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Abstrakt / Abstract

Cilem prace je vytvorit klient-
skou aplikaci pro restauracni
systém CashBob. Tato aplikace
umozni ¢idnikum vytvaret ob-
jednavky a tisknout 1ctenky
pfimo u zdkaznika, Setiic tak
jejich ¢as i energii. Aplikace byla
navrzena pro mobilni zafizeni
s durazem na tablety a byla
vyvinuta pro platformy Android
a 10S pomoci nédstroju pro tvorbu
multiplatformnich  aplikaci od
firmy Xamarin.

The aim of this thesis is to cre-
ate a client application for a re-
staurant management system Ca-
shBob. This application will help
the waiters create orders and print
receipts directly at the customer,
saving their energy and time. The
app was designed for mobile de-
vices with emphasis on tablets. It
was build for devices running An-
droid and iOS using multiplatform
development tools from Xamarin.






Kapitola 1
Uvod

V dnesni dobé tablety a telefony velmi rychle nahrazuji klasické pocitace,
diky jejich cené, mobilité a jednoduchosti ovladani. Dostatecné vykonny
tablet se da poftidit za zlomek ceny osobniho poéitace a nabizi operaéni
systém a hardware uzpusobeny k ovladdni prstem. Mezi mobilnimi zafizenimi
je pro vyvojare nejvétsim rozdilem operaéni systém. Zafizeni nabizené fir-
mou Apple maji jejich vlastni opera¢ni systém iOS, zatimco vétsina ostatnich
vyrobcu voli volné dostupny Android. Oba tyto operacni systémy jsou zalo-
Zeny na velmi odlisnych technologiich a programovacich jazycich.

Vyvijet dvé ruzné aplikace pro kazdou platformu je ale ¢asové naroc¢né
a vznikaji pak rozdily mezi implementacemi, které by mohly vést k zmateni
¢isniku. Také funkce v aplikaci musi byt snadno a rychle dostupné, aby
aplikace neomezovala zaméstnance v praci.

B 1.1 cashBob

Systém CashBob je komplexni feSeni pro restaurace, bary ¢i kavarny. Umoz-
nuje podnikim spravovat objednévky a tisknout uctenky, spravovat zamést-
nance a obsahuje i modul pro spravu skladu.

Dlouhodobé jej vyviji katedra pocitacu v rdmci ruznych tymovych pro-
jektu ¢ bakaldrskych praci. Systém je napsan v jazyce Java a je rozdélen
na klientskou a serverovou cast. Ty spolu komunikuji pomoci RESTového
rozhrani na serverové ¢asti. Uzivatelské rozhrani klientské ¢asti je optimali-
zovano pro dotykové pokladni termindly.

V minulych letech vznikla podobna aplikace pro Android v ramci nékolika
bakalarskych praci. Posledni verze aplikace byla aktualizovana v roce 2013 a
byla napséna pro Android 2.1 Aplikace mé sice mnoho funkci, ale bohuzel je
zastarald a neodpovidd mnoziné funkci, které nabizi nové verze desktopové
aplikace CashBob.

Cilem této prace je navrhnout aplikaci, kterda bude fungovat na vice plat-
forméch a bude snadnéji udrzovatelna. Déle by méla byt schopna slouzit
jako vzor pro tvorbu novych multiplatformnich aplikaci pomoci néstroju od
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1.2. OBSAH PRACE KAPITOLA 1. UVOD

spole¢nosti Xamarin. Aplikace by meéla slouzit jako doplnék systému Ca-
shBob a usnadnit tak praci jejim uzivatelim. Stavajici aplikace pro mobilni
zaiizeni nejsou dostupné pro platformu iOS, takze rozsituje i portfolio apli-
kaci, které obsahuje komplexni feSeni CashBob.

B 1.2 Obsah prace

V kapitole 2 jsou popsany jednotlivé cile této prace.

V kapitole 3 jsou analyzovany podklady pro névrh aplikace.

V kapitole 4 je popsano jak zprovoznit CashBob Server v cloudu pro
snadné testovani aplikace.

V kapitole 5 je popsano jak funguji nastroje Xamarin a framework Xa-
marin.Forms, na kterych je tato prace zalozena.

V kapitole 6 je popsana struktura projektu, architektura aplikace a jeji
hlavni ¢asti.

V kapitole 7 je popsana nejslozitéjsi architektonickd ¢ast aplikace, a to
tisténi uctenek ruznymi tiskdrnami.

V kapitole 8 je popsano jak jsem testoval aplikaci a jaké byly vysledky
testovani.

Kapitola 9 popisuje vysledek prace, zkuSenosti s nastroji Xamarin a do-
poruceni do budoucnosti.

l 1.3 Doporucené znalosti

Bude predpokladdano, ze Ctenar této prace mé znalosti vyvoje aplikaci v
jazyce C# a mé povédomi o architekturach platforem iOS a Android. Déle
je vhodnd znalost modelovaciho jazyku UML.



Kapitola 2
Specifikace cile

V této kapitole budou podrobné shrnuty cile bakaldiské prace. Jednd se
predevsim o tvorbu aplikace a jeji funkce.

B 2.1 Hiavnicile

e Vytvoreni aplikace pro OS Android
Bude vytvofena nova aplikace pro OS Android v jazyce C#, kterd
vyuzije sdileného jadra. Aplikace bude obsahovat pouze kéd nutny k
vyuziti jadra a kéd, ktery je specificky pro platformu Android.

e Vytvoreni aplikace pro OS iOS
Bude vytvorena nova aplikace pro OS i0S v jazyce C#, kterd vyuzije
sdileného jadra. Aplikace bude obsahovat pouze kéd nutny k vyuziti
jadra a kod, ktery je specificky pro platformu iOS.

e Vytvoieni sdileného jadra
Sdilené jadro bude obsahovat logiku aplikace, uzivatelské rozhrani a
komunikaci se serverem. Aplikace bude vytvorena pomoci nastroju Xa-
marin. Nelze pouzit zdrojovy kdéd stavajicich aplikaci, protoze je na-
psany v jiném programovacim jazyce.

e Rozsireni serverové aplikace
Aplikace neobsahuje v soucanosti vSechny funkce potiebné k zpro-
voznéni nékteré funkcionality mobilni aplikace. Serverové aplikace bude
o tyto funkce doplnéna. Jednd se zejména o podporu tisku se serverem.

e Otestovani vystupu prace
Jednotlivé ¢asti aplikace, predevsim komunikaéni sluzby, budou otes-
tovany pomoci unit testi. Celkovd funkcionalita aplikace bude otes-
tovdna pomoci Ul testu. Kéd bude podroben navic statické analyze.



2.2. KATALOG POZADAVKU KAPITOLA 2. SPECIFIKACE CILE

l 2.2 Katalog pozadavkii

1. Aplikace umozni prihlaSeni pomoci uzivatelského jména a
hesla
Authentikaci provadi serverova aplikace. PfihlaSeni je povinné, protoze
server umoznuje pristup k RESTovému rozhrani pouze authorizovanym
uzivatelum.

2. Aplikace umozni zobrazeni objednavek na uctu
Uzivatel si bude moci prohlizet ¢ty a jejich nezpracované objednavky.

3. Aplikace umozni vytvareni novych Gétt
Uzivatel bude moci vytvofit rychloobjednavku, kterda vytvoii ucet s
vygenerovanym jménem, nebo vyplnit formuld# s udaji pro vytvoreni
nového uctu.

4. Aplikace bude umoznovat piesun polozkek mezi ucty
Aplikace bude umoznovat presun konkrétnich objednavek mezi voli-
telnymi ucty.

5. Aplikace bude umoznovat placeni Gicta ¢€i jejich casti
Aplikace bude umoznovat zaplaceni konkrétnich objednévek nebo zkrat-
ku pro zaplaceni v8ech objednédvek v daném tuc¢tu. Dale bude obsahovat
zkratku pro presunuti vSech polozek.

6. Aplikace bude umoznovat vytvareni objednavek
Aplikace bude obsahovat panelové menu, stejné jako v desktopové apli-
kaci CashBob pro optimalni ovlddani aplikace. Objednavané polozky
se budou fadit do seznamu, ktery muze byt upraven, pred odeslanim.

7. Aplikace bude umoziovat tisk iétenek pomoci CashBob Ser-
veru
Aplikace zasle na server pozadavek o vytisténi i¢tenky. Ta bude vytisténa
na vychozi tiskarnu.

8. Aplikace bude umoznovat tisk i¢tenek pomoci tiskarny Star
SM-T300
Jako mobilni tiskdrna byla vybrana tiskdrna Star SM-T300, kterd bude
béhem implementace k dispozici. Systém se bude k tiskarné piripojovat
pomoci Bluetooth.

9. Aplikace bude mit pifehledné uzivatelské rozhrani
Aplikace nesmi ¢isniky zpomalovat, musi byt snadno a rychle navigo-
vatelnd s minimalni chybovosti. Uzivatelské prostiredi bude optimali-
zovano pro tablety s velikosti displaye 7 palcu, ale bude podporovat
zafizeni velikosti od mobilnich telefont po 10 palcové tablety.
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KAPITOLA 2. SPECIFIKACE CILE 2.2. KATALOG POZADAVKU

10.

11.

12.

Aplikace bude komunikovat se serverem pomoci webové sluzby
REST

Klient soucasné verze desktopové aplikace CashBob komunikuje se ser-
verem pomoci RESTového rozhrani. Mobilni aplikace bude komuniko-
vat pomoci stejného rozhrani.

Aplikace bude dostupna pro OS Android drovné API 20 (verze
4.4)

Protoze aplikace bude podporovat tisk i¢tenek pomoci nativnich funkci
OS Android, které jsou dostupné od Android verze 4.4, bude aplikace
podporovat zafizeni s OS Android 4.4 a vySssi.

Aplikace bude dostupna pro OS iOS verze 7 a vyssi
Vzhledem k tomu Ze, vice jak 98% uzivateli m4 nainstalovanou verzi
iOS 7 nebo iOS 8, bude tak bude dostupnd pro naprostou vétsinu
uzivatelt.
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Kapitola 3
Analyza

l 3.1 Verze operacnich systémii

Tato kapitola popisuje moji logiku pfi rozhodovani, které verze operac¢nich
systému budou podporovany touto aplikaci. Pii rozhodovani, které verze
operacnich systému budou podporovany, byla samoziejmé bréana v tdvahu
jejich adopce uzivateli véetné nabizenych funkci.

