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WSTEP

Wprowadzenie

Zamawianie towarow 1 ustug (w szczegdlnosci jedzenia) przez telefon to
czynnos¢, ktora od lat nie zmienita swojej formy. Wigkszos¢ restauracji udostgpnia
swoje menu w formie elektronicznej, ktdre czasami jest takze dostepne on-line. Czy to
jednak to nie za malo jak na dzisiejsze czasy? W dobie telefonow komorkowych
wyposazonych w odbiorniki GPS, tacznos¢ bezprzewodowa (modemy, karty sieciowe),
dziatajacych coraz czegsciej w oparciu o system operacyjny, umozliwiajacy instalowanie
aplikacji, ogromnym przeoczeniem wydaje si¢ by¢ niedostosowanie tego procesu do
mozliwosci technologicznych.

Wigkszos¢ danych wymagana do ztozenia zamdéwienia jest przechowywana
w pamig¢ci urzadzenia, m.in. numer telefonu osoby zamawiajacej, dane osobowe
uzytkownika (osoby sktadajacej zamowienie), a nawet adres dostawy zamdwienia.
Wykorzystanie urzadzenia jako dostawcy czesci danych oznacza oszczgdnos$¢ czasu
zarowno uzytkownika, jak 1 drugiej strony czyli w tym przypadku restauracji -
odebranie zamdéwienia nastgpuje natychmiast po jego ztozeniu, pracownik nie musi

poswiecac swojego czasu na telefoniczne odbieranie zamowien.

Cel i zakres pracy

Celem pracy jest:

* zaprojektowanie 1 utworzenie aplikacji mobilnej dla systemu Android

* zaprojektowanie interfejsu serwera dla aplikacji

* zapewnienie stabilnej komunikacji pomigdzy aplikacja mobilng a serwerem
Aplikacja wspdlpracowa¢ bedzie z serwerem, ktory zostanie wykonany

w ramach innej pracy inzynierskiej. Umozliwia¢ bedzie skladanie zamdowien w

dowolnej restauracji dodanej do bazy danych. Podczas pierwszego uruchamiania

pobierze ona dane uzytkownika zapisane w systemie Android, ktore postuza do

indentyfikacji klienta po stronie serwera.
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Po uruchomieniu aplikacja ustali aktualng lokalizacj¢ uzytkownika, a na jej
podstawie dokona filtracji danych z serwera (ang. location-aware application). Kazda
restauracja ma ustalong odgdérnie maksymalng odlegtos¢ dowozu zamowienia - dlatego
aplikacja oblicza¢ bedzie odlegtos¢ uzytkownika od restauracji, tak aby zaprezentowac
mu tylko te, w zasiggu ktorych si¢ znajdzie. Dane o restauracjach i ich menu pobierane
beda ze specjalnie przygotowanego serwera, ktory zapewnia¢ bedzie szybkos¢ przesytu
danych 1 prostot¢ komunikacji, m.in. dzigki zastosowaniu wzorca architektury REST.

Po filtracji danych uzytkownik bedzie miat mozliwos$¢ rozpoczecia sktadania
zamowienia w dowolnie wybranej przez siebie restauracji. Dodatkowo bedzie miat
takze mozliwo$¢ uzyskania trasy dojazdu do niej z aktualnego miejsca, dzigki
wykorzystaniu funkcjonalnosci Google Maps. Dane o lokalizacji restauracji po stronie
serwera przechowywane beda w formie wspotrzednych geograficznych, a adres bedzie
uzyskiwany z wykorzystaniem Google Geocoder'a - narzedzia umozliwiajacego
odwrotne geokodowanie - czyli zamiang tych danych na doktadny adres (ulice, miasto,
kod pocztowy, a takze nr lokalu).

