceny objednavky.

V B2B internetovém obchodovani jsou Casto stejné produkty nabizeny za rizné ceny raznym
zékaznikim. Cena pak v tomto pfipadé nebyva spjata p¥imo s produktem, ale vyhodnocuje se na
zéklade urcitych pravidel.

Nekteré e-commerce systémy umoziuji pracovat i s vice ménami a zakaznik si pak muze
zvolit, vjaké méné bude nakupovat. Vice mén vSak piinasi také problémy s piepoftem ceny
a aktualizaci cen dle momentéalniho kurzu. Prvnim pfistupem je stanovovat rizné ceny zvlast pro
rizné mény. Tento pfistup je jednodussi vzhledem k vypoétu ceny, ale pfinasi i problém
S udrzovanim vétsiho poc¢tu cen. Druhym pfistupem je mit cenu definovanou pouze v hlavni meéné
a cenu Vv jinych ménach pocitat dle kurzu, ktery je vSak potieba aktualizovat.



3 Platforma Android

V této kapitole se budeme zabyvat operaénim systémem Android. Probereme si zakladni témata
operacniho systému a vyvoje mobilnich aplikaci. Zaméfime se piredev§im na oblasti, které jsou pre-
rekvizitou pro vytvoreni knihovny pro univerzalni nabidkovy systém. V tom se zejména zamétime na
vyvoj znovupouzitelnych komponent uzivatelského rozhrani respektujici materialni design. Druhym
tématem bude komunikace se serverem pomoci formatu JSON s pouzitim keSovani dat.

Operacni systém je Android v soucasnosti nejrozsifenéjsi platformou pro mobilni telefony
a tablety. Operacni systém je postaven na linuxovém jadfe a je nyni vyvijen spole¢nosti Google Inc.
pod open source licenci. Android byl primarné navrzen pro pouziti pro mobilni zafizeni s dotykovym
displejem, avSak v dneSni dobé jiz jeho modifikované verze pohanéji i televizory (Android TV),
palubni systémy aut (Android Car), chytré hodinky (Android Wear), bryle, mikropocitace, herni
konzole a dal$i druhy elektroniky.

Operacni systém android se nyni nachazi ve verzi 6.0 Marshmallow. Distribuce novych verzi
operacniho systému na stavajici zafizeni byva ovSem pomérné pomala a vyrobci vétSinou piipravuji
nové verze Androidu jen pro vybrané modely po dobu okolo dvou let od jejich predstaveni. Na
obrazku Obrazek 2 vidime podil jednotlivych verzi aktivnich mobilnich zatizeni ke dni 2. 5. 2016 [4].
Jak vidime na obrazku, podil aktualni verze Androidu je pouze 7,5 procenta.

Lallipop

Obriazek 2: Podil verzi OS Android [4]

3.1  Architektura

Operacni systém Android se sklada z péti sekci ve Ctyfech vrstvach. Kazda vrstva poskytuje vyssi
vrstvé své sluzby. Nejnizsi vrstvou je linuxové jadro a nejvyssi vrstva obsahuje jiz aplikace, které
bézi nad operacnim systémem Android. Na obrazku Obrazek 3 vidime jednotlivé vrstvy architektury
OS Android [7].



Obrazek 3: Architektura OS Android [7]

3.1.1 Linuxové jadro

Tato nejnizsi vrstva je tvofena linuxovym jadrem, jez se oproti klasickym linuxovym distribucim
lehce 1i8i, a je ptizplisobeno pro béh na mobilnich zafizenich. Tato vrstva poskytuje zékladni
systémovou funkcionalitu, jako napf. sprava procesii, sprava paméti, ¢i prace s vstupné vystupnimi
operacemi. Dalsi funkei této vrstvy je poskytnuti abstrakce pfi pouZivani hardwarovych prvki, jako
fotoaparat, klavesnice, displej atd. [7]

3.1.2  Knihovny

Nad linuxovym jadrem se nachazi vrstva sady knihoven. Mezi nejdulezitéjsi knihovny patii WebKit
engine poskytujici jadro webovym prohlize¢im, klasické libc knihovny, knihovny pro praci
s multimédii, SQL lite databazovy systém, knihovny pro praci s grafikou a mnohé¢ dalsi. Aplikace tyto
knihovny vyuzivaji skrz aplika¢ni framework [7].

3.1.3  Béhové prostiedi

Béehové prostiedi androidu je tvofeno komponentou zvanou Dalvik Virtual Machine, coz je obdoba
Java Virtual Machine, ale specialné navrzena a optimalizovana pro android. S ptichodem androidu
5.0 je v8ak tato komponenta nahrazena novym béhovym prostfedim ART (Android Runtime). Toto
béhové prostiedi vyuziva tzv. ahead-of-time (Cesky s pifedstihem) kompilaci, diky niZz se pomoci
utility dex2oat aplikace ptelozi z formatu DEX (Dalvik Executable) na spustitelny format pro dané
zatizeni. Nové beéhové prostiedi vylepSuje vykon aplikaci, ma lepsi spravu paméti a umoziuje také
lepsi ladéni a profilovani aplikaci [9].

3.1.4  Aplikacni framefork

Tato vrstva poskytuje aplikacim vysokourovitove sluzby ve formé Java tiid. Aplikace vyuzivaji téchto
sluzeb pro implementaci uzivatelského rozhrani, praci se zdroji (texty, grafika, obrazky),
S internetem, polohou, upozornénimi, telefonnimi sitémi atd [7].



3.1.5 Aplikace

Na vrcholu se nachazi vrstva s aplikacemi. Ty jsou psany v jazyce Java a nachazeji se vzdy jen v této
nejvyssi vrstvé. Mezi tyto aplikace patii napiiklad internetovy prohlize¢, kalendat, aplikace na spravu
kontaktii, hry a podobné. Aplikace pro OS Android se nejcastéji distribuuji pomoci trzist¢ Google
Play.

3.2 Vyvojové nastroje

Pro vyvoj aplikaci se Vv momentalni dobé doporucuje pouzivat vyvojové prostfedi Android Studio,
které bylo vyvinuto piimo pro ucel vyvoje na této platformé. Toto vyvojové prostfedi nabidne
pohodlnou praci se zdrojovymi soubory, WYSIWYG editor pro tvorbu uzivatelského rozhrani,
Gradle prekladovy systém nebo nastroje pro ladéni a profilovani aplikaci. Tento nastroj také
poskytuje podporu pro vyvoj aplikaci specializovanych na televize, nositelnou elektroniku ¢i Google
Glass bryle [6].

2TODO & Androld [ Terminal Erentlog 5 Gradle Console 44 Memary Monior

Obrazek 4: Tvorba uzivateského rozhrani pomoci vyvojového prosti‘edi android studio [6]

Alternativou pro vyvoj aplikaci je zasuvny modul ADT (Android Developer Tools) do
vyvojového prostiedi Eclipse. Vyhodou tohoto vyvojového prostredi je moznost pouziti NDK (Native
Development Kit) pro implementace ¢asti aplikace pomoci nativniho kodu v jazyce C/C++. Tento
pfistup je vhodné vyuzit pro implementaci vypocetné naroénych operaci, kterymi jsou ¢asto herni
frameworky, zpracovani signalti nebo fyzikalni simulace [5].



3.3  Vyvoj komponent uzivatelského rozhrani

Android obsahuje jiz v zakladu celou paletu komponent uzivatelského rozhrani, které vyvojar typicky
pouziva béhem vyvoje aplikace. Mezi hlavni typy patii komponenty definujici rozvrzeni (layouts),
komponenty pro zobrazovani seznamt (GridView, ListView atd.) a formuldfové prvky (inputs).
Vyvojar poté mize pouzit WYSIWIG, nicméné mnohem castéji se pouzivd pifimo zapis pomoci
formatu XML, kterym se vzhled uzivatelského rozhrani definuje. Kromé atributii jednotlivych
komponent mlize vyvojat ovlivnit i jejich vzhled pomoci souborti styli.

Pokud chce vyvojaf programoveé meénit nastaveni komponent v kodu, typicky k navazéani
udalosti uzivatelské interakce, pouZzije u komponenty atribut identifikatoru, diky némuz je poté
schopen ziskat referenci na konkrétni instanci komponenty.

Kromé vyuzivani Android komponent miize vyvojat vytvofit komponenty vlastni a ty pouzit
ve vice projektech. Tato moznost se hojné pouzivad a pro platformu Android tak vzniklo velké

Mene

Typicky se v tomto piipadé pouZivaji nasledujici pristupy k tvorbé vlastnich komponent [12]:

e nova vlastni vykreslena komponenta s pouzitim 2D grafickych operaci;

e kombinace existujicich komponent S ur¢itym nastavenim;

e rozsifeni jiz existujici komponenty s pfidanim funkcionality, zménou chovani ¢i zménou
vzhledu.

Obrazek Obrazek 5: Tvorba uzivatelského rozhrani pomoci XML zapisu ilustruje definici vzhledu

uzivatelského rozhrani pomoci XML formatu. V komponenté rozvrzeni RelativeLayout je zasazen
obrazek a popisek polozky.
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3.3.1

Obrazek 5: Tvorba uZivatelského rozhrani pomoci XML zapisu

Customizace komponent

Pokud vyvojaif nemtize dosahnout pozadovaného chovani ¢&i vzhledu s vyuZitim vestavénych

komponent, miZe si vytvofit vlastni pomoci dédi¢nosti. V tomto piipadé vyuzije zakladni

N4 Vv

komponentu View, ¢i kteroukoli specifi¢téjsi komponentu. Nejcastéj§im piistupem byva:

1)
2)

3)

4)

Vytvoteni nové tiidy dédici z bazové View tiidy (napf. TextView).

Pfidani konstruktoru s parametrem atributl, které jsou vytvoreny z XML souboru. Timto

zpisobem mize komponentu roz§ifit o nové atributy, které urCuji pocate¢ni nastaveni
komponenty.

Pfidani metod obsluhujici chovani komponenty, reakce na uzivatelské vstupy a obecnou
logiku komponenty.

Pfetizeni metody onDraw() a onMeasure(). Diky metodé onDraw() je vyvojafi umoznéno
provadét 2D grafické operace na instanci tiidy Canvas. Pomoci metody onMeasure() vyvojaf
uréuje, jakou vySku a S$itku bude mit koncovd komponenta. Informace 0 velikosti
komponenty jsou dulezité zejména pro rodiCovské elementy v rozvrzeni uzivatelského
rozhrani.
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3.3.2  SloZzené komponenty

Pokud si vyvojat postaci s pouzitim vestavénych komponent a chce néjakou skupinu zapouzdrit
a vyuzivat ji samostatné, mize pro tento ucel vyuzit slozeni komponent. Typicky tak ucini pomoci
roz§ifeni jiz existujici komponenty rozvrzeni (napt. LinearLayout). Nastaveni a rozvrzeni mize poté
vyvojar definovat pomoci XML, nebo komponenty nastavovat a ptidavat programove v kodu.