. 3.1.1 Android

Podle prizkumu internetovych stranek 9tobgoogle [1] mé 46.8% zafizeni
verzi Android 4.4 a vyssi. V pfipadé Androidu jsem ptistoupil k agresivnéjsi
strategii, protoze se domnivam, Ze piistroje se starymi verzemi nejsou v
cilové skupiné zdkazniku aplikace CashBob. Vzhledek k tomu, Ze je aplikace
optimalizovand pro tablety, a Android podporuje tablety teprve od verze
3.0, ale pofadné az 4.0. Vzhledem k tomu, ze Android podporuje tablety
az od verze 3.0, Déle stard zafizeni se starSimi verzemi nejsou vétSinou
dostatecné sviznd, aby je mohl pouzivat ¢isnik bez toho aby ho zafizeni
zpomalovalo v praci. Podniky adoptujici moderni pokladni systém CashBob
budou potizovat pro zaméstnance tablety nové a myslim si, ze podporovat
verze starsi nez verzi 4.4, ktera vysla roku 2013 neni nutné. Nicméné hlavni
divod, proc¢ jsem ale zvolil Android 4.4 Kit Kat jako miniméln{ verzi je, ze
od této verze Android obsahuje API pro tisk pomoci opera¢niho systému.

B 312 ios

Podle pruzkumu MacRumors [2] ma 98% zaiizeni i0S verze 7 a vyssi. U
iOS je adopce novych verzi tak vysoka, ze s vybiranim podporované verze
neni zadny problém. Navic iOS 8 nepfedstavil zadné funkce, které bych
potieboval nutné vyuzit. Aplikace bude dostupna od iOS verze 7 a vyse.
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3.1. VERZE OPERACNICH SYSTEMU KAPITOLA 3. ANALYZA

Verze Nézev Uroveit API | Adopce
2.2 Froyo 8 0.4%
2.3.3 | Gingerbread 10 6.4%
4.0 Ice Cream 15 5.7%
4.1 Jelly Bean 16 16.5%
4.2 Jelly Bean 17 18.6%
4.3 Jelly Bean 18 5.6 %
4.4 Kit Kat 19 41.4 %
5.0 Lollipop 21 5%
51 | Lollipop 99 0.4%

Tabulka 3.1: Rozdéleni verzi opera¢niho systému Android podle aktivnich
instalaci

Froyo Gingerbread

0% T%
Lollipop Ilce Cream

5% 6%

KitKat

41%

Jelly Bean
41%

u Froyo m Gingerbread m kce Cream = Jelly Bean o Kit Kat m Lollipop

Obrazek 3.1: Rozdéleni verzi operaéniho systému Android podle aktivnich
instalaci

Verze | Adopce
Starsi 2%
iOS 7 17%
iOS 8 81%

Tabulka 3.2: Rozdéleni verzi opera¢niho systému iOS podle aktivnich insta-
laci
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KAPITOLA 3. ANALYZA 3.2. VELIKOST MENU

- - E o
057
L._ Il?%

058
B1%

m Earlier w057 w058

Obrazek 3.2: Rozdéleni verzi operacniho systému iOS podle aktivnich insta-
laci

l 3.2 Velikost menu

V této kapitole se zabyvam velikosti a poc¢tem tlacitek v nabidce pro vybér
polozek k vytvofeni objednavky. Soucasti optimalizace uzivatelského pro-
stiedi aplikace byla optimalizace menu pro mobilni zafizeni. Puvodni menu
obsahovalo pfili§ mnoho polozek na to, aby byly zobrazeny c¢itelné na 7
palcovém displayi vSechny najednou. Proto bylo rozhodnuto, ze bude pocet
polozek redukovan.

Rozméry obrazovky standardniho 7 palcového tabletu jsou 151mm *

94mm. Pii urcovéni sitky tlac¢itek musime brat v ivahu také ¢itelnost textu.
Déle je cilem, aby tlacitka byla dostatecné velika a ¢iSnici tak mohli ope-
rovat s tabletem rychle a beze strachu, ze se prekliknou a udélaji chybu. V
aplikaci totiz mezi tlacitky nejsou mezery. Experimentalné jsem zjistil, ze
vhodnd velikost je 2 x 2cm.

Chceme aby tlacitka byla miniméalné 2 % 2cm velika, takze:

nvertiklng = 1olmm — 7 55 _ a0krouhlime na 8
20mm
nhorizontalné = %z% = 4.7 - zaokrouhlime na 5
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3.2. VELIKOST MENU KAPITOLA 3. ANALYZA

S touto velikost{ je mozné do dvou trovni polozek dat az (5 x 8)% = 1600
polozek menu, coz by mélo byt vice nez dostacujici pro kazdou restauraci.

FTHN22
vvw
Create new o rder UP ONE LEVEL HOME CREATE ORDER

Jidlo

Retsi aperit
iv

na

Obrézek 3.3: Porovnani pied tpravou velikosti tlac¢itek v realné velikosti
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KAPITOLA 3. ANALYZA 3.2. VELIKOST MENU

‘J" Create new order T @ Vi

=

Obrazek 3.4: Porovnani po upravé velikosti tlacitek v realné velikosti



3.2. VELIKOST MENU KAPITOLA 3. ANALYZA

e
‘ Create new order T

CIDER 0,25 1

Mattoni 0,33 | lahev 2

Obrazek 3.5: Findlni test pouzitelnosti novych tla¢itek na sitku v redlné
velikosti



Kapitola 4
Amazon Cloud

Jednim z kol bylo spustit CashBob server v cloudu, aby mohl byt vyuzivan
pro testovani klienta na mobilnich zafizenich bez poé¢itace. Vzhledem k tomu
ze CashBob je napsédn jako aplikace, se zabudovanym Tomcat serverem, nelze
jej nasadit jako webovou aplikaci, coz by bylo pro hostovani v cloudu mno-
hem vyhodnéjsi. Z tohoto divodu je pro hostovani CashBob Serveru potfeba
cely stroj s operacnim systémem. Tuto sluzbu nabizi mnoho spole¢nosti pod
nazvem VPS. Pro naSe hostovani jsem vybral nabidku EC2 firmy Amazon
kvuli bezplatnému roénimu zkuSebnimu obdobi.

Nejdiive je nutné se zaregistrovat u firmy Amazon a vytvorit si instanci
VPS. Postup pro vytvorfeni instance je popsany na strankach Amazon [3].
Po registraci je podle navodu nutno vybrat typ virtualniho stroje, jeho pa-
rametry a vytvorit si Sifrovaci kli¢ pro authentikaci. Ja jsem zvolil virtualni
stroj s operacnim systémem Microsoft Windows Server 2012 Standard, ktery
bylo mozno vyzkousSet v ramci bezplatného zkusebniho obdobi. Po vytvotreni
pozadavku na novy virtualni stroj bude nékolik minut ¢ekat nez se nainsta-
luje a pripravi opera¢ni systém. Zda-li je stroj pfripraven se nam indukuje
policko Instance State.

Z duvodi bezpeénosti musime indikovat v AWS portalu jaké porty chce-
me oteviit pro nas server. Tohoto docilime vytvofenim nové bezpecénostni
skupiny viz obrazek 4.2.

Pokud vidime v Instance State running muzeme se pies program Remote

Q 2]
@@ Nan- |InstancelD =~ |Instance Type -~ Availability Zone ~ Instance State -

=) i-3acd3b37 t2.micro us-west-2a W running

Obrazek 4.1: Virtudlni stroje
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KAPITOLA 4. AMAZON CLOUD

Security Group: sg-1d3c1578

Description Inbound Outbound Tags
Edit
Type (i Protocol (i) Port Range (i Source (i
RDP TCP 3389 0.0.0.0/0
HTTP TCP 80 0.0.0.0/0
Custom TCP Rule TCP 5551 0.0.0.0/0
Custom TCP Rule TCP 9998 0.0.0.0/0

Obrazek 4.2: Security Group

Desktop Connection, ktery je souc¢asti Windows ptipojit k virtudlnimu stroji.
Webovy portal AWS nam ulehéi pripojovani nabidkou piedpiipraveného
.rdp souboru ip adresou serveru. Nyni potfebujeme sifrovaci kli¢, ktery jsme
si vytvorfili k odhaleni hesla k administratorskému G¢tu a muzeme se pustit
pripravovani serveru pro CashBob Server.

Jako prvni po instalaci aktualizaci musime oteviit zddané porty ve Win-
dows Firewall, abychom mohli pfistupovat k restovému rozhrani CashBobu
z internetu. Abychom porty povolili musime vytvofit nové pravidlo, jako na
obrazku 4.4. Dalsi véc, kterou musime udélat je nainstalovat Javu. Dulezité
je nainstalovat Javu 7, protoze CashBob Server mé problémy s restovym roz-
hranim, kdyz bézi pod Javou 8. Pfipravime si spustitelnou verzi CashBob
Serveru, umistime ji na server a spustime ji.

Spravnost naseho nastaveni muzeme ovérit zadanim na jakémkoliv po-
¢itaci pripojeném k internetu do internetového prohlizece ip adresy naSeho
virtudlniho stroje, portu 9998 a cesty /rest. Pro muj virtudlni stroj je tedy
adresa http://52.10.132.102:9998/rest. Pokud CashBob Server funguje
a je dostupny z internetu nabidne nam prohlize¢ dialog k prihlaSeni viz
obrazek 4.5.
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KAPITOLA 4. AMAZON CLOUD

Connect To Your Instance > Get Password X
The following Key Pair was associated with this instance when it was created.