Proces skladania zamoéwienia bedzie prosty 1 intuicyjny - menu podzielone
bedzie na kategorie, do ktorych przypisane zostang konkretne produkty/positki/dania
wraz ze zdjeciem 1 opisem. Przegladanie menu bazowaé bedzie na gestach (swipe
gesture) 1 obstudze maksymalnie dwoch przyciskow. Ceny produktow nie beda
pobierane razem z menu ze wzgledu na ograniczenie ilosci przesytanych danych (jeden
produkt moze mie¢ wiele cen w zaleznosci od rozmiaru). W momencie gdy uzytkownik
zainteresowany bedzie wybranym produktem, jego cena zostanie pobrana z serwera.
Po pobraniu cen, uzytkownik bgdzie mial mozliwos¢ dodania produktu do zamdwienia
(dowolnej ilosci). W kazdej chwili bedzie miat takze mozliwos¢ podgladu swojego
zamoOwienia, zmiany ilosci poszczegdlnych produktéw lub ich usuniecia.

Zamowienie dodatkowo bedzie zawierato dane identyfikacyjne uzytkownika —
numer telefonu, adres email (ktory zostanie automatycznie pobrany przez aplikacje
z systemu Android) oraz wspotrzedne geograficzne pobrane z modutu GPS, okreslajace
miejsce dostarczenia zamoéwienia. Indetyfikacja uzytkownikdw po stronie serwera
bedzie si¢ opiera¢ na adresie email, poniewaz aby uzywaé systemu Android nalezy
zalogowac si¢ do niego poprzez konto email — oznacza to, ze adres nie wymaga juz
dodatkowej weryfikacji, gdyz postuzyt do uruchomienia urzadzenia. Wyklucza to
koniecznos¢ rejestracji 1 logowania uzytkownika, a to z kolei skraca czas realizacji

zamowienia.
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Zakres prac:

zaprojektowanie przejrzystego i spdjnego interfejsu uzytkownika
zaprojektowanie 1 implementacja bazy danych SQLite (tabele musza miec
identyczng strukturg jak po stronie serwera)

wykorzystanie klas frameworku Spring (RestTemplate) dla  uproszczenia
obstugi wymiany danych z serwerem zbudowanym w architekturze REST
impementacja wilasnych interfejséw do obstugi wywotan zwrotnych
(ang. callback)

wykorzystanie narzg¢dzia Google Geocoder do procesu odwrotnego
geokodowania

wykorzystanie klas LocationListener'a wchodzacych w sktad systemu Android
do obtsugi modutu GPS jako czesci funkcjonalnosci aplikacji

wykorzystanie biblioteki Sherlock ActionBar dla zapewnienia kompatybilnosci
aplikacji ze starszymi wersjami systemu (ponizej Androida 3.0)

wykorzystanie tzw. fragmentdw (Fragments) do budowania ekrandow
uzytkownika - wycinka czesci widoku, za ktorego obstuge odpowiada osobna
klasa

stworzenie nawigacji po menu bazujacej na gestach (swipe gesture)

zbudowanie mechanizmow stuzacych do pobierania wybranych informacji
z urzadzenia (systemu) w celu identyfikacji uzytkownika

wykorzystanie biblioteki GSON do parsowania danych pobranych z serwera
w formacie tekstowym JSON na obiekty wiasnego typu

wykorzystanie silnika Jackson Mapper z biblioteki Spring do serializacji
1 deserializacji danych

implementacja wilasnych klas umozliwiajacych zautomatyzowanie proceséw
pobierania, wysylania oraz zapisywania danych (m.in. menedzer pobierania,
bazy danych oraz aktualizacji)

wykorzystanie SharedPreferences jako sposobu na przechowywanie prostych
danych w postaci klucz-wartos¢ takich jak np. ustawienia aplikacji

stworzenie funkcjonalnosci pozwalajacej na zapis danych w postaci plikéw

w wewnetrznej pami¢ci urzadzenia (np. zdjecia produktéw)
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e stworzenie metod automatyzujacych pomniejszanie obrazkéw pobranych
z serwera, dopasowujacej je do rozdzielczosci ekranu urzadzenia na ktorym

zostang pobrane

Serwer dla aplikacji zostat zaprojektowany i wykonany jako temat odrebnej
pracy dyplomowej. Dane pomigdzy urzadzeniami sg przesytane w formacie JSON,
ktory zapewnia wysoka wydajnos¢ zarowno serwera jak i aplikacji mobilnej (zwlaszcza
parsowanie danych). Serwer implementuje wzorzec architektury oprogramowania
REST, charakteryzujacy si¢ m.in. wlasnym sposobem wywolywania ustug i przesytania
parametrow.