Zbylou logiku a spolupraci jednotlivych komponent vyvojar zajisti postupem uvedenym
v predchozi kapitole. Na rozdil od ptfedchoziho postupu k vytvafeni vlastnich komponent nemusi
vyvojaf implementovat metody onDraw() a onMeasure(), jelikoz jejich korektni implementaci
obsahuje jiz bazova komponenta rozvrzeni.

3.4  Prace s aktivitami a fragmenty

V této kapitole se seznamime Se zakladnimi stavebnimi kameny vyvoje aplikaci pro platformu
Android. Hlavnim tématem budou aktivity, které predstavuji jednotlivé uzivatelské obrazovky, mezi
nimiz se uZzivatel naviguje a interaguje s nimi. Projdeme si také komunikaci jednotlivych aktivit,
jejich zivotni cyklus a jejich pouziti v kombinaci s fragmenty.

3.4.1 Aktivity

Aktivita je aplikacni komponenta zobrazujici uzivateli obrazovku uzivatelského rozhrani, se kterou
muize interagovat. Typicky je aktivita zobrazena pies cely displej mobilniho zafizeni, nicméné
aktivita muze byt zobrazena i v mensim vytfezu nad ostatnimi obrazovkami. Aktivity mohou volajici
aktivité vracet vysledky a lze spoustét i aktivity jinych aplikaci. Timto zptisobem jsou napiiklad
implementovany platby za sluzby v aplikacich pomoci platebni sluzby Google Play.

Aplikace ma typicky jednu hlavni aktivitu, ktera je zobrazena po spusténi aplikace. Po spusténi
jiné aktivity (napf. pro zobrazeni detailu objektu) je pfedchozi aktivita vlozena do LIFO zésobniku
aktivit, ktery nam zajisti navrat do pivodni aktivity v ptipadé, Ze uzivatel stiskne tlacitko pro zpétnou
navigaci.

Po spusténi nové aktivity ¢i jiné zméné zivotniho cyklu aktivity je plvodni aktivita
notifikovana pomoci akci, na které mize vyvojar zareagovat — vytvoreni, zastaveni, obnoveni ¢i
odstranéni aktivity. Vyvojar diky témto akcim mulze napiiklad uvolnit zdroje pfi zastaveni aktivity
a naopak je znovu ziskat pfi obnoveni.

Pro implementaci aktivity je nutné vytvofit téidu dédici z tiidy Activity. V této tfidé muize
onCreate(), jez je vykonana pii spusténi aktivity. V této metodé nejéastéji vyvojaf vola metodu
setContentView() s parametrem ndzvu XML souboru definujici rozloZzeni komponent uzivatelského
rozhrani.

Nize uvedeny diagram zndzorfiuje prechody mezi jednotlivymi stavy aktivity. Stavy oznacuji
akce, které jsou vyvolany pfi pfechodu aktivity do uré¢itého stavu.

12



Activity
launched

onCreate()

.

onStart() B I — onRestart(}

* A
User navigates A
to the activity onResume()

B v

| Appprocess | Activity
I\ killed | running )
/.I‘ ..'.
—
Another activity comes
nto the foreground

L
.

User returns
+ to the activity

Apps with higher priority L
need memory onPause()
|

The activity is
no longer visible

User navigates
+ to the activity
J

onStop()
|

The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

v

! Activity \
shutdown |
A 4

Obrazek 6: Zivotni cyklus aktivity [13]

3.4.2 Fragmenty

Fragmenty jsou oproti aktivitam pouze Casti uZzivatelského rozhrani. Fragmenty jsou v Androidu
dostupné az od verze 3.0 a jejich hlavni vyhodou oproti aktivitdim je rychlost jejich nacitani.
Fragmenty lze pouzit ve vice aktivitach ¢i zobrazovat vét§i mnozstvi fragmentd na strance. Rozdéleni
uzivatelského rozhrani na fragmenty také podporuje modularitu aplikaci.

Fragmenty lze vkladat do XML souborti rozvrzeni jako elementy, nebo pomoci komponenty
FrameLayout, do které jsou pak fragmenty dynamicky vkladany ¢i odebirany. Fragmenty maji stejné
jako aktivity zivotni cyklus a pfi jejich dynamickém piepinani jsou také vkladany do zasobniku pro

zpétnou navigaci uzivatelem.
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Tablet Handset

Selecting an item __ Selecting an item
updates Fragment B stars Activity B
Activity A contains Activity A contains Activity B contains
Fragment A and Fragment B Fragment A Fragment B

Obrazek 7: RozloZeni vice fragmentii na obrazovce [14]

3.5 Kesovani dat

Kesovani dat obecné ma za ukol eliminovat Cas potiebny k ziskani urc¢itého objemu dat pouzitim
rychlejsiho ulozisté. V kontextu vyvoje aplikaci pro platformu Android se nejcastéji jednd o eliminaci
opakovaného pfistupu k internetovym zdrojim nebo ¢teni soubord z interniho ulozist€é (obrazky,
datové ¢i konfiguracni soubory). Kapitola pojednava o technikach, které pro tento ucel poskytuje
ptimo platforma Android, nicméné dostupné jsou i mnohé knihovny tietich stran.

3.5.1 Ukladani keS souboru

Na platformé¢ Android ma kazda aplikace svoji privatni slozku, do niZ mize aplikace vkladat, mazat
¢i modifikovat své soubory. K této slozce nema uzivatel (bez root prav) piistup. Mimo klasické
ulozist€¢ soubori ma zde vyvojar pfistup kulozeni i ke§ souborti. Tato slozka je pfi odinstalaci
aplikace automaticky smazana. Pro pfistup k témto ke$ souborim je potieba vyuzit metodu
getCacheDir(), jejiz navratova hodnota reprezentuje cestu k privatni slozce pro uloZeni ke$ souborti.
Pokud v mobilnim zafizeni dochazi pamét’, systém muze tyto soubory smazat, aby uvolnil prostor. Na
existenci takto vytvorenych souborti se tedy vyvojai nemiize spoléhat. Kapacita tohoto prostoru neni
nijak omezena, nicméné doporucuje se drzet velikost této slozky okolo 1IMB [15].

3.5.2 KesSovani bitmapovych obrazku

Nacteni a nasledné zobrazeni jednoho obrazku zinterni paméti zafizeni neni nijak extrémné
vykonoveé naro¢né, nicméné problém nastava, kdyz jich je na obrazovce vice. Typicky se tento
problém projevuje pii pouziti komponent pro zobrazeni seznamu polozek s obrazky (napt. galerie
obrazku, seznam produktd atd.). Komponenty vétSinou uvolnuji pamét’ alokovanou obrazkem, pokud
se dostane mimo zobrazovanou ¢ast seznamu, nicméné pro plynulé posuvy je vhodné opakované
nacitani obrazku minimalizovat.
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Pro tyto ucely je vhodné obrazky keSovat v opera¢ni paméti nebo do ulozisté telefonu (napft.
nahledy obrazki v galerii). Android pro toto pouziti nabizi tfidu LruCache (last-recently-used cache)
nebo DiskLruCache. Instancim téchto téid 1ze poté nastavit maximalni kapacitu keSe a implementace
se jiz postard o odstrafiovani nejdéle nepouzivanych polozek. Zatimco ke§ v operacni paméti mize
typicky obsahovat pouze malou ¢ast seznamu zobrazovanych obrazkl, ke§ v ulozisti zafizeni se
pouziva k urychleni nacitani vétSiho poctu obrazkd. Kes§ v ulozisti je daleko pomalejsi, nicméné
vykonov¢ je stale rychlejsi nez opétovné zpracovani bitmap (napt. nahledy obrazku v galerii) [16].

3.5.3 KeSovani stahovanych soubori

Zakladem pro zefektivnéni nacitani internetovych zdroji je nacitani pouze dat, ktera potiebujeme.
Typicky je vhodné napiiklad snizit rozliSeni obrazku nahledu jiz na serveru a plné rozliSeni stahovat
az v pfipad€ nutnosti zobrazeni detailu s plnym rozliSenim. V mobilnich aplikacich casto uzivatel
opakované zobrazuje stejny obsah. Takovy obsah je proto vhodné keSovat. Pro keSovani stahovanych
soubort je mozné pouzit informace z hlavicky HTTP protokolu. Tyto informace (¢as posledni zmény
a Cas exspirace) je mozné vyuzit pro eliminaci stahovani a vyuziti lokaln¢ naklovaného souboru.
Platforma Android nabizi mechanizmus, jak tuto rutinu zjednodusit. V nize uvedeném uryvku
kédu je uvedeno, jak zapnout lokélni ke§ pro stahované soubory. V kdédu je pouzita reflexe a jako
parametry volané metody jsou pouzity velikost lokalni http keSe a cesta ke ke§ adresafi [17].

private void enableHttpResponseCache() {
try {
long httpCacheSize = 10 * 1024 * 1024; // 10 MiB
File httpCacheDir = new File(getCacheDir(), "http");
Class.forName("android.net.http.HttpResponselache")
.getMethod("install™, File.class, long.class)
.invoke(null, httpCacheDir, httpCacheSize);
} catch (Exception httpResponseCachelotAvailable) |
Log.d{(TAG, "HTTP response cache is unavailable.");

}
}

Obrazek 8: Aktivace lokalni HTTP [17]

3.6  Zpracovani formatu JSON

Format JSON (JavaScript object notation) je jeden z nejpouzivanéjsich formatl pro pfenos dat mezi
serverem a klientskou mobilni aplikaci. Jedna se o textovy format a format dat vychazi ze zapisu
objektd a poli jazyka JavaScript. Format je dobfe Citelny ¢lovékem a je vhodny i pro strojové
zpracovani. Oproti formatu XML byva cCasto usporngjsi.

Pro zpracovani tohoto formatu se na platformé nejcastéji pouzivaji tiidy JSONODbject
a JsonReader. JSONObiject nacita cely vstupni JSON objekt do paméti. Nasledné zpracovani probiha
doptavanim hodnot na zakladé kli¢e. Navratovou hodnotou muze byt objekt, pole nebo konkrétni
hodnota. V pfipadé ¢teni objemnéjsich JSON objekti s diirazem na rychlost se doporucuje pouziti
JsonReader. Ten umoznuje ¢teni pomoci proudu, ¢imz Setfi pamét'ovou i ¢asovou narocnost.