Key Name  amazonkeypair pem

In order to retrieve your password you will need to specify the path of this Key Pair on your local
machine:

Key Pair Path | Choose File amazonkeypair. pem

Or you can copy and paste the contents of the Key Pair below:

Decrypt Password

Obrazek 4.3: Odhaleni hesla
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KAPITOLA 4. AMAZON CLOUD

4 Windows Firewall with Advanced Security

"F.ile .&Ei.n:nn H.u.f.i-m-' I-—.|.;Ip
= 2HE =

@@ “Windows Firewsall with Advance
£ Inbound Rules

Outhound Rules

rhi Connection Security Rules

Inbound Rules

Mame GroL
@ ALL ICMP Ya
-' Seer

| General | Programs and Services | Femaote Computers
Praotocolz and Parts | Scope | Advanced | Lacal Principals | Femote Uszers

Protocols and ports

,@’ Frotocaol bype: | TCF h |

Pratacal nurmber: I

Local port; | Specific Portz

| 5551, 9398 | o
Example: 80, 443, 5000-5010 G
Remote port: |,-ﬁ-,|| Partz W | i

Obréazek 4.4: Pravidlo pro CashBob ve Windows Firewall
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KAPITOLA 4. AMAZON CLOUD

Authentication Required * I

The server http://52.10.132.102:9998 requires a usermname
and password.

ser Mame:

I Password: I

Log In Cancel

Obréazek 4.5: Dialog ptihlaSeni signalizujici ispésné piipojeni k RESTu Ca-
shBob Serveru
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Kapitola b
Xamarin

Xamarin je pomérné mlada firma vedend dvojici technologickych vizionaia
Nata Friedmana a Miguela de Icazy. Firma Xamarin je zalozena na open
source software projektu Mono [4]. Mono je open source implementace .NET
Frameworku od firmy Microsoft pro Linux a Mac, které Microsoft nepodpo-
ruje. Xamarinu se podarilo Mono naportovat jak na opera¢ni systém Android
tak i na iOS od spole¢nosti Apple. Takto umoznuji vyvojaiim programovat
na obé platformy pomoci stejného jazyka (C#) a sdilet tak kéd mezi plat-
formami.

B 51 Kompilace

Na Android ani na iOS nemame administratorskd prava, takze nemuzeme
nainstalovat Mono do opera¢niho systému. Xamarin toto obchazi specialnimi

postupy:

e iOS — C# je kompilovan pfedem do ARM assembleru. Nepouzivané
casti NET Frameworku jsou odstranény pfi linkovani pro zmenseni
velikosti aplikace. Apple nepovoluje generovani kodu za béhu pro-
gramu, takze nékteré vlastnosti jazyka jako napiiklad dynamic nejsou
dostupné.

e Android — C# je kompilovan do jazyka IL (Intermediary Language)
a sbalen s virtudlnim strojem MonoVM, ktery za chodu programu
prekompiluje IL do strojového kédu pfistroje. Tomuto procesu se fika
JIT, neboli Just In Time kompilace. Nevyuzité tiidy frameworku jsou
zase odstranény pii linkovani, aplikace ve vysledku bézi vedle virtual-
niho stroje Dalvik/Android Runtime a komunikuje s nim pomoci ko-
munikaéni sluzby JNI kvili vyuzivani nativnich objektu/funkei.

21



5.2. KONKURENCE KAPITOLA 5. XAMARIN

l 5.2 Konkurence

Xamarin je jediné feSeni pro tvorbu multiplatformnich aplikaci, které ne-
vyuziva webovych technologii (HTML, CSS, Javascript). Vétsina téchto fe-
Seni funguje jako nadstavba nad open-source fesenim Apache Cordova [5].
Nejzndméjsim z nich je Adobe PhoneGap [6]. Takovéto aplikace maji oproti
nativnim mnoho nevyhod, hlavné co se tyce uzivatelského rozhrani. Webové
aplikace jsou mnohdy pomalé a necitlivé. Uzivatelé jsou mnohem radsi, kdyz
vidi nativni komponenty, na které jsou zvykli. Studie [7] [8] ukazuji, Ze na-
tivni aplikace jsou mnohem pi{jemnéjsi na pouzivani. Napiiklad Facebook
nabizel pro mobilni zafizeni hybridni aplikaci. Tim, ze misto hybridni apli-
kace nabidnul uzivatelim iOS nativni aplikaci se zvysilo jejich hodnoceni na
App Store z 1.5 hvézd na 4 hvézdy za 3 tydny [9].

Nabizet mobilni aplikace je vhodné pouze pokud jsou uzivatelé nuceni
aplikaci pouzivat, jako napiiklad Wikipedia, ale ne pokud se ji snazime
prodat. Hlavni vyhodou multiplatformnich aplikaci je jejich cena. Xama-
rin umoznuje vytvorit nativni aplikace se sdilenym kédem dvéma ruaznymi
zpusoby, viz obrazek 5.1. Jednim pfistupem je sdilet jen logiku aplikace a
vytvorit uzivatelské prostiedi pomoci nativnich nastroju kazdé platformy,
nebo vyuzit framework Xamarin.Forms.

Xamarin + Xamarin.Forms

o : With Xamarin.Farms:
Traditional Xamarin approach ) )
more code-sharing, native controls

‘ |ﬁ| [ | " |ﬁ| -

Shared C# Backend Shared C# Backend

Obrdazek 5.1: Sdileni kédu

l 5.3 Xamarin.Forms

Xamarin.Forms je Ul framework, ktery funguje jako abstrakce jednotlivych
prvku uzivatelského prostiedi a pfi béhu jsou tyto prvky nahrazeny na-
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using Xamarin.Forms;

var profilePage = new ContentPage {
Title = "Profile",
Icon = "Profile.png",
Content = new StackLayout {
Spacing = 20, Padding = 50,
VerticalOptions = LayoutOptions.Center,
Children = {
new Entry { Placeholder = "Username" },
new Entry { Placeholder = "Password",
IsPassword = true },
new Button {
Text = "Login",
TextColor = Color.White,
BackgroundColor = Color.FromHex("77D065") }}3}

var settingsPage = new ContentPage {
Title = "Settings",
Icon = "Settings.png",
/¢

s

var mainPage = new TabbedPage { Children = { profilePage,
settingsPage } };

Obrazek 5.2: Ukazka Xamarin.Forms stranky zapsané pomoci kédu

tivnimi variantami pomoci dependency injection. Myslenka tohoto framewor-
kem byla poskytnout .NET programatorum zpusob jak popsat Ul zpusobem,
na ktery uz jsou zvykli z technologie WPF [10] a zaroven jim umoznit sdilet
i uzivatelské prostfedi. Jako ve vétsiné Ul frameworki programator vytvari
stromovou strukturu jednotlivych prvku. Tuto stromovou strukturu muzeme
zapsat dvouma hlavnimi zptsoby: pomoci normalniho C# kédu vytvotrime
instance objektu a pfifadime jim pak reference na jejich vétve. Nebo po-
moci jazyka XAML (Extensible Application Markup Language), zalozeném
na XML, ktery jej obohacuje o dalsi pravidla jak pfesné popsat objekty.
Vyhodou jazyka XAML je stromova struktura (viz 5.3), kterd je jasné vi-
a strom do dvou oddélenych souboru. Proto jsem zvolil ve své praci popis
stranek pomoci jazyka XAML.
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<?zml wversion="1.0" encoding="UTF-8"?>
<TabbedPage xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
x:Class="MyApp.MainPage">
<TabbedPage.Children>
<ContentPage Title="Profile" Icon="Profile.png">
<StackLayout Spacing="20" Padding="20"
VerticalOptions="Center">
<Entry Placeholder="Username"
Text="{Binding Usernamel}"/>
<Entry Placeholder="Password"
Text="{Binding Password}"
IsPassword="true"/>
<Button Text="Login" TextColor="White"
BackgroundColor="#77D065"
Command="{Binding LoginCommandl}"/>
</StackLayout>
</ContentPage>
<ContentPage Title="Settings" Icon="Settings.png">
<!-- Settings —-—->
</ContentPage>
</TabbedPage.Children>
</TabbedPage>

Obrazek 5.3: Ukazka Xamarin.Forms stranky zapsané pomoci XAML
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public class CalendarView : View

{
//Vlastnosti

[assembly: ExportRenderer (typeof (CalendarView),
typeof (CalendarViewRenderer))]

public class CalendarViewRenderer : NativeRenderer

{

protected override void OnModelSet(VisualElement model)

{
CalendarView cw = (CalendarView)model;
//Vytvoreni nativnich prvku na
// zaklade vlastnosti CalendarView
base.SetNativeControl (nativeControl) ;
}

Obrazek 5.4: Ukazka anatomie Xamarin.Forms prvku

Kazdy prvek tohoto frameworku je sestaven z nékolika tiid, viz obrazek
5.4. Prvni tiida predstavuje model prvku, kterou sdili vSechny platformy a
kterd definuje vSechny vlastnosti a funkce tohoto prvku. Potom existuje ttida
dédici od tiidy NativeRenderer pro kazdou platformu, ktera na zakladé vlast-
nosti modelu vytvoil stromovou strukturu nativnich prvka uzivatelského
prostiedi té konkrétni platformy. Tato tfida se stard o to, jak bude ve
vysledku prvek vypadat na dané platformé. Aby mohl framework tento ren-
derer vyuzit, tak je potieba, aby byl zaregistrovany s dependency injection
systémem frameworku pomoci assembly: ExportRenderer atributu.

Takto 1ze samoziejmé framework i rozsitit o vlastni prvky.
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Kapitola 6
Implementace

Reseni je rozdéleno do tif hlavnich projekti a nékolika pomocnych pro-
jektu, jako testovani a diagramy. Hlavnimi projekty jsou Android, iOS a
sdilend knihovna, kde je vétSina kédu, hlavné logika aplikace a uzivatelské
prostiedi. Projekty pro specifické platformy obsahuji pouze kéd specificky
pro tuto platformu, ktery nemuze byt sdilen.

Implementaci aplikace jsem puvodné zamyslel realizovat podle ndvrhového
vzoru MVVM (Model - View - ViewModel), ktery se k implementaci ta-
kovychto aplikaci ¢asto pouziva. Umozinuje totiz oddéleni kédu uzivatelského
rozhrani od logiky aplikace, coz je velmi zadané kvili implementaci Ul vrstvy
pro kazdou platformu zv143t pomoci nativnich prvki. Potom jsem zjistil, Ze
nékteré prvky Xamarin.Forms (napiiklad Picker) nepodporuji binding, ktery
je k spravné implementaci vzoru MVVM nutny a infrastrukturu pro sdileni
UI mezi platformami jiz zajistuji Xamarin.Forms. Navic pii psani strdnek
pomoci jazyka XAML jiz kéd od UI oddéleny je, takze na ptehlednosti kédu
jsem také moc neziskal. Stranky implementované pomoci MVVM jsou: Na-
staven{, Ptihlaseni, a ¢dste¢né Pfehled uctu. Ostatni stranky jsem imple-
mentoval s logikou v ”code-behind”, stejné jako u desktopové aplikace.