Serwer zostat stworzony z wykorzystaniem silnika Google App Engine,
oferujacego takze hosting aplikacji w chmurze. Zarzadzanie danymi na serwerze
odbywa si¢ poprzez dedykowany, webowy system zarzadzania trescig (CMS).

Zaprojektowanie serwera jest SciS§le powigzane ze sposobem implementacji
aplikacji mobilnej, dlatego tez w ramach tej pracy dodatkowo nalezy:

* zaprojektowac struktur¢ danych przechowywanych w klasach wspolnych dla
serwera 1 aplikacji mobilne;j
* zaprojektowaé interfejs serwera, aby aplikacja moglta komunikowaé si¢

z serwerem (pobiera¢ 1 wysyla¢ dane zgodnie z przeznaczeniem)
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ROZDZIAL 1. TECHNOLOGIE UZYTE W PRACY

1.1. Jezyk programowania Java

Java to obiektowy jezyk programowania stworzony przez grupe robocza pod
kierunkiem Jamesa Goslinga z firmy Sun Microsystems. Java jest jezykiem tworzenia
programéw  zréddtowych kompilowanych do kodu bajtowego, czyli postaci
wykonywanej przez maszyne¢ wirtualna.

Wybor Javy przez Google jako jezyka do tworzenia aplikacji dla systemu
Android moze mie¢ wiele powoddw. Niewatpliwag zaletg jest fakt, ze dzigki uzyciu Javy
nie zachodzi potrzeba ponownej kompilacji kodu natywnego (tutaj bedzie wyjasnienie
co to jest kod natywny) dla réznych platform sprzgtowych, a pamigta¢ nalezy,
ze Android dziata na wielu, r6znigcych si¢ od siebie platformach. Dodatkowo, Java ma
silnie wsparcie ze strony spotecznosci open-source, co oznacza ogromna liczbe
bibliotek 1 narzedzi, pozwalajacych nie tylko skroci¢ czas pracy nad aplikacja, ale takze
zapewnic stabilnos¢ dzieki wykorzystaniu sprawdzonych rozwigzan.

Java to takze bezpieczenstwo - Android pozwala na uruchamianie
niepodpisanych cyfrowo aplikacji (niepochodzacych bezposrednio ze sklepu Google
Play), ktore skutecznie moglyby zniszczy¢ system lub mie¢ znaczacy wpltyw na jego
dziatanie. Wykonywanie kodu aplikacji w wirtualnej maszynie Javy gwarantuje,

ze odbedzie si¢ to bez wptywu na jadro systemu operacyjnego.
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1.2. Srodowisko programistyczne Android Developer Tools

T L L T R R T P PP TS S PTE T Ea PT PR 1Y TR - L P T LR S LR S
e et e en e e ke S e areded ot T o s s e = e

A, . = T v e

o e | e alad | e b e 5 g g L) it U 3

N T T
o A e ol e i

R el R T

r = 3
e ] e el i L AL T Bty

vprcf o kbvak

Fote

-1

'

'

b

b

®
H

- P | —rary o e dELs

e

Gléwne okno projektu w Android Developer Tools - po lewej stronie znajduje sie eksplorator plikow

w katalogu z projektem, w prawej czes$ci zawartos¢ otwartych plikéw.

Jest to zestaw narzedzi programistycznych do tworzenia aplikacji dla systemu
Android przygotowany do pobrania w formie wtyczki, dla zintegrowanego srodowiska
programistycznego Eclipse.

Rozszerza ona mozliwosci Eclipse o funkcje zwigzane z tworzeniem aplikacji
Android, interfejsow uzytkownika, debugowania oraz eksportowania pakietow
aplikacyjnych gotowych do uzytku.