Zpracovani vySe uvedenymi zpisoby je lehce pfizpisobitelné, nicméné nuti vyvojare psat
novy kod pro kazdy typ zpracovavaného objektu. Nékteré vefejné dostupné knihovny umoznuji
automatickou serializaci a deserializaci Java objektd do formatu JSON bez nutnosti tvorby kodu
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uréeného pro jeden typ objektu. Knihovny vyuzivaji typicky systému Java anotaci ¢i reflexe, kdy
program za b&hu zjisti format Java objektu a automaticky ho prevede do formatu JSON. Nejznamé;jsi
a nejpouzivanéjsi knihovnou pro Android je knihovna google-gson.

3.7  Designovy jazyk ,,material design*

V této kapitole si probereme zaklady vizualniho jazyka doporu¢ovaného spoleCnosti Google pro
vyvoj aplikaci na platformé Android. Jazyk byl pfedstaven spolu s Android verzi 5.0 v roce 2014.
Design je inspirovan klasickym povrchem materialu a jeho vrstvami, které maji stiny. Material design
lze pouzit na mobilnich zafizenich bézicich na Androidu verze 2.1 a vysSim. Spolecnost Google
zafidila kompatibilitu diky knihovné appcompat v7.

3.7.1  Materialové vrstvy

Designovy jazyk vnima uzivatelské rozhrani jako tfidimenzionalni prostor, ktery obsahuje osvétlent,
vrstvy materialu a stiny jimi vrhané. Materialni vrstva je vnimana jako urcita Cast uzivatelského
rozhrani, kterd zobrazuje urcity obsah. Vrstvy maji vzdy stejnou tloustku 1dp (jednotka nezavisla na
jemnosti rozliSeni zafizeni). Pro kazdy element uZivatelského rozhrani lze definovat atribut elevation,
ktery urcuje vysku polozeni elementu nad spodni vrstvou. V doporucenich pro vyvoj aplikaci dle
material designu je uréeno, jak nastavovat atribut elevation pro konkrétni prvky uzivatelského
rozhrani.

9401230

= Travel stream Q

Number 1
Whitehaven Beach
Whitsunday Island, Whitsunday Islands

Kangaroo Valley Safari
d O (]

Obrazek 9: Uzivatelské rozhrani s pouZitim vrstev a stini [18]

3.7.2 Pohyby a animace uzivatelského rozhrani

Animace maji v material designu diilezitou roli. Pomahaji uzivateli s navigaci, poskytuji odezvu na
uzivatelské akce a vytvareji dojem plynulé a dynamické aplikace. Animace by mély reflektovat bézné
chovani objektl z realného svéta. Typicky tak animované elementy neméni svou pozici s linearni
rychlosti, nybrz postupné rychlost naberou a také ztrati. Animace také casto respektuji gravitaci.
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Obrazek 10: Casovy pribéh animace elementu grafického rozhrani po ose Y [18]

Pouziti animaci se také doporucuje mezi jednotlivymi obrazovkami uzivatelského rozhrani.
Naptiklad pti pfechodu ze seznamu polozek na obrazovku detailu polozky. Pii pfechodu by mély byt
spole¢né prvky (typicky obrazek a nadpis) plynule animovany, ¢ehoz je mozné dosahnout sdilenim
prvkll mezi fragmenty ¢i aktivitami.

3.7.3  Doporuceni pii vyvoji aplikaci dle materialniho designu
V piedchozich kapitolach jsme si popsali zakladni pilife materialniho designu. Kromé téchto zasad
obsahuje oficialni ptirucka také velké mnozstvi doporuceni pii tvorbé designu aplikaci. Nasledujici
seznam obsahuje hlavni témata, kterym se materialni design vénuje [18]:

e Barvy — pouziti barevné palety s dirazem na Citelnost a pouziti u jednotlivych komponent
uzivatelského rozhrani;

e lkony — grafické zpracovani ikon uréenych pro prezentaci aplikace nebo pouziti jako akénich
prvki v uzivatelském rozhrani;

e Typografie — typografické zasady u jednotlivych komponent

¢ RozlozZeni — popis struktury, rozlozeni komponent a jejich spravné pozice;

e Komponenty — doporuceni pii kompozici uzivatelského rozhrani, spravna volba
uzivatelskych komponent v riznych ptipadech pouziti;

e Navrhové vzory — typické feSeni navigace, notifikaci, gest a dalSich oblasti vyvoje
grafického rozhrani.

3.8 Animace uzivatelského rozhrani

Jak jiz bylo uvedeno v kapitole o materidlnim designu, animace jsou dulezitou soucasti uzivatelského
rozhrani. V této kapitole si popiSeme zakladni pfistupy ke tvorbé téchto animaci na platformé
Android.

V kontextu vyvoje mobilnich aplikaci budeme vnimat animace jako zmény vizudlnich
vlastnosti jednotlivych prvki uzivatelského rozhrani. Animovat tak mizeme jednotlivé komponenty,
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komponenty rozvrzeni, pfechody fragment i aktivit. V Androidu se nachazeji dva frameworky pro
tvorbu animaci — animace vlastnosti (Property animations) a prvkd (View animations). Doporucované
je pouziti novéjsiho frameworku animace vlastnosti, nicméné pro prechody fragmentl a aktivit se
stale pouzivaji animace prvkli. Animace lze vytvaret programovée, nebo je mit definované v XML
souboru. Animace lze kombinovat, spoustét opakované a reagovat na udélosti animaci (krok animace,
skonceni animace atd.). Animacim se tedy nastavi zmény vlastnosti, doba trvani a také zptisob
interpolace. Ten urcuje prubéh animace (napf. linearni). Android poskytuje pomérné obsahlou sadu
preddefinovanych interpolaci, nicméné je mozné si napsat vlastni [19].

Uryvek kédu uvedeny niZe ilustruje definovani animace pomoci formatu XML a jeho
nasledné pouziti v jazyce Java.

¢set android:ordering="sequentially">
<set>
<objectAnimator
android:propertyName="x"
android:duration="560"
android:valueTo="480"
android:valueType="intType" />
<objectAnimator
android:propertyName="y"
android:duration="500"
android:valueTo="380"
android:valueType="intType" />
</set>
<objectAnimator
android:propertyName="alpha"
android:duration="560"
android:valueTo="1f"/>
</set>

AnimatorSet set = (AnimatorSet) AnimatorInflater.loadAnimator(myContext,
R.anim.property_animator);

set.setTarget(myObject);

set.start();

Obrazek 11: XML definice a pouziti animace [20]
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4 Elektronické obchodovani na
platformé android

S popularizaci mobilnich zafizeni vzrostl také zajem o nakupovani za pomoci mobilniho zafizeni.
Toto odvétvi internetového obchodovani se oznacuje jako m-commerce (mobilni obchodovani).
Nakupovani pfes mobilni zafizeni S sebou pfinasi mnoho vyhod. Nativni aplikace bézi rychleji
a nabidnou nakupujicimu daleko vétsi uzivatelskou ptivétivost nez nakupovani pomoci internetového
prohlize¢e mobilniho zatfizeni. Pro prodavajici je to dalsi néstroj, jak si udrzet zdkaznika i pro jeho
budouci nakupy. Dalsi vyhodou pro prodavajici je mozZnost zdkaznika piimo oslovit pomoci ,,push
notifikaci®, coz byva ¢asto u¢inngjsi nez email marketing. Dalsi vyhodou muze byt i prace v offline
rezimu, kdy je katalog stazen pfimo do paméti mobilniho zatizeni a zakaznik si miize nabidku
prohlédnout i bez pfipojeni k internetu.

Vétsina mobilnich aplikaci je v dne$ni dob& vyvijena pfimo na miru danému internetovému
obchodu, na trhu se vSak uz za¢inaji objevovat i feseni, ktera nabizeji automatickou vyrobu nativnich
aplikaci po nahréani loga firmy, styli a odkazu na konektor k e-commerce systému. Casto se viak
jedna jen o nativni obal, ve kterém bézi mobilni verze internetového obchodu. V nasledujicich
kapitolach si rozebereme vybrané existujici m-commerce feseni.

4.1 MobiCart

Toto placené feSeni nabizi jednoduchou moznost vytvoreni mobilnich aplikaci pro platformy iOS,
Android nebo internetovy obchod postaveny na technologii HTMLS. Sprava produktti a objednavek
je mozna pies jednoduché administracni rozhrani, pfi¢emz cely systém je hostovan na serverech
Amazon Web Service. Systém je mozné propojit s vasim stavajicim systémem pomoci aplika¢niho
rozhrani, nebo vyuZzit nabizenych konektorti k e-commerce systémum jako Magento ¢i Prestashop
[10].

Vyroba nativni aplikace probiha pomoci jednoduché webové utility a po stazeni hotové
aplikace je mozné ji ihned zvefejnit. Aplikace podporuji push notifikace a obsahuji veskerou
funkcionalitu nutnou pro uskuteénéni nakupu. Nevyhodou aplikaci je vSak ponékud zastaraly vzhled
a nemoznost prizptsobeni konkrétni aplikace. Zatimco na iOS uZivatelské rozhrani odpovida
aplikacim pro verzi iOS 5, na Androidu vypadaji aplikace téméf stejné jako na iOS, coZ je vzhledem
Kk naprosto odlisnému zpiisobu navigace v aplikacich pro Android problém. Dalsimi nevyhodami pro
mobilni zafizeni s opera¢nim systémem Android je chybé&jici podpora pouzivani aplikace v reZimu na
§ifku. Aplikace také neni piizptisobena pro poziti na tabletu.
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Obrazek 12: Nativni MobiCart Android aplikace na zafizeni Samsung Galaxy Note 3

4.2 Mob eCommerce

Tento framework se velice podoba feseni MobiCart. Vyhodou tohoto feSeni je propracovanéjsi
integrace s e-commerce systémy. K frameworku existuji konektory pro Magento, Prestashop, Shopify
a dalsim e-commerce systémtl. Framework podporuje vicejazy¢né aplikace a k dostani jsou i zasuvné
moduly pro platebni brany. Komunikace mobilni aplikace neprobiha pfimo s e-commerce systémem,
ale je zde vyuzit SOAP server, ktery funguje jako prostiednik [11]. Aplikace vytvoiené timto
frameworkem vypadaji 1épe nez u feSeni MobiCart, avSak verze pro Android nerespektuje klasicky
vzhled aplikaci pro tuto platformu.
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(ami) (JSON String) {JSON String)
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Obrazek 13: Schéma architektury Mob Ecommerce frameworku [11]
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5 Navrh frameworku pro nabidkovy
systém

V této kapitole se budeme vénovat navrhu frameworku, ktery zjednodusi praci vyvojaiim nativnich
m-commerce aplikaci pro platformu Android. Tento framework bude slouzit zejména k usnadnéni
implementace prezentace produkti, hledani a filtrovani v katalogu. Dalsi funkci bude prezentace
a propagace slevovych akci ¢i jinych obchodnich sd€leni.