B 6.1 Dependency Injection

Vybér dependency injection knihovny na mobilnich telefonech je omezeny,
protoze kvuli i0S, ktery zakazuje modifikaci kddu aplikace za béhu, neni pod-
porovéna reflexe, kterou vétsina dependency injection frameworku vyuziva.
Toto jim umoznuje injectovat pomoci atributt a dalsich usnadnéni pro pro-
gramatory. Jako dependency injection kontejner jsem zvolil Ninject [11],
protoze je z konkurence pro telefony nejvyspélejsi a poskytuje nejvice funk-
cionality.

Ninject pouziva k ziskdvani ¢asti k injectovani tzv. moduly, coz jsou
ttidy derivujici od NinjectModule, které definuji seznam ¢asti a podrobnosti
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A «C# class»

CashBob::Mobile::Rest::MenultemController

= Attributes

=l Qperations

+ Geb{menulternld : Int64) ¢ Task<Menultern:
+ MenultemController()

. A «C# class#
CashBob::Mobile::Rest::LoginController

= Attributes
= Operations

+ Check(} : Task<Boolean:=

+ Login{usernane ¢ String, password ¢ String) ¢ Tasks<B. .

+LoginCantralled)

A «C# class#

CashBob::Mobile::Rest::ReceiptController

= Attributes
= Operations
+ Getfid : Int6d) : Task<Receipt=
+ GekAll{) : Task=ReceiptResponse =

+ Print{receipt ¢ Recsipt) ¢ Task<Boolean s
+ ReceiptController()

[ A «C# class»
CashBob::Mobile::Rest::AccountController

=l Attributes

=l Operations
+ AccountContraller)
+ Cancellterms{entity : OrderRequest) : Task«<Boolean =
+ Createdrder{entity : OrderReguest) : Task<Boolean:
+ etfid ¢ Int64) ¢ Task<Account >
+ Getall() ¢ Task<accountResponse =
+ Inserk{entity : Account) : Task=Intéd =
+ Mavelkems{entity : OrderRequest, accountld : Int6d)...
+ Payltems{entity : OrderRequest) : Task=Intad =
+ Updatelentity : Account) : Task=Eoolean =

[ A «C# class»
CashBob::Mobile::Rest::AddressController

=l Attributes
=l Operations
+ AddressControlle)
+ Get() : Task<addresss

- A «C# class»
CashBob::Mobile::Rest::UsersController

=l Attributes

. A «C# class»
CashBob::Mobile::Rest::CellsController

= Attributes
= Operations

+ Deletelentity : Cell) : Task<Boolean:=
+ Gekallly : Task<CelResponses>

+ GetByParentIdimenuld : Inté4) : Task=CelResponse =

+ GebGridSizel) : Task«<Size:>

+ GetRoot() ¢ TaskzCelResponse >

+ Inserk{entity : Cell) : Task<Boolean >
+ Update{entity : Cell) : Task<Boolean:=

=l Operations

+ Getalll : Task<lUsersResponse s>
+ UsersControlle)

[ 2 «C# class»
CashBob::Mobile::Rest::TablesController

=l Attributes
=l Operations

+ etall() : Task<TableResponse=
+ TablesControlle)

Obrazek 6.1: Kontrollery
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6.1. DEPENDENCY INJECTION

A «C# class»

C. ddr

= Attributes
+ AddressText : String
+ Name : String
+ Phane : String
+ Tax: String

= Operations
+Address()

3

A «C# class>
CashBob::Mobile::Models::Receipt

A «C# class»
CashBob::Mobile::Models: :User

= Attributes
+ Credit : Double
+ FirstName : String
+Id : Int64
# LastName : String
+ Password : String
+ Personalld : String
+ Riahts ; IEnumerable <Ridht >
+ Roles : IEnumerable<Role>
+ UpdatePassword : Boolean
+ Username : String

A «C# dlass»
CashBob::Mobile::Madels::Menu

= Attributes
+ Date : Int64
+IsCustMenu: Boolean

+ IsRejected : Boolean
+ Items : List=OrderRequestMenultem:
+ Targethccountld : Inté4
= Operations
+ OrderRequest{)

+ Version : Int32
O Attributes [ Operations
+ Address : Address + User()
+ Date : Int64
+1d: Int64 User' "1
+ Ord?rs + List<Order > Account | *
= Operations
+ Receipt{) A «C# class>
G 2|
A «CF classr [ Attributes
(= H + Category : AccountCategory
+ Createdat : Intsd
B Attributes +Id : Int64
+ Count : Int32 + IsOpened ; Boolean
+ Menultemld : Int6% + Name : String
= Operations + Note i String
+ OrderRequestMenultem() + Orders : [Enumerable <Order =
+ Table : Table
+ User i User
A «C class = Operations
G ! + Account()
+ GetactiveOrders() | IEnumerable <Order>
(= Attributes

+ Menuld : Int64
+ Name : String
= Operations
+ Menu()
ParentMenu”|" L
Cell | *
A «C* class»

CashBob::Mobile::Models::Cell

= Attributes
+ Blue : Int32
+ Green : Int32
+IsMenu : Boolean
+ Itemld : Int64
+ Name : String
+ NameShort : String
+ ParentMenu : Menu
+ Price: Double
+ Qtty : String
+Red : Int32
+X:Int32
+Y:Int32

= Operations
+cell))

Account | * Account | F

Table | 1

A «C# class»
CashBob:: Mobile::Models::Table

(= Attributes
+ Id : Int64
+ NumberGfPlaces : Int32
+ TableNumber : Int32
(= Operations
+ Table()

A «C# dass»

Cas H =

= Attributes
+ Description : String
+1d : Int64
+ IsAvailable : Boolean
+ Name : String
+ Price : Double
+ Quantity : String
+ ShortName : String
(=) Operations
+ Menultem()

Menultem ‘" 1
Order | *

A «C# class»
G

| ategory

(= Atfributes
+1d: Int64
+ Name : String
+ Note : String
[ Operations
+ AccountCategery()

‘Category

Obrazek 6.2: Modely
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A «C# dass»
CashBob::Mobile::Models::Order

= Attributes
+1d : Int6s
+ Isccepted : Boolean
+ IsCanceled : Boolean
+ IsPaid : Boolean
+ Menultem : Menultem
+ Price : Double
+ Time = Int64

= Operations
+ Order()
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o jejich cyklu zivota. Pro tuto aplikaci jsem vytvofil tii moduly. Jeden pro
i0S, druhy pro Android a tfeti pro sdileny kéd. Césti ziskatelné z kontejneru
jsou napiiklad lokalizaéni systém, pripojeni k SQLite [12] databazi nebo http
klient.

l 6.2 Lokalizace

Xamarin neposkytuje sdileny lokalizacni systém pro vSechny operacéni systé-
my. Namisto toho doporucuje vyuzivat lokaliza¢ni funkce kazdého operacniho
systému zvlast. Preklady jsou pak na nékolika mistech a slozité se udrzuji.
Navic jsme chtéli vyuzit uz existujici preklady z desktopové aplikace Ca-
shBob, protoze vétsina textt bude indentickych a i ddrzba pirekladovych
parua bude jednodussi. Napsal jsem proto tiidu LocalizationCatalog, kterd
na zakladé aktualniho jazyku systému, ktery dostane jako parametr kon-
struktoru sestavi slovnik piekladovych paru. Prekladové pary jsou ziskdny
rozborem piekladovych souboru pfibalenych v aplikaci. Tyto soubory jsou
ve formatu ukdzaném na obrazku 6.3 a jsou pojmenované ve tvaru restau-
race_fel_(jméno)_bundle_(jazyk).properties.

LoadinglabelText=Loading. ..
confirm_logout_text=Do you really want to log out?
confirm_logout_title=Logging out

Obrazek 6.3: Ukazka formatu lokalizace aplikace CashBob

Tuto tiidu jde vyuzit pfimo pozadanim dependency injection kontejneru
o instanci tfidy LocalizationCatalog nebo pres XAML rozsiteni TranslateFzx-
tension jak ukazuje obrazek 6.4.

<ContentPage

xmlns="http://xamarin.com/schemas/2014/forms"

xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"

xmlns:i18N="clr-namespace:CashBob.Mobile.Common.Localization;
assembly=CashBob.Mobile"

x:Class="CashBob.Mobile.Views.ConfirmPaymentPage"

Title="{i18N:Translate itemsl}">

Obrézek 6.4: Ukéazka pouziti tiidy TranslateExtension
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Kapitola 7
Tisk

Jednou z pozadovanych funkci byl tisk uc¢tenek piimo z aplikace. ﬁétenky
mohou byt ti§tény nékolika rtiznymi zpusoby takZe bylo nutno navrhnout
moduldrni architekturu. Mimojiné moduly mohou tisku vyuzivat kéd speci-
ficky pro urcitou platformu, takze je nutné oddélit moduly od uzivatelského
prostiedi. Kazdy modul sdili rozhrani IPrintService a stara se o néj depen-
dency injection kontejner.

£ vinterfaces
=C# interfaces

CashBob::Mobile::Exports::IPrintService
= Attributes
+ Mame : 5tring
[=l Operations
+ Frinfiabfiama | Shing, racepf @ Recaipt! ! Fask<Goniaan.

Obrazek 7.1: Rozhrani IPrintService

@ |PrintService
% HtmiPrintService % StarlOReceiptPrintService

A

*: AndroidPrintSenice | [ % iOSPrintSenvice |

Obrézek 7.2: Graf dédi¢nosti modulu tisku

V kédu pro kazdou platformu zvlast se s dependency injection kontejne-
rem zaregistruji jenom moduly tisku, které mohou na této platformeé tisk-
nout. Jakmile uzivatel pozada o tisk, stranka pozida dependency injection
kontejner o vSechny zaregistrované moduly, vybere z nich ten, ktery byl zvo-
len v nastaveni (obrézek 7.3) jako vychozi a pozadd ho o vykondni tisku.
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Printer

CashBob Server Print
CashBob Server Print

Android Print

Android Print
Star Portable Printer

Star Portable Printer Cancel

Cancel

Obrazek 7.3: Nastaveni Obrazek 7.4: Dialog vybéru modulu

Pokud nebyl v nastaveni vychozi modul zvolen zobrazi se dialog pro vybér
modulu viz obrazek 7.4.