Narzedzia niezbedne do tworzenia aplikacji dla systemu Android s3
zintegrowane ze Srodowiskiem Eclipse 1 dostgpne z poziomu menu, co znacznie ulatwia
prace. Programista nie musi takze przelaczac si¢ w tryb wiersza polecen aby wykonaé
podstawowe czynnosci, jak np. instalacja i uruchomienie aplikacji w emulatorze.

Zaprojektowanie Android Developer Tools jako wtyczki do Eclipse jest
sprytnym rozwigzaniem ze strony Google. Wigkszo$¢ programistow Java miata do
czynienia w przesztosci z tym srodowiskiem, wigc nabycie wprawy w obsludze
narzedzia nie powinno zaja¢ duzo czasu. Ponadto jest gwarantem, ze programista

otrzyma funkcjonalnos¢ stabilnego srodowiska programistycznego.
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1.3. Dalvik Debug Monitor Server

Android Developer Tools wyposazone zostatlo w Dalvik Debug Monitor Server
(DDMS) - narzedzie do analizy i kontroli urzadzen aktualnie podtaczonych do
komputera. Umozliwia ono podglad w czasie rzeczywistym:

- uruchomionych aplikacji

- dzialajacych procesow

- alokacji pamigci

- statystyk dotyczacych wykorzystania sieci bezprzewodowych

- przegladarke plikdw zapisanych w pamigci urzadzenia i na karcie pamigci

Dodatkowo narzgdzie ma mozliwosc kontroli emulatora (Android Virtual Device,
ktorego opis znajduje si¢ w kolejnym podrozdziale). Pozwala na wygenerowanie
sztucznego zachowania urzadzenia dla nast¢pujacych sytuacji:

- potaczenia nadchodzacego

- nadchodzacej wiadomosci tekstowej (SMS)

- otrzymania pakietu lokalizacji urzadzenia z odbiornika GPS

1.4. Android Virtual Device
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Android Virtual Device - podglad aplikacji w emulowanym urzadzeniu.
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Android Virtual Device to nic innego jak emulator urzadzen z systemem Android.
Umozliwia uruchamianie aplikacji z poziomu Android Developer Tools jak rowniez
z wiersza polecen. Narzedzie to wchodzi w sktad Android SDK .
Programista ma mozliwo$¢ pobrania obrazu dowolnej wersji systemu Android,
ktora zostata oficjalnie opublikowana przez Google. Poza wyborem systemu, nalezy
takze stworzy¢ konfiguracj¢ sprzetowa, na ktora sktada sie:
- rozdzielczos¢ 1 gestos¢ wyswietlacza
- procesor
- urzadzenie odpowiedzialne za dostarczenie obrazu do przedniej i tylnej kamery
- ilo$¢ pamigeci RAM
- i1lo$¢ pamigci wewnetrznej urzadzenia
- zewnetrzna karta pamigci ktora ma by¢ zainstalowana w urzadzeniu

- Nala! Create new Android Virtual Device (AVD) i

ANVD Name: |
Device: |.Nexus S_l:4[l_ Iﬂd;_ﬂﬁﬁmgpi}_ : [ {
Target: | Google APIs (Google Inc.) - APl Level 16 ]
CPU/ABI: ARM (armeahi-v7a) &
Keyboard: 121 Hardware keyboard present
Skin: EI Display a skin with hardware controls
Front Camera: | Mone 5|
|

Back Camera: | Mone s -1
Memory Options: RAM: .343 : VM Heap: .32
Internal Storage: (200 . | MiB -
S50 Card: == - IR —

(=) Size: | miB ]

(] File: Browse..
Emulation Options: || Snapshot || Use Host GPU

Override the existing AVD with the same name
¥ AVD Name cannot be empty
[ Cancel | 0K

Okno kreatora nowego urzadzenia w Android Virtual Device.
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Android Virtual Device domyslnie oferuje 19 gotowych konfiguracji
sprzetowych, przewaznie rdéznigcych sie konfiguracja wyswietlacza (gestoscia
i rozdzielczoscig). Jest to szczegdlnie przydatne podczas testow aplikacji, chcac
zapewni¢ wsparcie dla jak najwigkszej ilosci urzadzen. Emulator umozliwia
uruchomienie 1 prace na kilku wirtualnych urzadzeniach jednoczesnie.