5.1 Pozadavky na framework

Hlavnim ucelem frameworku je zjednoduseni tvorby katalogu. Ten by m¢l obstaravat zakladni
funkcionalitu, jez bude odpovidat struktufe katalogu webového internetového obchodu. Vyvojaf,
ktery bude tento framework vyuzivat, by mél mit dostateCnou volnost pro piizpiisobeni vzhledu
a chovani jednotlivych casti.

5.1.1  Uvodni obrazovka aplikace

Na uvodni obrazovce aplikace prodejci nejCastéji zobrazuji seznam aktudlnich slevovych akci,
reklamni bannery ¢i vybrané produkty. Tyto objekty bude vracet e-commerce server. Obecné se bude
jednat o jakykoli text s obrazkem na pozadi. Framework by se m¢l postarat o zobrazovani téchto akei,
nacitani dodate¢nych akci pfi ,,scrollovani a keSovani obrazkti pro vyssi vykon. Vzhled jednotlivych
akci by mél byt ptizptsobitelny. Udalost pti kliknuti na akci bude mozné nahradit libovolnym kédem.
Implicitni chovani po kliknuti na akci bude definované dle typu akce piimo frameworkem (napf.
slevova akce na produkt pfesméruje uzivatele na obrazovku s detailem produktu).

5.1.2  Struktura katalogu

Katalog produkti ma obvykle stromovou strukturu. Kofenovym uzlem byva samotny katalog
a listovymi uzly jednotlivé skladové polozky. Mimo tyto typy uzld existuji v katalogu kategorie
produktd, jez mohou obsahovat podkategorie nebo produkty. Produktové uzly mohou byt listové,
nebo obsahovat produktové varianty, které¢ odpovidaji skladovym polozkdm. Konkrétni produkt mtize
odpovidat i vice uzliim této struktury.

5.1.3 Kategorie produktu

Jak jiz bylo zminéno vySe, kategorie produkti obsahuje podkategorie nebo produkty. Pro jednotny
vzhled a chovani katalogu nebude framework podporovat kategorie se smiSenymi typy potomkii.

Pokud kategorie obsahuje podkategorie, pak bude cely seznam staZen ze serveru a zobrazen
uzivateli. UZzivatel nebude mit moZnost tento seznam podkategorii nijak filtrovat ¢i fadit.
Podkategorie v seznamu bude polozka obsahujici obrazek a nazev. Programator vyuzivajici
framework bude mit moznost vzhled podkategorie pfizplsobit potiebam konkrétniho obchodu.
Polozky jednotlivych podkategorii budou zobrazovany klasicky pod sebou, nebo budou tvofit zalozky
(komponenta tabview), coz bude zaleZet na typu kategorie, kterou vrati e-commerce server.

Pokud bude kategorie obsahovat produkty, uzivateli se zobrazi jejich seznam. Zobrazeni
jednotlivych produktli bude opét mozné programatorem upravit. Framework bude také podporovat
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zobrazeni vice nahledd produktti na jednom fadku a pocet sloupcti této miizky se bude prizptisobovat
rozmériim displeje mobilniho zafizeni. Tyto produkty budou podporovat také filtrovani a fazeni.
Filtrovani a fazeni bude provadéno pomoci frameworkem definovanych uzivatelskych prvki. Kazda
kategorie miize obecné obsahovat jiny typ filtrovani ¢i fazeni, a proto budou typy filtri definovany
kategorii produktii vracenou serverem.

5.1.4  Detail produktu

Po kliknuti na polozku néhledu se uzivateli zobrazi detail produktu, zde se bude nachézet galerie
fotografii produktu, popis produktu, seznam parametrl, cena a komponenta pro vybér varianty
produktu. Tento seznam komponent bude rozsifitelny vyvojafem aplikace a také hlavni komponenty
budou nahraditelné jakymkoli kodem.

Vybér varianty produktu bude probihat pomoci frameworkem definovanych komponent. Jaké
komponenty se pro vybér varianty vyberou, bude urovat samotny objekt produktu navraceny
serverem. Vybrana varianta muze ovlivnit jakykoli parametr produktu a je potfeba zafidit
mechanismus, aby se po vybéru varianty zobrazily komponenty s korektnimi udaji.

Popis produktu miize obsahovat i slozité formatovani, a proto bude framework ptedepisovat
format HTML. Komponenta pro popis produktu bude umét popis S timto formatem spravné zobrazit.

5.2  Navrh pouziti frameworku

Na nize uvedeném obrazku je znazornéno vyuziti frameworku koncovou aplikaci. Komunikace
S e-commerce serverem muze probihat dvéma moznymi zplsoby. Prvnim zplisobem je pouziti
frameworkem definovaného formatu ptenasenych dat a implicitni konektor (default connector) bude
schopen s e-commece serverem komunikovat a ziskavat potiebné objekty. Pii pouZiti tohoto zptisobu
komunikace bude muset server obsahovat rozhrani, jez bude poskytovat data ve formatu predepsaném
frameworkem.

Pokud e-commerce systém jiZ obsahuje své vlastni rozhrani, vyvojar si napiSe vlastni konektor
(custom connector), ktery bude implementovat komunikaci se serverem a poskytovat data
frameworku.

E-commerce server E

Catalogue provider E

o

Catalogue framefork/ﬂ \C)J
Default El N
connector C)J
Android Aplication E
\©\ Custom connector El

Obrazek 14: Propojeni frameworku s e-commerce serverem a koncovou aplikaci

22



5.3 Datové struktury frameworku

Jak jiz bylo zminéno, katalog je stromova struktura. Zakladnim stavebnim kamenem bude proto tiida
TreeNode, ktera bude obsahovat zakladni parametry, jez jsou spoleéné pro produkty, kategorie ¢i
reklamni sdéleni (Promotion).

Ttida reprezentujici produkt bude TreeNode rozsifovat o parametry jako cena, dostupnost,
seznam obrazkti atd. Produkt mulize obsahovat seznam variant, které jsou reprezentovany tfidou
ProductVariant, jez se miize od produktu lisit libovolnymi parametry.

Ttida ProductCategory zastupuje kategorie produkti. Ty se mnohou liSit pouZitym typem
rozloZeni produktd. Kategorie produktd bude také obsahovat libovolné mnozstvi filtrti (Filter) a t¥id
reprezentujici moznosti fazeni (Sorter).

Odpovéd’ e-commerce serveru muze obsahovat i atributy, které nejsou definovany
Vv jednotlivych tfidach. V tomto piipadé budou nadbyvajici atributy ulozeny v kolekci
CustomProperties, kterd je reprezentovana haSovaci tabulkou, u niZ bude kli¢em nazev atributu
a hodnotou textovy fetézec. Pro vyvojafe bude toto moznost, jak si k objektim ptiloZit dodate¢né

wrv

informace pro rozsifeni funkcionality aplikace.

TreeNode

1D

Parent

Name

Description
ShortDescription
Type

Image

Custom properties

Promotion Product ProductCategory
Reminder Images]] LayoutType
ActionType SKUNumber
ActionArgument Price
RetailPrice
Tags]]
Stockinfo
AllowForSale
Variants]]
% Filter Sorter
FilterlD SorterlD
Product Variant FilterUIType SorterUIType
FiterFuction Direction

Obrazek 15: Diagram tfid katalogu




5.4  Komunikace s e-commerce systémem

Implicitni konektor bude pro pfenos dat pouzivat protokol HTTP a pfenasené objekty budou ve
formatu JSON. Format JSON pouzijeme pro reprezentaci objektli pfenasené ve sméru ze serveru na
klienta. Dotazy smefované na server budou reprezentovany jednoduchym GET dotazem s parametry,
kterymi mohou byt identifikator uzlu katalogu, hodnoty filtrli ¢i smér fazeni dle vybraného parametru.
Nasledujici ukazky dotazi a odpovédi znazorfiuji zptisob komunikace e-commerce serveru
a konektoru frameworku.

Piiklad 1: Ukazka produktové kategorie s nahledy produkti, filtry a fazenim
{

"Name": "Android smartphones",
"ID": 46901,
"Image": "http://android-smartphones.jpg",
"Type": "PRODUCT_LISTING",
"parentID": 2587,
"filters": [
{
"UIType": "DROPDOWN",
"PropertyName": "Manufacturer",
"Options": {
"LG": 22,
"Samsung": 43

"UIType": "CHECKBOXES",
"PropertyName": "RAM",
"Options": {

"1GB": o,

"2GB": 1

}
1,
"sorters": [
{
"UIType": "BUTTON",
"Direction": "ASC|DES",
"PropertyName": "Price"
}
]J
"Products": [
{
"ID": 5023,
"Image": "http://example.com/G2.jpg",
"Name": "LG G2",
"Price": "$300",
"retailPrice": "$380",
"Manufacturer": "LG"

"ID": 5063,

"Image": "http://example.com/N4.jpg",
"Name": "Samsung galaxy note 4",
"Price": "$700",

"Manufacturer”: "Samsung"

"ID": 5025,
"Image": "http://example.com/N5.7jpg",
"Name": "Nexus 5",
"Price": "$300",
"Manufacturer": "LG"
¥
1
}
url: ecommerce-server.com/catalogueprovider?nodeid=46901

24



Piiklad 2: Detail produktu se tiemi variantami

{
"ID": 5023,
"Name": "LG G2",

"Description”: "Featuring an intuitive rear-key placement and a 2.26 GHz Qualcomm Snapdragon 800",

"Price": "$300",
"retailPrice": "$380",
"Manufacturer": "LG",

"RAM": "2GB",

"Procesor": "Snapdragon 800 (4 cores)",
"Size": "142x70x9",

"Camera": "13mpx",
"DisplaySize": "5.2\""
"Images": [
"http://example.com/G2_1.jpg",
"http://example.com/G2_2.jpg",
"http://example.com/G2_3.jpg"
]J

"guide-book" : " http://example.com/G2_guide.pdf"

"Variants": [

{
"Price": "$300",
"Name": "Black 16GB",

"Price": "$350",

"Name": "White 32GB",

]
}

url: ecommerce-server.com/catalogueprovider?nodeid=5023
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Piiklad 3: Produktova kategorie s dvéma podkategoriemi

{
"Name": "Smartphones",
"ID": 2587,
"Image": "http://smartphones.jpg",
"type": "SECTION",
"parentID": 234,
"Categories": [
"Name": "Android smartphones”,
"ID": 46901,
"Image": "http://android-smartphones.jpg",
"type": "SECTION",
"parentID": 2587,
"ProductsCount”: 129
s
{
"Name": "iPhones",
"ID": 48666,
"Image": "http://ios-smartphones.jpg",
"type": "SECTION",
"parentID": 2587,
"ProductsCount": 13
}
1
}

url: ecommerce-server.com/catalogueprovider?nodeid=2587

Jak vidime na ukazkach, obrazky ¢i doplitkové soubory nejsou priloZzeny piimo v objektu, ale objekt
obsahuje pouze odkaz. Obrazky se stahuji asynchronné a jsou keSovany. Atributy, jez nebudou
predstavovat obrazek produktu ¢i kategorie, budou zobrazovany jako odkaz. Toto chovani mutze
vyvojar ovlivnit implementaci vlastni komponenty.