B 71 Tisk pomoci operacniho systému

iOS i1 Android maji zabudovany systém pro tisk dokumentu. Android od
verze v4.4 obsahuje API pro bezdratové tisk na tiskarny s WiFi. Navic po-
moci technologie Google Cloud Print [13] mohou majitelé zaiizeni s opera¢nim
systémem Android tisknout na jakoukoliv tiskdrnu pfipojenou k pocitaci s
internetovym pfipojenim. iOS ma od verze 4.2.1 pro tisk technologii Air-
Print, kterd funguje pouze se specifickymi tiskarnami s podporou techno-
logie AirPrint a WiFi. API pro tisk Androidu i iOS podporuji velmi jed-
noduse tisténi webovych stranek. Proto jsem se rozhodl generovat vizudlni
podoby uétenek ve formatu HTML. Tento format se pro tento tikol hodi kvuli
své nezavislosti na platformach, snadnému vytvoreni a jednoduchému tisk-
nuti diky své podpote pres vSechny platformy. Aby byla Sablona co nejblizsi
Sabloné pouzivané na CashBobu na desktopu, vyexportoval jsem stavajici
sablonu vytvorenou pomoci Jasper Reports [14] do HTML. K tomu bylo
nutno aktualizovat v CashBobu bali¢ek JasperReports na nejnovéjsi verzi
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a docasné do kédu pridat prikaz pro export Sablony do formatu HTML.
Xamarin pro tvorbu hybridnich aplikaci implementoval tzv. Razor engine,
jazyk vytvoreny spole¢nosti Microsoft jakou soucéast jejich webového fra-
meworku ASP.NET pro generovéni dynamického HTML. Vyslednou sablonu
jsem tedy vytvoril tak, ze jsem doplnil HTML vygenerované JasperReports
o znacky jazyka Razor a C# kdd, ktery doplni do ptredepsaného HTML
informace o objednavkach, casu, cené, atd. O vyuziti Sablony pro generaci
HTML se stard abstraktni tiida HtmlPrintService (viz obrézek 7.5), kterou
rozsituji ttidy AndroidPrintService a iOSPrintService (viz obrazek 7.2). Ty
jenom predaji HTML kéd nativnimu API pro tisténi konkrétniho operaéniho
systému.

£ vinterfaces
«C# interfaces

CashBob::Mobile::Exports:: IPrintService
= Attributes
+ Mame : 5tring
[= Operations
+ Frinfiabiama | Shaing, recepf @ Recapt] ! Fask<Sonaan.

o =C# class=»
CashBob::Mobile::Exports: :HtmPrintsenie

= Attributes
+ Mame : 5tring
[=] Operations
+ HtmlPrintService()

+ Prink{jobMame : String, receipt : Feceipt) : Task<Boolean >
+ Frinfiabhiama  Steing, Afmd  SEeng) ¢ Task<Bookaan=

Obrazek 7.5: Tiida HtmlPrintService

l 7.2 Tisk pomoci CashBob Serveru

Tisk pomoci CashBob Serveru zahrnoval hlavné praci na serverové aplikaci.
Pridal jsem proto RESTovou API pro tisk uctenek (/rest/receipt/print),
kterd po prijeti POST requestu s daty tuto tuctenku vytiskne na vychozi
tiskarnu. Data uctenky jsou objekt typu ReceiptDTO z CashBobServeru
serializované do JSONu, jako napiiklad na obrazku 7.7. CashBob Server
nikdy pro tisk pfipraven nebyl, takze bylo nutno s nim ptibalit i adresar se
Sablonami pro JasperReports.
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vwebview.pdf D1 E 218avED

Mlynska kavarna
Technicka 2, Praha

Tel.: 222111333444
DIC: CZ123456789

ucet ¢.: 0 Datum: 4/10/2015
cas: 6:08 PM
Nazev Pocet Cena/Ks Cena
Café latté 3x 54 = 162
Eilles Earl Grey 1x 29 = 29
Ledovy caj Ginkgo 2x 13 = 26
Celkem pied slevou 217Ké
Sleva 0.0Kc
Celkem 217Ke

Dékujeme a téSime se na
Vasi dalSi navstévu.

g . ]

Obrazek 7.6: Uctenka podle HTML Sablony
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{ "id" : 90,
"date" : 1365764037390,

"orders": [
{ "id" : 942006,
"ispaid" : true,
"time" : 1365764031134,
"isaccepted" : true,
"iscanceled" : false,
"price" : 39.0,
"menultem":
{ "menuitemid" : 452,
"name" : "0,2 cervene vino",
"price" : 39.0,
"quantity" : "1",
"isavailable" : true
}
}]

Obréazek 7.7: Ukazka ReceiptDTO ve formatu JSON

Na klientské ¢asti stacilo vytvorit novy modul, ktery posle HT'TP POST
request na server s daty pravé vytvorené uctenky. Tento modul predstavuje
tiida ServerPrintService.

l 7.3 Tisk s pFrenosnou tiskarnou

U implementace tisku s mobilni tiskdrnou firmy Star Micronics modelu
SM-T300 [15] jsem narazil na zdaleka nejvice problému. Tato prenosna
tiskarna komunikuje s ostatnimi zafizenimi pomoci technologie Bluetooth,
nebo sériového portu. Nejvétsim problémem se ukédzalo, ze zddné moje iOS
zafizeni (iPhone 55, iPad Air 2) neobjevilo pies BlueTooth tiskdrnu, prestoze
Star Micronics propaguji v oficidlnich materidlech kompatibilitu s iOS. U
zafizeni s Android vse probéhlo podle planu a tiskdrnu se podafilo Gspésné
sparovat. Z tohoto divodu podporuje pfenosnou tiskdrnu pouze verze apli-
kace pro Android.

Dalsim krokem bylo StarlO SDK, které zprostiedkuje pfipojeni a ko-
munikaci s tiskdrnou. Star Micronics neposkytuji toto SDK pro Xamarin
Android, pouze Java verzi. Xamarin sice umoznuje vytvofeni vazebnych
knihoven pro vyuzivani knihoven psanych v Java s C#, ale vygenerovand va-
zebna knihovna nebyla korektni. Pfi snaze vytvorit objekt z této knihovny
konstruktor vyhodil vyjimku. Nakonec jsem problém se SDK vyftesil tak,
ze jsem knihovnu pro javu dekompiloval pomoci IntelliJ IDEA IDE [16] a
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Obrézek 7.8: Uttenka vytisténa vzdéalené pres CashBob Server
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Obrézek 7.10: Uctenka z prenosné tiskarny
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private void GetPairedWoosimPrinter() throws StarIOPortException {
BluetoothAdapter varl = BluetoothAdapter.getDefaultAdapter();
Set var2 = varl.getBondedDevices();
BluetoothDevice[] var3 = (BluetoothDevicel[])var2
.toArray(new BluetoothDevice[var2.toArray().length]);

for(int var4 = 0; var4 < var3.length; ++vard) {
String varb5 = var3[var4].getAddress();
if (ValidWoosimMacAddress(var5)) {
this.portName = "BT:" + varb;
return;

throw new StarIOPortException("Cannot find bluetooth printer");

Obrazek 7.11: Ukazka java kédu dekompilovaného s oficidlntho StarIO SDK
pro Android

private void GetPairedWoosimPrinter ()

{
foreach (BluetoothDevice t in BluetoothAdapter
.DefaultAdapter
.BondedDevices) {
if (ValidWoosimMacAddress(t.Address))
{
portName = "BT:" + t.Address;
return;
}
}
throw new StarIOPortException("Cannot find bluetooth printer");
}

Obrazek 7.12: Ukédzka dekompilovaného kédu ruéné prepsaného do C#
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Kapitola 8
Testovani

Tato kapitola se zabyva testovanim obou mobilnich aplikaci pomoci unit
testu, automatizovanych Ul testii a manudlniho testovani uzivateli. Testy
byly provadény na zafizenich iPhone 5S, iPad Air 2, Galaxy S5 a emulatorech
obou platforem.

B 8.1 unit Testing

Unit testovani mobilnich aplikaci je slozitéjsi, nez testovani aplikaci pro
osobni pocitace, protoze kéd ktery testujeme musi bézet na mobilnim za-
fizeni, coz je jiny stroj, nez na kterém aplikaci vyvijime. Proto nelze pouzit
testovaci nastroje zabudované do IDE. K unit testovani jsem vybral fra-
mework xUnit [17], ktery obsahuje jako jeden z méla podporu pro Xa-
marin i0OS i Xamarin Android. VSechny unit testy jsou v projektu Ca-
shBob.Mobile. UnitTests. Testy, které vyzaduji spolupraci se serverem, kte-
rych je vétsina, dédi tiidu ApiTestBase. Tato tifida zaregistruje s depen-
dency injection systémem nastaveni piipojeni k serveru v cloudu, ktery byl
pripraven pro tyto ucely v pocatecni ¢asti této prace. Pro spusténi testu je
nutno spustit projekt CashBob.Mobile. UnitTests, ktery je aplikace pro An-
droid a v té zvolit volbu ” Run Everything”. Vysledky testu se zobrazi v této
aplikaci.

Unit testy jsem vyuzil hlavné pii vyvoji slozitéji dostupnych funkei apli-
kace, abych nemusel pokazdé zméné funkci testovat manualné.

B 82 ul Testing

K UI testovani aplikace jsem framework Xamarin Test Cloud [18]. Xamarin
Test Cloud je sluzba, kterou nabizi firma Xamarin k testovan{ mobilnich
aplikaci na stovkach redlnych zafizeni v pobocce Xamarinu a odeslani zpét
vysledku testu. Tato sluzba je vSak navrzena pro velké korporace a zakladni
varianta stoji $1,000/mésic. Tyto ndstroje nastésti ale umoznuji testovani
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jednotlivé na svém zaiizeni aby mohli vyvojafi své testy pied odeslanim do
test cloudu ovéfit na svém zarizeni.