Android Virtual Device pozwala na stworzenie dowolnej ilosci wilasnych
konfiguracji urzadzen, dzigki czemu istnieje mozliwos¢ doktadnego przetestowania
aplikacji pod wybranymi wersjami systemu, bez koniecznosci posiadania fizycznych
urzadzen.

Niestety, narzedzie nie zastepuje catkowicie fizycznego urzadzenia, poniewaz
czg$¢ funkcjonalnosci nie dziata - jak na przyklad symulowanie potaczen
wychodzacych. Réwniez, mimo mozliwosci wyboru urzadzenia odpowiedzialnego za
dostarczenie obrazu do przedniej oraz tylnej kamery, podczas testowania aplikacji
wykorzystujacej obraz z kamer, okazuje si¢, ze podglad ten nie jest dostgpny. Wyglada
to na btad ze strony Google.

12
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Brak podgladu obrazu z kamery w emulowanym urzadzeniu mimo poprawnej konfiguracji

w Kkreatorze.

Niewatpliwie przydatng funkcja okazuje si¢ emulacja sygnatu GPS. Opcja ta jest
nieco ograniczona, ale zdecydowanie utatwia testowanie aplikacji bazujacej na ustugach
lokalizacji. Pozwala zaoszczgdzi¢ sporo czasu, poniewaz istnieje mozliwos¢
zaimportowania wyznaczonej wczesniej za pomocg Google Maps trasy, ktdra to bedzie
przesytana do urzadzenia w postaci kolejnych punktow lokalizacyjnych, w zadanym
interwale czasowym. Ograniczeniem natomiast jest brak mozliwosci przesytania do
urzadzenia informacji o jakos$ci sygnatu GPS, ktdérag to wigkszos¢ uwzglednia podczas
swojego dziatania (przewaznie aby wyeliminowa¢ przektamania powstajace podczas

bazowania na stabym sygnale). Tak wigc do testowania funkcjonalnosci opartych

13
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o lokalizacje, niezbedne czasem okazuje si¢ przygotowanie takiej wersji aplikacji, aby

nie sprawdzata jakosci sygnatu.

1.5. Logcat
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Okno konsoli Logcat’a wyswietlajace komunikaty réznego rodzaju.

Logcat jest narzedziem zbierajagcym i1 wyswietlajacym informacje wyjsciowe
z systemu, pochodzace z aktualnie dzialajacych aplikacji lub procesow. Programista,
korzystajac ze specjalnej klasy Log, ma mozliwo$¢ wypisania dowolnej informacji
w postaci tekstowe] na konsoli Logcat’a, okreslajac dodatkowo jej rodzaj (dla kazdego
przewidziany jest inny kolor tekstu, co pomaga w skanowaniu konsoli wzrokiem
w poszukiwaniu np. btedéw).

Sprawne uzywanie tego narzedzia pozwala na dokladne zrozumienie kodu
programu, aktualnego stanu urzadzenia, czy tez wyswietlania informacji o aktualnie
wystepujacych btedach bez koniecznosci przerywania wykonania programu (np. dzigki
wykorzystaniu bloku try-catch).

Konsola umozliwia filtrowanie informacji nie tylko wg rodzaju
(np. wyswietlanie wytacznie bteddw), ale takze aplikacji z ktorej pochodza.

Czesto popelniane bledy, jak np. brak deklaracji odpowiednich uprawnien
1 pozniejsza proba wykorzystania ich w kodzie, skutkuje wymuszonym zamkni¢ciem
aplikacji na urzadzeniu. W pierwszej chwili nie do konca moze by¢ zrozumiate,
dlaczego poprawnie sktadniowo napisany kod powoduje btad. Google jednak doskonale
wykorzystal Logcat’a, jako miejsce do wyswietlania podpowiedzi dla programisty

o mozliwych przyczynach btedu.
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Przyktad braku deklaracji uprawienia aplikacji do wykorzystania lokalizacji i podglad z Logcata

informujacy o mozliwej przyczynie btedu.