5.5 Navrh uzivatelského rozhrani

Struktura a zptsob navigace bude urcena frameworkem a vyvojar si ji nebude moci piili§ pfizptsobit.
Stylovani, pouzita loga, obrazky a ikony si bude moci vyvojaif ménit pomoci XML zdrojovych
soubord, které budou dédit z tématu definovaného frameworkem.

Uzivatelské rozhrani a implicitni stylovani aplikace bude respektovat designovy jazyk
»Material design“. Pro docileni tohoto vzhledu aplikace je nutné pouzit knihovny pro zpétnou
kompatibilitu se star$imi verzemi opera¢niho systému Android. Nize uvedené zjednodusené navrhy
jednotlivych obrazovek aplikace znazorfuji rozmisténi komponent a zpiisob navigace v aplikaci.
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Obrizek 16: Zjednoduseny navrh uZivatelského rozhrani (zleva menu, slevové akce, kategorie produktii)

5.6  Konfigurace a rozsiritelnost

Framework bude umoziiovat nastaveni URL katalogu, atributy animaci, typ keSovani a maximalni
pocet stahovanych objekti (dodatecné nacitani objektti pti ,,scrollovani*). Hodnoty téchto atributti
nastavi vyvojaf v metodé OnCreateBundle aktivity, ktera dédi z tfidy CatalogueMainActivity. Tato
tfida se stara o inicializaci v§ech potfebnych objektd pro chod katalogu.

Zmény implicitniho chovani ¢i vzhledu bude vyvojar schopen provést vytvorenim tfid, které
dédi z vetejnych tiid frameworku (AbstractCatalogueConnector, ProductDetail, Filter atd.). Poté ve
vyvojafem definované tfidé piepiSe funkcionalitu vybranych metod a nasledné ve tfidé
CatalogueMainActivity nastavi framework tak, aby pouzival jeho implementaci t¥id. Timto zptisobem
muze napiiklad ve t¥idé ProductDetail vytvofit novou komponentu, ktera bude automaticky
frameworkem pfidana na obrazovku s produktem. Tento model rozsifitelnosti je zatim jen navrh
a muze se jesté znaén¢ zmenit v zavislosti na zptsobu implementace Frameworku.
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6 Implementace nabidkového systemu

Tato kapitola se zamétfuje na technickou ¢ast prace. Popisuje implementacni detaily vytvorené
Android knihovny, jeji pouziti a moznosti customizace. Dal$im tématem bude implementace
ukazkové aplikace, na niz je demonstrovano vyuziti knihovny a propojeni s e-commerce systémem.
Popiseme si také pouzité knihovny tfetich stran, které vzorova aplikace ¢i samotna knihovna vyuziva.

6.1 Implementace knihovny StoreBuilder

Hlavnim ucelem knihovny StoreBuilder je zjednodusit praci vyvojafim e-commerce aplikace na
platformé Android. JeSté¢ pied jeji implementaci byla zpracovana analyza jak existujicich
univerzalnich feSeni, tak i oblibenych e-commerce aplikaci konkrétnich obchodt. Z analyzy vzesly
zakladni pozadavky, které e-commerce aplikace spliuji. Jak jiz bylo zminéno v navrhu, knihovna
StoreBuilder se vénuje hlavné prezentaci produkti. Samotny nakupni proces vedouci k dokonceni
objednavky neni obsahem této knihovny, a to zejména kvili odlisnym ptistupiim k této problematice.

Knihovna StoreBuilder je hlavné sada komponent uzivatelského rozhrani a metod pro
snadnou komunikaci s konektorem e-commerce serveru. Zaméfuje se zejména na prochazeni
katalogem, vyhledavani a prezentaci produktii. Vznik této knihovny doprovazel také vznik ukazkové
aplikace, na niz je pouzito aplikacni rozhrani a komponenty samotné knihovny. Aplikace demonstruje
pouze jedno z moznych vyuziti knihovny. Koncova aplikace pak mize vypadat jinak, nebo pouzije
jen urcitou cast funkcionality knihovny. Vyvojaf by nemél byt nijak vyrazné limitovan diky
modularité jednotlivych komponent knihovny.

Oproti ndvrhu se implementace pomérné lisi. Zachovan zlstal format komunikace se
serverem a pristup k implementaci konektoru. Zménén byl vsak ptistup ke konfiguraci, customizaci
a implementaci koncové aplikace. Oproti systému dédéni aktivit a konfigurace systému je knihovna
spise sbirka komponent a funkcionality pro komunikaci se serverem. Timto zplisobem ma vyvojar
veétsi volnost a vice moznosti rozsifeni vychoziho chovéani. Customizace a rozsifovani poté probiha
formou dédéni jednotlivych komponent bez nutnosti nahrazovani celé funcionality. Knihovna také
oproti navrhu nepokryva funkcionalitu notifikaci a konfiguraci produktovych variant.

6.1.1 Datové struktury katalogu produktu

Z navrhu knihovny vyplyva, Ze katalog produktd je stromova struktura. Zakladni jednotkou je tedy
uzel, ktery je reprezentovan tfidou Node. Timto uzlem muize byt seznam produktovych kategorii,
seznam produktt ¢i konkrétni produkt. Specifi¢téjsi typ uzlu je poté uzel seznamu (tfida Listing),
ktery reprezentuje seznam produkti ¢i kategorii a je potomkem tfidy Node. Ten poskytuje navic
kolekci potomkli — seznam produktti ¢i kategorii. Déle je také rozsiten o kolekci filtrt ¢i typt fazeni.
Tyto tiidy pak urcuji dle jakych atributd a podle jakych filtrtt miizeme dany seznam tadit ¢i filtrovat.
Kazda instance tfidy Node nese svij typ. Mezi vycet typu patii:

e PRODUCT - konkrétni produkt
e CATEGORY_LISTING — uzel kategorie nesouci seznam podkategorii
e PRODUCT_LISTING — uzel kategorie nesouci seznam produktii
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Specialni typ uzlu je poté kofenovy uzel, ktery identifikuje samotnou aplikaci. Ten lze vytvorit
pomoci statické metody Node.getRoot. Koienovy uzel je identifikovatelny pifiznakem isRoot
a pouziva se pro pocateéni inicializaci aktualniho kontextu v katalogu.

Ttida Node ma par predepsanych atributd, nicméné dovoluje vyvojafim i tvorbu vlastnich.
Toho je dosazeno pomoci netypované haSovaci tabulky, kde klicem je textovy fetézec nesouci ndzev
atributu a hodnota poté netypovanad instance tfidy Object. Knihovna se postara o automatické
naplnéni této kolekce a hodnoty lze ziskat pomoci metod getObject nebo getString. Mezi

vvvvvv

e getlD — ziskani identifikdtoru uzlu (povinny atribut);

e getName — ziskani jména uzlu (povinny atribut);

e getType — ziskani typu uzlu (povinny atribut);

e isRoot — identifikace, zda se jedna o kofenovy uzel,

e getlmages — ziskani kolekce URL odkazii na obrazky daného uzlu;

o getObject — ziskani netypovaného atributu z kolekce customProperties;
e QetString — ziskani textové hodnoty atributu z kolekce customProperties;
e getNodes — ziskani uzli potomki (pouze u tfidy Listing);

e getFilters — ziskani kolekce filtrii (pouze u tfidy Listing).

6.1.2  Prace s katalogem produkti

Jak jiz bylo popsano Vv navrhu, zakladnim tkolem knihovny je komunikovat s e-commerce serverem
a prezentovat koncovému uzivateli produkty. V této kapitole se zaméfime na prezentaci stromové
struktury produktovych kategorii a seznamu produktti.

Zakladnim aplika¢nim rozhranim, se kterym budou vyvojati koncovych aplikaci pracovat, je
tiida CatalogueProvider. Pfes tuto tfidu budou vyvojaii ziskavat data pro zobrazovani seznami
produktt, kategorii ¢i detailnich pohledi na konkrétni produkt. Tato tfida interné zajisti komunikaci
se serverem pomoci formatu JSON, zpracovani a pievod na tiidu Node (reprezentujici uzel stromové
struktury katalogu).