Programator ve svych testech nakonfiguruje proménnou typu IApp s apk
nebo bundlem aplikace, kterou chce testovat a tato proménné nabizi fluentni
api k ovladani aplikace. Obsahuje funkce jako naptiklad najit UI prvek podle
parametru, stisknuti na koordindtech nebo uréitého prvku, porizovani scre-
enshotu, provadeéni gest, ovladani hlasitosti, psani textu nebo tahy prstem.
Zajimavé je, ze tyto nastroje nepracuji velmi dobfe s Xamarin.Forms coz
je produkt stejné firmy. Problém je v tom, Ze ovladani prvka se vétsinou
odehrava kolem hledani UI prvku pomoci jeho ID a vykonani na ném néjaké
akce. Ale Xamarin.Forms ID pfifazené Xamarin.Forms prvku nepropisuje do
nativni varianty takze ve vysledku ID prvku chybi. Xamarin sice nabizi wor-
karound, ktery jsem pouzil, ale mohu jen konstatovat, ze nefunguje ve vSech
piipadech. Hlavné v piipadech, kdy je Xamarin.Forms prvek prelozen do
nékolika nativnich prvku.

Vyhodou Xamarin Test Cloud testu je, ze mohou byt integrovany do
normalnich unit testovacich framework, jako napiiklad MSTest nebo NUnit,
a také Continuous Integration serveru jako naptiklad TFS, TeamCity nebo
Jenkins.

Testy jsou k nalezeni v projektu CashBob.Mobile. Tests.

l 8.3 Manualni testovani

Aplikace byla testovana extenzivné manudlné hlavné formou explorativniho
testovani [19], kdy byl princip aplikace uzivateli vysvétlen, a ten pak prochézel
aplikaci a zkousel vSechny funkce aplikace. Narazil jsem pii tomto testovani
s lidmi na nékolik zajimavych chyb, které by nemohly byt odhaleny UI tes-
tovanim. Napiiklad jsem narazil na problém kdy netrpélivy tester klikal
na tlacitko, dokud aplikace nespadla, protoze nahravala data z internetu
pred zobrazenim nové stranky. Protoze je celda aplikace async a Ul neni
blokovano, tlac¢itko mohl zmacknout znova a funkce nebyla pfipravena na
opakované volani v jednom momentu. Dalsi zajimavy problém, ktery byl
odhalen manualnim testovanim byl s dlouhymi popisky tlacitek v pane-
lech néstroju. Na mensich obrazovkéch se nevesly vSechny polozky menu a
uzivatel musel otocit obrazovku aby mohl naptiklad zaplatit tcet. Tento
problém jsem vyfteSil nahrazenim dlouhych textovych popiska ikonkami.
Ikonky pro Android jsem nékteré vzal z desktopové verze, ale ostatni ikonky
jsem musel vytvofit sém. Ikonky pro iOS jsem musel vSechny vytvoiit zv14st
protoze i0S zobrazuje ikonky jednobarevné a dodany obrazek pouziva jenom
jako masku.

Vsechny nalezené zavady i z ostatnich formem testovani byly odstranény.
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Sdileny | Android | iOS | StarIO SDK
Index udrzovatelnosti 86 77 85 81
Cyklomaticka slozitost 559 203 26 807
Hloubka dédi¢nosti 7 7 4 3
Vazby tiid 215 81 45 66
Radku kédu 875 356 36 2001

Tabulka 8.1: Statistiky kédu

B 8.4 Staticks analyza kédu

Déle jsem provedl statickou analyzu kédu zabudovanymi analytickymi nastroji
Visual Studia. Staticka analyza pomahd nalézt slaba mista v kodu a elimino-
vat potencidlni chyby. Chyby odhalené v hlavnim projektu jsem odstranil,
chyby v dekompilovaném kédu (StarIO.Android) jsem nechal z ¢asovych
duvodu. Vysledné statistiky jsou vidét na tabulce 8.1
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Kapitola 9
Zaveér

l 9.1 Zhodnoceni

Tato prace méla za cil polozit zdklad nové moderni generaci komplexniho
feSeni pro restaurace a kavarny CashBob. V ramci této priace méla apli-
kace obsahovat jenom zdkladni funkcionalitu pokladniho modulu, ale byla
od zacatku zamyslend tak, aby do budoucna mohla nahradit desktopového
klienta. Udrzovat a rozSifovat tuto aplikaci bude podstatné jednodussi nez
kazdou aplikaci zv14st.

Vysledkem bakalaiské prace jsou funkéni a otestované mobilni aplikace
s uzivatelsky piivétivym designem. Sdileji jadro, které obsahuje uzivatelské
prostiedi, logiku aplikace a komunikuje se serverem prostiednictvim proto-
kolu REST. Projekt jsem udrzoval na svém TFS serveru a vyplynulo z néj
3504+ commiti a 35004 fadek kédu.

Vsechny pozadavky byly splnény, véetné zprovoznéni CashBob Serveru
v cloudu pro snazsi uzivatelské testovani. Jediné, co se nepodafilo zcela
realizovat, bylo tisténi s prenosnou tiskarnou Star Micronics na platformé
i08S, kvuli nekompabilité tiskdarny s zddnym z mych iOS zafizeni (iPhone
5S a iPad Air 2). Pokud vyjde novy model tiskarny, ktery bude podporovat
nova i0OS zafizeni, nemél by byt problém tento modul doplnit. Funkciona-
lita mobilni aplikace byla otestovana pomoci unit testu, Ul testi a hlavné
uzivatelskym testovanim.

l 9.2 ZkuSenosti s Xamarinem

Moje zkusenosti s nastroji Xamarin jsou ponékud smiSené. Na zacatek mu-
sim Tict, ze povazuji nastroje Xamarin za budoucnost vyvoje nejen mobilnich
aplikaci, které maji nesmirny potencidl. Byt jsem v tomto projektu nedosahl
neuvértitelné vysokych procent sdileného kédu, myslim si, ze toto je ojedinély
piipad kvili tiskdrné Star Micronics. V i0S aplikaci, kterd podporu pro tuto
tiskdrnu nemd sdilim 96% kddu, zato v Android aplikaci sdilim 70% kdyz
nepoc¢itam SDK pro spolupraci s tiskdrnou Star Micronics. Co je ale hlavni,
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tak sdilim vSechnu logiku aplikace a uzivatelské prostiedi, coz jsou nejcastéji
upravované ¢asti. Navic jsem mohl pouzit mnoho pokrocilych funkci jazyka
C#, které bych u Objective-C/Swift nebo Javy pouzit nemohl (napiiklad
async). V tomto ohledu jsem s Xamarinem velmi spokojen a planuji vyuzivat
Xamarin v dalsich projektech i v budoucnu.

Projekt jsem vyvijel v Xamarin for Visual Studio v 3.9 a Visual Studio
2013. Jako build server pro iOS aplikace jsem pouzil virtualni PC s OS X
Maverics. Nakonec jsem si kvuli Xamarin.Forms byl nucen jeste nainstalo-
vat dopliiek do Visual Studia ReSharper [20] od firmy JetBrains. Bez néj
totiz nastroje Xamarin neobsahuji dopliiovani a kontrolu syntaxe XAML
stranek pro Xamarin.Forms a psat stranky v poznamkovém bloku by bylo
velmi ¢asové naro¢né. A to je jenom zacitek velmi dlouhé kapitoly. Néstroje
Xamarin pro ¢lovéka zvyklého na neprustielnou kvalitu .NET frameworku a
Visual Studia byly navratem do reality. Chyby v néastrojich jsou na dennim
poradku. Napftiklad debugger nefunguje porddné do dnes a na troven .NET
frameworku se asi nikdy nedostane. Uvédomuji si, ze Xamarin m& mnohem
tezsi tkol, ale jejich néstroje také nejsou levné. Casto se stévalo, ze mi tydny
nastroje nefungovali viibec a nemohl jsem tak pracovat, nebo jsem narazil na
chybu a ¢ekal par dni nez ji opravi. Co jsem koukal po internetu na nazory
ostatnich vyvojara na toto téma, vétsinou byli jesté méné schovivavi.

Béhem roku, ktery jsem pracoval na této praci jsem byl svédkem vyrazného
zlepseni kvality jejich ndstroji. Napiiklad ted nabizi emuldtor pro Android
Xamarin Android Player [21], ktery musi kazdy Android vyvojar nutné mit
vzhledem k tomu jak bidné emuldtory od Google jsou. Také je volitelnou
soucasti nastroju od firmy Xamarin Profiler a Xamarin Insights, nédstroje
pro monitorovani rychlosti a odchytavani chyb v provozu. Vytvofit v Xa-
marinu slozitou a stabilni aplikaci se rozhodné dé a dokonce bych tekl, ze
to tam teprve zaCind Xamarin ukazovat ze sebe to nejlepsi. Moji nejvétsi
chybou, byla vysokd ocekdvani produktivity a jednoduchosti zachazeni s
nastroji, po mé dlouholeté zkusenosti s .NET frameworkem.

B 9.3 Navrh dalsi prace

B 9.3.1 Slevy

V dobé tvorby této prace nejsou v aplikaci funkéni slevy. Tato funkcionalita
byla jiz v minulosti pfedmétem minimalné jedné prace, ale nebyla dotazena
do konce. Diky funkci vlastni polozky menu neni tato vlastnost iplné nutna,
ale myslim si, ze tato funkce rozhodné patii do vSestranného softwarového
feSeni pro restaurace.
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B 932 Kompatibilita desktopovych aplikaci s Javou 8

7 néjakého zdhadného duvodu pii spusténi CashBob Serveru pod Javou 8
RESTova API neodpovida na dotazy. Bylo by vhodné tuto chybu opravit,
pravépodobné pouzitim novéjsi verze komponent, aby mohly byt vyuzivany
vyhody nové verze jazyka.

B 9.3.3 CashBob Server jako webova aplikace

Vzhledem k tomu, Ze na serveru neni nutno provadét moc uzivatelskych in-
terakei, mohla by serverova aplikace implementovana ¢isté jako webova apli-
kace. Na druhou stranu by se lehce zkomplikovala instalace samostatnych
aplikaci o instalaci a jedna se tedy o kontroverzni rozhodnuti, ale myslim
si, ze za uvazeni rozhodné stoji. Toto by zna¢né pomohlo k hostovani apli-
kace v cloudu, hlavné v automatizaci, Skalovani, a cené hostovani. Serverova
aplikace by pak mohla byt nabizena jako BaaS a snadno tak i zpoplatnéna.