Na obrazku Obrazek 17: Ziskani obsahu katalogu je ilustrovan zékladni piistup ziskani ¢asti
produktového katalogu. Pfi vytvofeni instance tfidy CatalogueProvider je potieba v konstruktoru
specifikovat zakladni URL adresu serveru, ktery poskytuje aplikaci katalog. Metoda getNode provede
asynchronni dotaz a vysledek je vracen pomoci rozhrani CatalogueHandler. Parametr node je instanci
tiéidy Node, pro niz chceme ziskat vice informaci (parametr typu Node typicky obsahuje pouze
identifikator a byl ziskan jako polozka seznamu jiné ¢asti katalogu). V piipadé€ uspé$ného zpracovani
ma vyvojar dostupnou plnou instanci dotazovaného uzlu v metodé¢ onDone. V pfipad¢ nezdaru je
vracen HTTP chybovy kdéd v metodé onError. V ptipadé chybného zpracovani JSON formatu
(nevalidni JSON ¢i nevalidni format odpovédi) je vracena zaporna hodnota.
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new CatalogueProvider(BASE URL).getNode(node, new CatalogueProvider.CatalogueHandler() {

public void onDone(MNode n) {

@override

public void onError(int errcCode) {

}
1)s

Obrazek 17: Ziskani obsahu katalogu

Ttida CatalogueProvider interné pouziva téidu CatalogueParser pro zpracovani JSON format a také
tiidu DownloadTask, ktera provadi asynchronni komunikaci se serverem. CatalogueParser prevadi
vstupni textovy fetézec obsahujici JSON data na instanci tfidy Node, ptipadné potomka této tiidy
Listing (uzel nesouci seznam dalsich uzl). JSON je zpracovavan pomoci Android tiid JSONArray
a JSONOject. Zpracovani probiha ve dvou fazich — pii té prvni se dle atributu Type rozhodne, o ktery
typ uzlu se jedna, a v druhé fazi se jiz pocita s uréitym formatem dat. Urcité atributy (1D, Name, Type
atd.) jsou povinné, nicméné vyvojaf je schopen jednotlivé uzly rozsitit o jakékoliv dopliyjici atributy,
které jsou taktéz zpracovany a uloZeny do kolekce customProperties. Vyvojai pak mtize ziskat jejich
hodnoty ptes aplika¢ni rozhrani tfidy Node. V ptipadé, Ze se vyvojaf rozhodne pouZit jiny format nez
piedepsany format JSON, mulze si parser nahradit vlastni implementaci. Tento a jiné ptipady
customizace si probereme ve zvlastni kapitole.

Piimou komunikaci se serverem zajist'uje tfida DownloadTask rozsifujici knihovni Android
Android AsyncTask. Ta asynchronné na pozadi stahne data ze serveru a podobnym piistupem jako
CatalogueProvider je poskytne ptes rozhrani s akcemi onDone a onError K naslednému zpracovani
parserem. Pro samotnou HTTP komunikaci se serverem je vyuzita knihovna OkHttp, kterou si
popiseme v Kapitole o pouzitych knihovnach.

6.1.3 Zobrazovani katalogu

V ptedchozi kapitole jsme si prosli ziskavani obsahu katalogu. Nyni se zaméfime na jeho zobrazeni
pomoci knihovny StoreBuilder. Pro zobrazovani produktl pouZije vyvojai Android komponentu
ListView ¢i GridView, kterou nastavi dle svych pozadavkd. Pro naplnéni téchto komponent obsahem
muze vyuzit tfidu ProductRowAdapter, ktera dédi z Android tfidy BaseAdapter. Vyvojat vytvoti jeji
instanci s parametrem Listing, ktery reprezentuje seznam produktd ¢i kategorii. Poté tuto instanci
nastavi jako adaptér do Android komponenty GridView. Knihovna se jiz postara o spravné zobrazeni
polozky seznamu a asynchronni nacteni obrazku polozky. Knihovna nabizi zakladni vzhled polozky
¢i produktu, nicméné vyvojar je schopen toto chovani upravit a zobrazit tak vlastni vzhled polozky.
Zménu chovani téchto komponent si popiSeme v kapitole o customizaci.

Zobrazovani detailu produktu Ize implementovat mnoha zpusoby a knihovna nepiedepisuje
zadna striktni pravidla. Pro nahledy obrazkt lze vyuzit komponentu ImageSlider. Pro zobrazeni
detailu obrazkd s moznosti pfiblizovani pak knihovna nabizi aktivitu ImageDetailActivity. Vybér
poctu kusu pro ptidani do kosiku miize byt realizovan pomoci komponenty UnitCount. Pro zobrazeni
popisu produktu (ve formatu HTML) je nejvhodnéjsi pouzit Android komponentu WebView pro
plnou podporu HTML a Javascriptové funkcionality. Vybér varianty produktu je pak plné€ na volbé
vyvojare — pouzit 1ze napiiklad Android komponentu Spinner.
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6.1.4 Komponenty uzivatelského rozhrani

Mimo tifidy pro ziskavani a zobrazovani katalogu produktii knihovna poskytuje vyvojarim
komponenty, které jsou Castou soucasti aplikaci pro elektronické obchodovani. V této kapitole si
kratce popiseme funkci a el téchto komponent. Jejich konkrétni pouziti si demonstrujeme v kapitole
0 implementaci vzorové aplikace.

UnitCount

Tato komponenta je urCena pro zadavani a zobrazovani poctu kusti produktu. Typické umisténi této
komponenty je pred tlacitkem pro vloZeni produktu do kosiku nebo pro Upravu a zobrazeni poctu
vybranych kusii v nakupnim kosiku. Komponenta zobrazuje tlacitka pro zvySeni a snizeni po¢tu kust
a textové pole, do kterého miize uzivatel zadat kladné ¢islo pomoci klédvesnice. Vyvojat mize tyto
zmény sledovat pomoci akei.

SearchBox

Komponenta SearchBox je mirné rozsifeni knihovny Persistentsearch, ktera poskytuje vyvojari
moznost implementace vyhledavaciho textového pole s na§eptavacem vysledk.

OutlineTextView

Tato textova komponenta je rozsifenim Android TextView. Oproti nému vsak zobrazuje okolo textu
Cerny stin, ktery pomaha s Citelnosti textu na predem neznamém pozadi. OutlineTextView se pouziva
zejména nad obrazkem, jehoz vzhled a barvu nejsme schopni urcit, ale chceme zajistit dobrou
¢itelnost zobrazované informace bez nevzhlednych pozadi rusicich dojem obrazku.

FiltersView

FiltersView se pouziva pro zobrazeni filtrd, jimiz chceme specifikovat urcité produkty. Komponenta
nabizi metody pro zobrazovani dvojic jména filtru a vybérové komponenty. Tyto dvojice (filtry) jsou
ziskany z definice filtra tfidy Listing. Zobrazovany jsou pod sebou a vyvojat poté muze ziskat
vSechny hodnoty vybéru uzivatele.

ImageSlider

Komponenta ImageSlider dédi z komponenty rozvrzeni RelativeLayout a stara se o vytvoieni galerie
obrazkl. Galerii mize uzivatel listovat a ve spodni ¢asti zobrazuje indikator aktualni strany. Tato
galerie je uréena pouze pro nahledy (nepodporuje ptiblizovani) a poskytuje vyvojaiim akci kliknuti
na zvoleny obrazek.

ImageDetail Activity

Tato aktivita zobrazuje galerii obrazki v celoobrazovkovém zobrazeni. Obsahuje indikator aktualni
stranky a podporuje i pfiblizovani jednotlivych obrazka. Jako argumenty je ji potfeba dodat aktualni
uzel produktu (Node) a index obrazku, na ktery ma nastavit aktualni stranku galerie.

6.1.5 Fitrovani a razeni

Produktové uzlu typu Listing podporuji filtrovani a fazeni polozek. Metodou getFilters je mozné
ziskat kolekei filtrli, kterou lze poté nastavit komponenté FiltersView. Samotna polozka filtru pak
obsahuje informaci o nazvu, typu zobrazeni (Checkboxes, Dropdown) a hodnot, kterych muze filtr
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nabyvat. Komponenta FiltersView se pak postard o vytvoieni pfisluSnych prvki uZivatelského
rozhrani. Razeni je frameworkem vnimano jako druh filtru a neni nijak rozligeno.

I Implementace ukazkové aplikace

V ramci praktické ¢asti této prace vznikla kromé knihovny také ukazkova aplikace. Ta se sklada
z klientské a serverové Casti. Klientskd ¢ast je urcena ke vzorovému pouziti knihovny StoreBuilder —
demonstruje vyuziti jednotlivych komponent, metod a slouZi i jako vzor pro customizaci jejich casti.
Serverova Cast implementuje konektor mezi systémem pro zpravu obsahu Kentico a klientskou
aplikaci. V nasledujicich kapitolach si popiseme implementacni detaily téchto Casti aplikace.

7.1.1 Klientska ¢ast aplikace

Ukazkova aplikace vychazi ze zakladni Sablony pro projekt Android studia. Aplikace pokryva
zakladni pouziti knihovny StoreBuilder a implementuje tedy prohliZzeni katalogu produktt. Jako zdroj
dat poslouzil konektor k systému pro zpravu obsahu Kentico. Pro testovaci data byl pouzit Kentico
ukazkovy web zabyvajici se prodejem kavy.

Implementace pokryva zobrazeni seznamu kategorii, seznamu produkt, detailni pohled na
produkt a prohlizeni jeho obrazkd. Dale také filtrovani, fazeni a vyhledavani produkti. Mimo
funkcionalitu poskytovanou knihovnou je implementovano také zobrazeni jednoduchého nakupniho
kosiku. Proces nakupu pocinajici nakupnim kosikem neni touto aplikaci pokryt a nebyl ani naplni této
prace, a to zejména kvuli riznosti pfistupu K této problematice. Aplikace je uréena pro demonstraci
pouziti knihovny a nejsou zde implementovany napt. chybové hlaseni a indikace nacitani obsahu.

7.1.2  Struktura aplikace

Vzorova aplikace je postavena pomoci jedné aktivity a tfi fragmentl pro zobrazeni jednotlivych
ptipadd pouziti — zobrazeni seznamu produktu ¢i kategorii, zobrazeni detailu produktu a zobrazeni
nakupniho ko$iku. Hlavni aktivita se stara o zobrazovani fragmentt a celkovou navigaci v aplikaci.

Panel akci (actionbar) je obsazen piimo Vv aktivité, a je tedy sdilen mezi fragmenty. Toto
feSeni bylo vhodné zejména kviili podobnému ucelu panelu akci napti¢ fragmenty. Na druhou stranu
vSak pfinasi nutnost jeho korektni aktualizace pti kazdém ptfechodu mezi fragmenty. Typickym
ptikladem je skryvani jednotlivych akci — naptiklad pti zobrazeni kosiku nechceme zobrazovat akci
s ikonou lupy pro hledani v katalogu produktt. Pti kazdém piechodu mezi fragmenty je zjisténa
aktualni instance fragmentu a obsah panelu akci je aktualizovan dle hodnot této instance. Pii zméné je
aktualizovana ikona navigace (tlacitko pro otevieni postranniho menu versus Sipka indikujici navigaci
zpét), nadpis a zobrazeni ¢i skryti ostatnich akei.