B 9.3.4 Rozsivit tuto aplikaci o klienta pro Windows

Na konferenci dotnetConf 2015 predstavila firma Xamarin beta verzi fra-
meworku Xamarin.Forms s podporou pro Windows ”Modern UI”. Diky to-
muto rozsifeni a architektuie aplikace by meélo byt celkem snadné rozsitit
aplikaci i o verzi pro Windows Phone a Windows. Nejvice prace by bylo
implementovat moduly pro tisk na téchto platformach.

B 9.3.5 RozsiFit multiplatformniho klienta o pokrocilou funk-
cionalitu desktopového klienta

V tuto chvili muze tato aplikace fungovat pouze jako dopliek desktopového
klienta, jelikoz obsahuje pouze zdkladni funkcionalitu. Aby mohla tato apli-
kace nahradit desktopového klienta, méla by obsahovat veskerou jeho funk-
cionalitu. I jako dopliikova aplikace je vzdy lepsi mit vice moznosti.

B 936 Export a import dat

Pro zacatek by asi stacilo aby aplikace méla uzivatelsky dostupnou volbu pro
kopirovani databéze, protoze podniky si nemohou dovolit ztratit takovato
data. Jinak si myslim, Ze bylo vhodné umoznit exportovat a importovat je-
nom urcité casti databdze (napiiklad pouze menu). Plati porekladlo: ,data
se déli na zalohovana a jesté neztracena“. Tato funkcionalita je uzite¢na i
pro vyvojate aplikace.
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B 9.3.7 Usability testing

Aplikace je uzpusobena pro snadné pouzivani, ale nikdy nebyla testovana
s redlnymi uzivateli. Usability testing muze odhalit nedostatky, které by
uzivatele na aplikaci zvyklé nikdy nenapadly.
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Ptiloha A
Seznam pouzitych zkratek

NET Framework vyvijeny firmou Microsoft

HTTP HyperText Transfer Protocol

GET Dotazovaci metoda protokolu HTTP

POST Metoda protokolu HTTP

HTML HyperText Markup Language jazyk webovych stranek
MVVM Softwarova architektura Model-View-View Model

REST Representational State Transfer, architektura API zaloZené na pro-
tokolu HTTP

XF Xamarin.Forms, Ul framework vyvijeny firmou Xamarin
Ul User Interface, uzivatelské rozhrani
UX User Experience, dojem uzivatele ze zachazeni s aplikaci

API Application Programming Interface, sbirka funkci a tiid, kterou mo-
hou programatoii vyuzivat

JSON JavaScript Object Notation, zpusob zapisu objektu vyuzivany jazy-
kem Javascript

SDK Software Developer Kit, soubor néstroju pro vyvoj software

BaaS Backend-as-a-Service, nabizeni webovych sluzeb pro aplikaci jako pro-
dukt

XML eXtensible Markup Language obecny znackovaci jazyk, ktery byl vy-
vinut a standardizovan konsorciem W3C

XAML eXtensible Application Markup Language, jazyk vyvinuty firmou
Microsoft pro popis a initializaci struktury objektt
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VPS Virtual Private Server, je server bézici na virtualizovaném hardware
provozovany hostingovou sluzbou

IL intermediate language, je mezijazyk vyuzivany kompilatorem pied gene-
rovanim cilového strojového kédu

JNI Java Native Interface je rozhrani umoznujici propojit kéd bézici na
virtudlnim stroji Javy s nativnimi programy a knihovnami napsanymi
v jinych jazycich

JIT specidlni metoda prekladu do strojového kédu az za béhu programu

CSS Cascading Style Sheets jsou jazyk pro popis zpusobu zobrazeni ele-
menti na strankdch napsanych v jazycich HTML, XHTML nebo XML

WPF Windows Presentation Foundation je Ul framework soucasti .NET

SQL Structured Query Language, standardizovany strukturovany dotazo-
vaci jazyk, ktery je pouzivan pro préaci s daty v rela¢nich databazich

IDE Integrated Development Environment, software pro vyvoj software.

ID Identifikdtor

IP Internet Protocol, zékladnim protokol pracujici na sifové vrstvé pouzivany
v pocitacovych sitich a Internetu

TFS Team Foundation Server, centralizovany systém spravy verzi

Wi-Fi Wireless Fidelity - oznaceni pro nékolik standarda IEEE 802.11 po-
pisujicich bezdratovou komunikaci v pocitacovych sitich

BlueTooth je proprietdarni otevieny standard pro bezdratovou komunikaci
propojujici dvé a vice elektronickych zaiizeni
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Manual

B B.1 Instalaéni priru¢ka pro vyvojare

Aby bylo mozno pfilozeny kéd znovu zkompilovat a zpustit, je nutné mit na-
instalované a licencované nastroje Xamarin. Ty lze stahnout ze stranek firmy
Xamarin (http://xamarin.com/download). Pro kompilaci iOS aplikace je
nutné i0S SDK, které je dostupné pouze pro OS X. Lze vyuzit Xamarin
Studio pro Mac nebo Visual Studio s Xamarin Build Serverem na zafizeni
s OS X a iOS SDK. Aplikace byla vyvinuta ve Visual Studiu a projekt ne-
byl v Xamarin Studiu testovan. Pro spusténi aplikace na piistroji je nutné
mit zafizeni registrované s vyvojarskym tuctem pro iOS a s nim i spravné
nastaveny XCode. Z tohoto duvodu neni dodany instalacni bali¢ek pro iOS.

N&avod pro nastaveni piistroje lze nalézt na adrese http://developer.
xamarin.com/guides/ios/getting_started/installation/device_
provisioning/.

N&avod pro nastaveni vyvojového prostiedi s Visual Studiem Ize nalézt na
adrese http://developer.xamarin.com/guides/ios/getting_started/
installation/windows/.

Pro kompilaci aplikace pro Android je nutné Android SDK. Instalaci
spravného Android SDK zafid{ instalacni program platformy Xamarin.

Spousténi projektu ve Visual Studiu nebo v Xamarin Studiu je velmi
podobné. Nejdiive vyberte kyzeny projekt jako vychozi (Solution Explorer
> pravé tlac¢itko mysi na projekt > Set as Startup Project) a dejte De-
bug v panelu nédstroju. Pokud je vSe korektné nastaveno zobrazi se zvoleny
emulator a aplikace se na ném nainstaluje a spusti. V piipadé, Ze chcete
aplikaci spustit na zafizeni, pfipojte zafizeni k pocitaci (K build serveru u
iOS + Visual Studio) a vyberte jej na panelu néstroju jako cilové.

B B11 Testy

Unit Testy jsou v projektu CashBob.Mobile.UnitTests, ktery je v podstaté
samostatnou aplikaci. Pro spusténi testu nejdiive vyberte tento projekt jako
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vychozi (Solution Explorer > pravé tla¢itko mysi na projekt > Set as Startup
Project) a dejte Debug v panelu nastroju.

UI Testy jsou jako normadlni Unit testy spustitelné na pocitaci pomoci
zabudovaného test runneru Visual Studia. Momentalné jsou nakonfiguro-
vané jen pro platformu Android. Pfed spouSténim testu je nutné zapnout
vyzadovany emulator na kterém maji testy bézet.

B B2 UZivatelsky manual aplikace

K instalaci aplikace na zarizeni s opera¢nim systémem Android sta¢i stahnout
.apk soubor na V4§ Android piistroj a spustit ho. Opera¢ni systém Vs
potom provede instalaci. Aplikace vyzaduje miniméalni verzi Android v4.4
(KitKat).

K instalaci aplikace na zafizeni s opera¢nim systémem iOS je potieba
mit zafizeni zaregistrovano u vyvojarského uc¢tu pro iOS. Instalace je pak
nejsnazsi s kompilaci pomoci IDE.

. B.2.1 Server

Tento krok je volitelny, jelikoz lze vyuzit testovaci server v cloudu, ktery byl
pripraven jako soucast této préce.

Lokélni server spustite pomoci programu ” CashBobServer.exe” z pribaleného
archivu (CashBobServerShade-distribution.zip).

Funénost serveru lze ovérit zaddnim adresy http://localhost:9998/
rest do Vaseho prohlizece, pokud se Vas prohlize¢ dotdze na jmého a heslo,
vSe je v poradku.

B B.2.2 Nastaveni a prihlageni

Nejdiive je nutné nastavit IP adresu serveru. Tu lze nastavit ze stranky na-
staveni na kterou se dostanete stisknutim tlacitka Settings (viz obr. B.2).

Tablet a pocita¢ s CashBob serverem musi byt na stejné siti. Do policka
IP Adresa vyplite IP adresu pocitace, na kterém bézi server. V piipadé
cloudu je adresa o 52.10.102.132. Adresu lze zjistit pomoci cmd a piikazu
ipconfig. Ménu neni nutné vypliovat, ale pro ¢eské koruny se vypliuje ” K¢”.

Spravnost IP adresy lze otestovat stisknutim tlacitka ” Check Connection” viz
obr. B.1. Bez funkéniho spojeni nebude mozno se prihlasit.

7 nastaveni se dostanete tlac¢itkem zpét nebo stiskem nézvu stranky
(Settings na obrazku B.1).
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K Piistupu do aplikace je nutné se piihlasit pod svym ptihlaSovacim
jménem. Vychozi jméno a heslo pro ptihlaSeni je ”admin” a ” pass”u ptibaleného
i cloudového serveru.

Operator = 19:44 [ Operator & 19:45 L1
¢ CashBob  Settings CashBob
Settings

52.10.132.102

Ke Log in to CashBob

Check Connection admin

CashBob Server Print

Login

Settings

Obrazek B.1: Nastaveni Obrazek B.2: Prihlaseni

B B.2.3 Pripojeni tiskarny Star Micronics SM-T300

Jak zprovoznit a pripojit tiskdrnu k zafizeni je popsédno v manualu tiskarny,
ktery je dostupny na http://www.starmicronics.com/support/manual.
aspx?printerCode=SM-T300. Po nabiti baterie stisknéte tlacitko POWER
po dobu 5 vtefin pro zapnuti tiskarny. Potom sparujte tiskdrnu se svym
zafizenim pomoci technologie Bluetooth. Tiskarna se objevi pod nazvem
Star Micronics a PIN jeji 1234. Po uispésném sparovani muzete s tiskdrnou
tisknout.