Jednotlivé fragmenty jsou zobrazovany pomoci Android komponenty Framelayout.
Pfechody mezi nimi jsou realizovany skrytim aktualniho fragmentu, jeho pfidanim do zasobniku
zpétné navigaci a poté pridanim nové instance fragmentu. Timto zplisobem je zajisténo setrvani
aktualniho stavu fragmentu pfi zpétné navigaci. Uzivateli bude tedy obnovena napt. pozice v seznamu
produktti po zpétném piechodu z detailu produktu.
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7.1.3  Seznamu produkti a kategorii

O zobrazeni seznamu produktii a kategorii se stara fragment StoreFragment. Instanci tohoto
fragmentu ziskavame pomoci statické metody getlnstance, piijimajici argument typu Node. Timto
zpisobem jsme schopni do instance fragmentu vpravit parametry, které se poté vyuziji pfi
vykreslovani uzivatelského rozhrani fragmentu. Prvni instance fragmentu dostane jako parametr
kofenovy uzel (uzel samotné aplikace). Poté jsou jiz instance vytvafeny s parametrem uZzivatelova
vybraného uzlu produktu ¢i kategorie.

Pii zobrazeni StoreFragment fragmentu je vykonan asynchronni dotaz na server za Gcelem
ziskani seznamu poloZzek. Tento dotaz se uskutectiuje pomoci knihovni tfidy CatalogueProvider.
Jest¢ pred uskutecnénim samotného pozadavku, ktery je plné vrezii knihovny, je potieba
nakonfigurovat, na kterou adresu se ma klient dotazovat. V nasledujicim turyvku kodu je
demonstrovano ukéazkové nastaveni URL adres pro riizné typy uzli. Pro zjednoduSeni jsou adresy
reprezentovany statickymi hodnotami.

CatalogueProvider catalogueProvider = new CatalogueProvider();
catalogueProvider.setUrlProvider(new CatzlogueProvider.URLProvider() {
@0override
public String getNodeUrl(Node node) {
if (node.isRoot()) {
return SampleGenerator.CATEGORIES_URL;
} else {
return SampleGenerator.PRODUCTS_URL;

}

s
Obrazek 18: Nastaveni riiznych URL adres dle typu uzlu

Po vytvofeni a nastaveni instance CatalogueProvider jiz mtiZzeme provést asynchronni ziskani
polozek ze serveru ilustrované na obrazku Obrazek 17. V piipadé Gspé$ného ziskani dat si v akci
onDone pietypujeme uzel na typ Listing a ten pouzijeme pro vytvofeni nové instance knihovni t¥idy
ProductRowAdapter. Instanci poté nastavime jako adaptér Android komponenté GridView, jez nam
vykresli dany seznam polozek se zakladnim vzhledem definovanym knihovnou. V pfipad€, Zze ma
dana instance tfidy Listing dostupné filtry, zobrazime akci s vyvolanim dialogu filtru.

7.1.4  Filtrovani produkti

Pro zobrazovani filtru je ur¢ena komponenta FilterView definovana v knihovné. Ukazkova aplikace
zobrazuje tuto komponentu v dialogu. Pro nastaveni aktualni sady filtrii je vyuzita metoda addFilters
s parametrem filtrQ, ziskanych z aktualniho uzlu tylu Listing. Po potvrzeni dialogu pro nastaveni filtra
jsou aktudlni hodnoty filtru ziskany metodou getValues. Tyto hodnoty jsou poslany serveru, ktery
vrati upraveny seznam produktl. Jednoduchy ptiklad filtru (dle typu zpracovani kavy) je dostupny
v sekci ,,Coffee.

7.1.5 Vyhledavani produktu

Vyhledavani produktt je v ukazkové aplikaci implementovano pomoci komponenty SearchBox.
Po kliknuti na ikonku lupy se v panelu akci zobrazi box pro vyhledavani. Zajisti to metoda
komponenty revealFromMenultem. Pfi zadavani textu do pole je opakované spousténa akce
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onSearchTermChanged, ve které se za pomoci téidy CatalogueProvider provede asynchronni dotaz
na server a vysledky jsou vloZeny do naseptavace komponenty. Pfi kliknuti na polozku je v akci
onResultClick uzivatel pfesmérovan na detail produktu.

7.1.6  Zobrazeni detailu produktu

Produktovy detail je realizovan promoci fragmentu DetailFragment. Tento fragment je stejné jako
StoreFragment vytvafen pomoci statické metody s parametrem vybraného uzlu. Stejnym zptisobem je
i pouzit CatalogueProvider Kk ziskani detailnich informaci o produktu. Z panelu akci jsou skryty
nerelevantni akce vyhled4dvani a filtrovani a nadpis je nastaven dle jména produktu. Po nacteni
informaci ze serveru je inicializovana galerie nahledu, ktera pti kliknuti na obrazek spousti instanci
ImageDetailActivity na pfislusné strance. Dale je zde zobrazen nazev a cena produktu. Pro akci
ptidani produktu do kosiku je zde pouzita komponenta UnitCount. Po kliknuti na klasicky Android
Button je hodnota poctu kusti pfectena z komponenty a zavolana metoda pro pifidani produktu do
kosiku. O zobrazeni popisu produktu se stara Android komponenta WebView, ktera podporuje HTML
formatovani. Efektni pohyb obrazku vic¢i zbytku uzivatelského rozhrani pii ,,scrollovani® je
realizovan pomoci knihovny ParallaxScrollView.

7.1.7  Nakupni koSik

Nakupni kosik je v ukazkové aplikaci vyuziva z knihovny pouze komponentu UnitCount a statické
metody z tiidy StoreUlHelper, které slouzi pro vytvofeni polozky v menu s indikaci poétu kust
Vv ndkupnim koSiku. Samotny ndkupni koSik je pouze pro ukizku realizovan pomoci tfidy
CartHolder. Ta je implementovana dle navrhového vzoru ,singleton” a poskytuje metody pro
pridavani, odstranovani a modifikaci poctu kust v koSiku. Pro zobrazeni je poté pouZita komponenta
Android ListView a pocty kust 1ze ménit pomoci jiz zminéné komponenty UnitCount.

7.2  Serverova ¢ast aplikace

Pro serverovou c¢ast ukazkové aplikace byla na Windows server nainstalovana instance systému
Kentico. Toto komplexni webové feSeni se zabyva systémem pro zpravu obsahu, ndstroji pro
internetové obchodovani a internetovy marketing. Katalog produktd pro aplikaci byl pouzit
z ukazkového webu Dancing Goat. Ukazkovy web obsahuje pouze jednu troven kategorii, pod nimiz
jsou jiz konkrétni produkty. Podpora systému Kentico pro internetové obchodovani je daleko
rozsahlejsi nez to, co je jadrem knihovny StoreBuilder. Systém podporuje vice mén, danovy vypocet,
podminéné slevy atd. Diky moznosti customizace a rozSifeni knihovny by vSak bylo mozné
implementovat do koncové aplikace i dalsi funkce.

Konektor mezi systémem Kentico a ukazkovou aplikaci byl vytvofen za pomoci .NET
frameworku. Projekt konektoru byl vytvoren v nastroji Visual Studio. Pro pouziti Kentico aplika¢niho
rozhrani byly do projektu referencovany Kentico knihovny pomoci balickovaciho néstroje NuGet.
Komunikace s klientskou aplikaci byla zprostfedkovana pomoci frameworku Web APIL. Tento
framework je urCen pro vyvoj HTTP sluzeb s REST (Representational State Transfer) architekturou
rozhrani. Framework podporuje vice typti formatu dat, nicméné pro nase tcely pouZijeme format
JSON.
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7.2.1  Zprostredkovani katalogu produktii

Ttida ProductController zprostfedkovava pomoci jeho metod katalog produkti. Jména metod jsou
automaticky mapovany na ptislusSnou URL adresu. Parametry metod odpovidaji parametrim URL
adresy. Produkty jako takové jsou v systému uloZeny jakou soubor informaci v riznych databazovych
tabulkach. Uzel stromové struktury stranky je ulozen v tabulce Node, obsah a zakladni informace poté
v tabulce Document (jeden uzel miZe byt tvofen napf. vice jazykovymi verzemi). Informace
o produktu je obsaZzena v tabulce SKU. Kazdy produktovy typ ma navic svoji vlastni tabulku, v niz
jsou ulozZeny vlastnosti specifické pro dany typ (napf. typ zpracovani kavy). Veskeré tyto informace
jsou spojeny pomoci Kentico API. Nasledujici uryvek kodu demonstruje ziskani produkti dle
identifikatoru kategorie.

var query = DocumentHelper.GetDocuments()
.Path("/Store/", PathTypeEnum.Children)
.WhereEquals("NodeParentID", categoryID)
.0OnSite("DancingGoat");

Obrazek 19: Ziskani produktii pomoci Kentico API

Néavratovy typ reprezentuje pouze dotaz do databaze. Po zavolani metody ToList se tento dotaz
provede a mame k dispozici kolekci konkrétnich uzli (v nasem piipadé produktovych uzld). Diky
metodam uzli s prefixem ,,Where“ mlzeme dotaz dale specifikovat. Tento pfistup uplatiluje
napiiklad implementace produktového filtru. Na strané serveru byly s pouzitim Kentico API
implementovany tyto metody:

e Index (adresa api/product) — Metoda ziskava seznam produkti pod danou kategorii.
Pokud je zadan i parametr filter, provede filtrovani vysledk dle zadané hodnoty.
Navratovym typem uzlu je seznam produkta.

e Search (adresa api/product/search) — Metoda vyhledava mezi vSemi produkty dle
zadaného fetézce. Navracen je seznam produktd obsahujicich v ndzvu zadany fetézec.

e Detail (adresa api/product/detail) — Metoda vraci detailni pohled na produkt dle
zadaného identifikatoru. Navratovym typem je konkrétni produkt obsahujici detailni
popis ve formatu HTML a seznam adres obrazkd.

e Categories (adresa api/product/categories) — Tato metoda vraci seznam produktovych
kategorii.

7.3  Pouzité knihovny

Tato kapitola obsahuje vyCet pouzitych knihoven tietich stran. Popsano bude jejich pouziti a ucel

v knihovné StoreBuilder. Zvoleny byly pouze volné $ifitelné knihovny a obsah jejich licen¢nich
ujednani je dostupny na ptilozeném CD.

Picasso

Knihovna Picasso je ur¢ena pro pohodIné nacitani obrazkl z riznych zdroji. V této praci je knihovna
pouzita zejména pro nacitani obrazkd z internetovych zdroju a jejich automatické keSovani. Vyvojar
koncové aplikace si poté miize nacitani touto knihovnou upravit.
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OkHttp

Tato knihovna zjednodusSuje komunikaci klientské aplikace s webovym serverem pomoci protokolu
HTTP. Dostupné jsou zde metody pro jednoduchou stavbu dotazu a zpracovani odpovédi. Knihovna
StoreBuilder toto knihovnu vyuziva pro asynchronni komunikaci se serverem za pouziti GET HTTP
pozadavka.