B B.2.4 Funkce aplikace

Po piihlaSeni do aplikace se dostanete na stranku s existujicimi tuéty viz
obrazek B.3. Jako vétSina stranek v aplikaci ma i tato stranka vysouvaci
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postranni panel. Tento panel bude na telefonech schovany a musi byt vy-
sunut tahem z levého okraje obrazovky. Na tabletech bude vyditelny vzdy
pokud bude na displayi dostatek mista. Z této stranky lze prochdzet ucty,
kterych seznam naleznete v postrannim panelu viz obrizek B.3. V hlavni
casti obrazovky je pak ptehled aktivnich objednavek pravé zvoleného tuctu
jak je vidét na obrazku B.4.

7 této stranky jsou na horni listé nastroju dostupné dalsi funkce ve formé
ikonek. Tkonky nemaji pod nimy popis z diavodu nedostatku mista, ale popis
lze ukazat u jakékoliv ikonky v aplikaci podrzenim prstu na ikonce. Jedna
se o presouvani polozek mezi 1icty, vytvoieni nového tctu, vytvoreni nové
objednavky na pravé zvoleny 1ucet a placeni polozek zleva do prava.

Operator = 19:47 L3 Operator & 19:49 -
< Existin... @i D @ ( Existin... @i D @
N Franta Vomacka

0,2 cervene vino
2

Franta Vomacka

11.5. 2015 19:47

Obrézek B.3: Existujici ucty Obrazek B.4: Obsah uctu

Prvni z funkci je presun polozek mezi ucty. Tato funkce se stava z dvou
kroku a umoznuje presunout aktivni objednavky z jednoho ti¢tu na druhy.
V prvnim kroku jak ukazuje obrazek B.5 vybereme zdrojovy a cilovy ucet.
Pokud cilovy 1cet jesté neexistuje, muzeme ho vytvofit zvolenim na ligté
néastroju ikonky vytvofit novy ucet (prvni ikona zleva). Az vybereme cilovy
a zdrojovy ucet potvrdime volbu pomoci ikonky potvrdit (druhd zleva).
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V druhém kroku vybirame které polozky presunout. Polozky volime k
presunu pomoci tlacitka plus u dané polozky. Pocet zvolenych polozek jed-
noho typu lze upravit pomoci piislusného tlac¢itka minus. V listé nastroju
jsou dostupné dvé funkce. Prvni z nich (zleva) potvrdi vybér, druha auto-
maticky presune vSechny dostupné polozky.

Operéator 7 19:49 L_J Operator = 19:49 L1
_
<{ Moveordersbetw... || ./ < Back < B —
from to 02cervene o  02cervene ,
vino vino
Franta Vomacka Franta Vomacka
11.5.2015 19... 11.5.2015 19...

Obrazek B.5: Pfesunout polozky Obrazek B.6: Pfesunout polozky
mezi 1cty - vybér ucti mezi icty - vybér polozek

Druhou funkci dostupnou z hlavni stranky je vytvoreni nového 1uctu.
Tento dialog je identicky pro vytvareni uic¢tu z hlavni stranky nebo ze stranky
presouvani polozek. Pokud je dialog prazdny, vypada jako na obrazku B.7. V
tomto piipadé nelze vytvorit Gicet, protoze nema nézev, ale je mozné vytvotit
rychloobjednavku. Tato volba vytvoii icet s ¢asovym tdajem jako nazvem.
Takovyto ucet je uréen pro rychlé naplnéni a zaplaceni.

Pokud specifikujeme nazev, zméni se tlacitko rychloobjednavka na tlac¢itko
vytvorit. Ddle muzeme pfidruzit k Gctu specificky stul a napsat poznamku.

Tteti funkei dostupnou z hlavni stranky je vytvotreni objednavky. Jed-
notlivé polozky dostupné k objednani jsou rozdéleny do mtizkového menu
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Operator & 19:46 o Operator & 19:46 0

< Back < Back

New account New account

Franta Vomacka

16
Note Note

Quick Order Create

Obrézek B.7: Rychloobjednévka Obrézek B.8: Vytvorit ucet

58



PRILOHA B. MANUAL B.2. UZIVATELSKY MANUAL APLIKACE

Operator ¥ 19:49 1]
Operétor & 19:48 L_J

{ Ccreaten.. T @ Vs { cCreaten... T @ <

. . . s 2 |

Obrazek B.10: Vytvofit objednavku -

Obrazek B.9: Vytvorit objednavku ,
postranni panel

(obrazek B.9). Nekteré polozky reprezentuji objednatelnou polozku, jiné zas
podmenu. V tomto pripadé se jsou rozdéleny do dvou barev: zelené a ¢ervené
v tomto poradi. Zvolené polozky se pak plni do postranniho panelu viz
obrazek B.10. Pocet polozek jednoho typu lze upravit pomoci piislusného
tla¢itka minus.

V listé nastroju jsou dostupné funkce pro navigaci stromovou strukturou
menu. Tkonky reprezentuji zleva do prava piejit o drovén nahoru, prejit do
pocatecéni urovné a vytvorit objednavku.

Posledni funkci je platba objedndvek (obrézek B.11). Z tohoto dialogu
jsou dostupné funkce pro préaci s objednavkami. Jsou to vy¢istit vybér, stor-
novat polozky, zaplatit vybrané a zaplatit vSechny. Po vybrani polozek se
zobrazi druhy dialog, viz obrazek B.12, odkud lze zkontrolovat platbu, za-
platit ucet, nebo pouze vytisknout tuétenku bez placeni. Posledni tla¢itko
placeni zrusi a vrati uzivatele na hlavni obrazovku.

Po zaplaceni aplikace automaticky vytisk uctenku. Pokud v nastaveni
neni nastavena vychozi tiskarna, zobrazi se dialog s vybérem az tii moznosti.
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Aplikace muze nabidnout nékteré z nasledujicich voleb, zavisle na tom, které
dana platforma podporuje.

e Apple AirPrint
Tato volba zobrazi systémovy dialog pro tisk. Uétenku pak lze tisknout
s AirPrint kompatibilnimi WiFi tiskdrnami.

e Android Print
Tato volba zobrazi systémovy dialog pro tisk. Uctenku pak lze tisknout
s podporovanymi WiFi tiskdrnami nebo ulozit jako PDF.

e CashBob Server Print
Tato volba posle zadost aplikaci CashBob Server na pocitac, ktera vy-
tiskne tuctenku na vychozi tiskdrnu pocitace. Tuto funkci nelze vyuzit
s cloudovym serverem, protoze k nému neni pfipojend zadn4d tiskarna.

e Star Portable Printer
Tato volba umozinuje tisk s mobilni tiskarnou Star Micronics SM-T300.
Tiskarna musi byt pfipojena k zarizeni pies Bluetooth, aby mohla byt
uctenka vytisknuta.
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Carrier & 12:04 AM [0
O . Carrier 12:04 AM [_J]
.. O— X - ot —
< B= [ = { Back ltems X
Mattoni 0,33 1
| lahev + 1x 24 - Mattoni Close
0,33 | lahev account if it

med porce 1+ 1x 10 - med porce

Total
34

Obrazek B.11: Zaplatit - vybér

polozek Obrazek B.12: Zaplatit - potvrzeni
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Priloha C
Obsah p¥ilozeného CD

e /Bin

— CashBob.Mobile.apk - instala¢ni balicek mobilni aplikace Ca-
shBob pro operaéni systém Android

— CashBobServer.zip - archiv s aplikaci CashBob Server
— CashBobClient.zip - archiv s aplikaci CashBob Client

e /Source

— /CashBob.Mobile - zdrojové kédy mobilnich aplikaci
— /CashBob - zdrojové kédy systému CashBob

e /Doc

— /Design - grafické produkty této préace
— /Thesis - zdrojové soubory textové ¢ésti prace (IXTEX)

— /Documentation - vygenerovand HTML dokumentace k mo-
bilni aplikaci

— manual.pdf - samostatnd instala¢ni a uzivatelskd piirucka
— drykjan_2015bach.pdf - text bakalaiské prace ve formatu PDF

— vykaz.xlsx - Vykaz prace ve formatu aplikace Microsoft Excel
e /Video
— uitest.mp4 - Video-ukazka probihajictho Ul testu

e readme.txt - textovy soubor s popisem obsahu CD

63



	1 Úvod
	1.1 CashBob
	1.2 Obsah práce
	1.3 Doporucené znalosti

	2 Specifikace cíle
	2.1 Hlavní cíle
	2.2 Katalog požadavku

	3 Analýza
	3.1 Verze operacních systému
	3.1.1 Android
	3.1.2 iOS

	3.2 Velikost menu

	4 Amazon Cloud
	5 Xamarin
	5.1 Kompilace
	5.2 Konkurence
	5.3 Xamarin.Forms

	6 Implementace
	6.1 Dependency Injection
	6.2 Lokalizace

	7 Tisk
	7.1 Tisk pomocí operacního systému
	7.2 Tisk pomocí CashBob Serveru
	7.3 Tisk s prenosnou tiskárnou

	8 Testování
	8.1 Unit Testing
	8.2 UI Testing
	8.3 Manuální testování
	8.4 Statická analýza kódu

	9 Záver
	9.1 Zhodnocení
	9.2 Zkušenosti s Xamarinem
	9.3 Návrh další práce
	9.3.1 Slevy
	9.3.2 Kompatibilita desktopových aplikací s Javou 8
	9.3.3 CashBob Server jako webová aplikace
	9.3.4 Rozšírít tuto aplikaci o klienta pro Windows
	9.3.5 Rozšírit multiplatformního klienta o pokrocilou funkcionalitu desktopového klienta
	9.3.6 Export a import dat
	9.3.7 Usability testing


	A Seznam použitých zkratek
	B Manuál
	B.1 Instalacní prírucka pro vývojáre
	B.1.1 Testy

	B.2 Uživatelský manuál aplikace
	B.2.1 Server
	B.2.2 Nastavení a prihlášení
	B.2.3 Pripojení tiskárny Star Micronics SM-T300
	B.2.4 Funkce aplikace


	C Obsah priloženého CD