PersistentSearch
Tato komponenta je uréena pro zobrazeni vyhledavaciho boxu v aplikaci. Podporuje naseptavac

vysledki a je mozné ji pouzit na panelu akci. Knihovna StoreBuilder tuto komponentu lehce upravuje
pro dané pouziti a vV ukdzkové aplikaci je komponenta vyuzita pro vyhledavani produkt.

PhotoView

Za pomoci této komponenty implementuje knihovna StoreBuilder galerii obrazkd. Komponenta
umoziuje uzivateli ptiblizovat obrazek pomoci klasickych dotykovych gest.

ViewPagerIndicator

Tato komponenta byla spolu s PhotoView pouZita pro implementaci galerie obrazk. Komponenta se
stara o zobrazeni indikatoru aktudlni stranky v Android komponenté ViewPager. Podporovany jsou
riuzné vzhledy a tvary indikaci.

ParallaxScrollView

Tato komponenta byla pouzita pouze v ukdzkové aplikaci pro efektni ,,scrollovani* obrazku vici
zbytku obrazovky detailu produktu. Jedna se o komponentu rozvrzeni, ktera v zakladnim nastaveni
zajisti posuvny efekt prvni vnofené komponenty oproti zbytku komponent.

7.4  Customizace knihovny

Knihovna StoreBuilder nabizi vyvojafim zejména komponenty, s jejichz pomoci Ize snadnym
zpisobem implementovat zobrazovani katalogu produktd. Ne vSem vSak jejich vychozi chovani
a vzhled bude vyhovovat. Castym pozadavkem bude také rozsiteni zékladnich funkci. V této kapitole
si probereme zakladni piistupy k Gpravam chovani knihovny pro typické pozadavky.

Rozsireni protokolu

Typickym pozadavkem bude urcité rozsiteni protokolu o specifické atributy — naptiklad cena pied
slevou pro produkt. Pokud se jedna o primitivni typ, vyvojaf mize z instance Node ziskat
jako nezpracovany fetézec formatu JSON. Ten je poté mozno zpracovat dodate¢né z instance tiidy
Node. Pokud bychom vsak chtéli pracovat s typovanymi atributy, je zapotiebi customizovat samotny
parser. Tento pfistup si probereme v pfisti kapitole.

Rozdilny format dat

Muze nastat situace, kdy se vyvojar rozhodne psat konektor na stran¢ klienta. Typicky je tak u¢inéno,
pokud e-commerce systém obsahuje rozhrani pro ziskavani produktti nebo konektor na strané serveru
poskytuje data v jiném neZ piedepsaném JSON formatu. Typickym postupem pfi této customizaci je
vytvofit novou tfidu dédici z tridy CatalogueParser. Vyvojar poté prepise metodu getNode, ktera
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zpracuje vstupni format na instanci tfidy Node, nebo libovolného potomka této tfidy. Poslednim
krokem bude nastaveni nového parseru do t¥idy CatalogueProvider pomoci metody
setParserProvider. Tento krok ilustruje nize uvedeny obrazek.

catalogueProvider.setParserProvider(new CatalogueProvider.ParserProvider() {
@override
public CatalogueParser createParser(String data) {
return new MyXMLParser(data);

}
s

Obrazek 20: Customizace parseru

v

Pokud jsme si jiz vytvofili svlij parser, mizeme rozsifit i samotnou tfidu uzlu a v metodé
parseru getNode vracet instanci nové tiidy dédici ze tfidy Node. Timto zpusobem jsme schopni
vytvorit vlastni typované atributy pro nas specificky typ uzlu.

V piipadé, ze si nevystac¢ime s jednoduchymi GET pozadavky, musime implementovat
samotny CatalogueProvider. V tomto pfipad¢ jiz nema cenu vytvaiet zdédéné tiidy a vyvojaf si bude
muset konektor vracejici instance tfid Node napsat sam — naptiklad s vyuzitim OkHttp knihovny.

Zména vzhledu polozky katalogu

Dalsi z typickych pozadavkl na customizaci je zména vzhledu pro polozku katalogu. Vyvojar si miize
napsat uplné vlastni adaptér, ale pokud chce provést pouze malou zménu chovani ¢i vzhledu, tak
muze vyuzit dédi¢nosti a prepsat metodu getViewForNode pro tiidu ProductRowAdapter. Na zakladé
hodnoty ¢i typu daného uzlu poté muze zménit vzhled ¢i zpisob naéitani obrazku. Prace s knihovnou
Picasso je zapouzdiena v metodé loadlmagelnto, kterou mize vyvojaf v piipadé potieby vyuzit.
Pokud chce vyvojat zménit zplisob nacitani obrazku nebo vyuzit nékterou z moznosti, kterou nabizi
knihovna Picasso, je mozné v adaptéru piepsat metodu picassoModifier. Ta ve vychozim
ProductRowAdapter adaptéru vraci nezménény objekt. Vyvojar poté miize objektu Picasso nastavit
vlastni hodnoty a upravit tak ptivodni chovani. Implementace modifikovaného adaptéru pro
zobrazovani produktl je demonstrovana na nize uvedeném obrazku.

public class CustomRowAdapter extends ProductRowAdapter {

public CustomRowAdapter(Context ¢, Listing listing) {
super(c, listing);

}

@override
public View getViewForNode(Node node) {
if(node.getString("Type").equals("MyType"))
return getMyCustomView();

return super.getViewForNode(node);

}

@override
public RequestCreator picassoModifier(RequestCreator p) {
return p.placeholder(android.R.drawable.ic_dialog_alert);

}

Obrazek 21: Customizace seznamu produkti
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7.5 Testovani aplikace a knihovny

Vyvoj knihovny doprovazel také vyvoj ukazkové aplikace. Ta slouzila mimo demonstra¢ni ucely také
jako testovaci nastroj knihovny. Béhem vyvoje se na ukazkové aplikaci testovalo nejen jeji pouziti,
ale také moznosti jeji customizace.

Knihovna vznikala dfive nez serverova ¢ast ukazkové aplikace. O vytvaieni testovacich dat se
pivodné starala tfida SampleGenerator, ktera vytvarela rizné instance typu Listing a Node. Pozdgji
pii vyvoji funkei pro komunikaci se serverem byl tento generator nahrazen statickymi JSON daty. Pro
jejich ulozeni byla pouzita sluzba GitHub gists. Ukazkové JSON soubory byly tedy vefejné dostupné
pod URL adresou. Diky moznosti editace téchto JSON souborl v prohliZzeci bylo tedy mozné testovat
ziskavani dat ze serveru a jejich nasledné zpracovani.

Pro testovani uzivatelského rozhrani a funkcnost vzorové aplikace byl pouzit emulétor
dodavany v Android SDK. Vytvofeno bylo vice instanci jednotlivych emulétort, aby bylo pokryto co
nejvetsi mnozstvi Android verzi a riznych velikosti i rozliSeni displeje. Knihovna a samotna aplikace
podporuje Android verze 4.0.1 a vy$si. Odolnost aplikace vici chybam piipojeni k internetu bylo pak
testovano pomoci fyzického Android telefonu Samsung Galaxy Note 5.

Funk¢nost vybranych komponent knihovny byla také pokryta automatickymi jednotkovymi
testy. Vyuzit byl testovaci framework JUnit, ktery je do prostfedi Android studia integrovan, a testy
byly spoustény piimo na cilové platformé v emulatoru. Tyto testy byly hlavné pouzity pro testovani
zpracovani formatu JSON a rozhrani datovych struktur katalogu.

Serverova ¢ast konektoru se systémem Kentico byla vyvijena zcela oddélené. Pro zakladni
testovani konektoru byl pouzit internetovy prohlize¢. Pro pokrocilejsi komunikaci pak slouzil doplnék

T

pro prohlizece Postman, kterym byly otestovany slozitéjsi dotazy na server.

5554:Nexus_4_API_15

$300

ADD TO CART
Touch the future!

Featuring an intuitive rear-key placement and a
2.26 GHz Qualcomm Snapdragon 800 Quad-Core

Obrazek 22: Testovani aplikace pomoci emulatoru a testovacich dat
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8 Z.avér

V ramci této prace byl navrZzen a implementovan framework slouzici pro zjednoduseni vyvoje
nativnich aplikaci na platformé Android, jez nabizeji produkty zéakaznikim. Hlavnim ucelem
frameworku je zejména zobrazovani produkt s moznosti vyhledavéni, filtrovani ¢i fazeni.
Framework byl navrzen s ohledem na jeho rozsifeni, zménu implicitniho chovani nebo vzhledu.
Vyvojar koncové aplikace si bude mit moZnost vybrat, zda implementuje aplika¢ni rozhrani na strané
serveru za pouziti implicitnino konektoru na stran¢ klienta, nebo konektor implementuje na strané
klienta za pouziti stavajiciho rozhrani serveru.

Framework je zatim navrzen a implementovan jen pro zobrazovani katalogu, avSak do
budoucna ho bude urcité vhodné rozsifit i 0 nastroje umoziiujici implementaci ndkupniho procesu.
Ten se muze znaéné lisit v zavislosti na pouzitém e-commerce systému, lokalité podnikani ¢i typu
nabizeného zbozi. 1 pfesto bude mozné nabidnout vyvojaiim ndstroj, ktery se postara napf.
0 zobrazovani nakupniho kosiku, vypliiovani adres ¢i vybér zplisobu doruceni zbozi.

Dal§imi moznostmi jeho vylepSeni je implementace novych komponent (napf. hodnoceni
produktu, komentate) ¢i navrzeni modelu pro konfiguraci produktovych variant. Vhodnym krokem by
bylo také zvefejnit knihovnu jako projekt s otevienym zdrojovym kddem, a ziskat tak zpétnou vazbu
od vyvojarta, ktefi by toto knihovnu pouzili. Vitanym vylepSenim by byl urcité také jednodussi
zpusob stylovani komponent frameworku. Idealné¢ by framework mohl podporovat tvorbu Sablon
vzhledu.
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Priloha 2. Obsah CD

Na pfilozeném CD se nachdzeji nasledujici adresaie a soubory:

/StoreBuilder — zdrojové soubory s projektem Android studia
/Dist — instala¢ni bali¢ek aplikace

/DP.pdf — diplomova prace ve formatu PDF

/Connector — serverova ¢ast konektoru vzorové aplikace
/licences.txt — seznam licenci pouzitych knihoven
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