1.6. SQLite Manager

System Android dostarcza dwa mechanizmy przechowywania danych (poza
plikami), z ktérych kazdy ma inne zastosowanie.

Do przechowywania par klucz-warto$¢, czyli niewielkiej iloSci danych
zostaty wprowadzone tzw. Shared Preferences. S3 one wykorzystywane gtéwnie
do przechowywania ustawien aplikacji.

Z kolei do przechowywania duzej ilo$ci uporzadkowanych danych
wprowadzono bazy danych SQLite. Biblioteka implementuje silnik SQL (ang.
Structured Query Language). Zawarto$¢ bazy przechowywana jest w postaci pliku
binarnego. Przegladanie zawartoSci bazy danych na urzadzeniu bez nadania praw
administratora systemu (root) jest niemozliwe. Utatwieniem jest dostep do pliku
bazy danych na wirutalnym urzadzeniu, dzieki czemu istnieje mozliwos$¢

sprawdzenia struktury i zawarto$ci zewnetrznym programem.

1.7. Wzorzec architektury REST

W celu uproszczenia interfejsu serwera 1 komunikacji pomiedzy aplikacja
a serwerem, zaimplementowano wzorzec architektury oprogramowania REST.

Charakteryzuje go inny sposdb umieszczania parametrow wywotania, w sciezce adresu
URL:
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http://instant-pizza.appspot.com/menu?id=1234&order=alfa

Wywolanie RESTful:

http://instant-pizza.appspot.com/menu/1234/alfa
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ROZDZIAL 2. IMPLEMENTACJA WAZNYCH CZESCI
APLIKACJI

2.1. Aktywnosci w systemie Android

Aktywnos$¢ (ang. Acitivity) jest zasadniczg jednostkg pracy w systemie Android.
Mozna ja poréwnac¢ do pojecia procesu istniejagcego w systemie desktopowym, jednak
z matym zastrzezeniem - mianowicie przyje¢to, iz jedna aktywnos¢ powinna odpowiadac
za obstuge maksymalnie jednego widoku w aplikacji. Nie jest to jednak odgdrnym
wymogiem, bowiem istnieje mozliwos¢ implementacji aktywnosci obstugujace]
wszystkie widoki aplikacji.

Kazda aplikacja moze posiada¢ wiele aktywnosci. W uruchamianiu innych
aktywnosci z pomocg przychodza intencje/zamiary (ang. Intent). Wartym podkreslenia
jest fakt, ze platfroma pozwala na uruchamianie aktywnosci takze z innych aplikacji
(np. pozycja menu przenosi do profilu uzytkownika z wykorzystaniem aplikacji
Facebook).

Informacja o kazdej aktywnosci musi znalez¢ si¢ w pliku manifestu aplikacji,
gdzie nalezy takze wskaza¢ glowng aktywnos¢, czyli uruchamiang domys$lnie
(najczescie] po wyborze aplikacji z menu).

Organizacja aktywnosci w systemie odbywa si¢ za pomocg stosu aktywnosci.
Nowo uruchamiana aktywnos¢ jest doktadana na wierzch stosu, a poprzednia jest
zatrzymywana. Zatrzymanie aktywnosci oznacza, ze system zachowuje stan jej
interfejsu uzytkownika, po to aby w momencie uzycia przycisku ,wstecz®“ przez
uzytkownika, aktywno$¢ ktéra jest na szczycie stosu mogta zosta¢ zniego zdjeta
(aktywnos¢ zostaje ,,zniszczona® (ang. destroyed)), a poprzednia aktywnos$¢ zostaje

wznowiona (stan interfejsu uzytkownika zostaje przywrécony)'.

! http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html
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Prezentacja procesu tworzenia nowych aktywnosci i odkladania ich na stos. W momencie uzycia
przycisku ,wstecz" przez uzytkownika, aktualna aktywnos¢ jest "niszczona" (ang. destroyed),
a oprzednia wznawiana.

2.2. Wywolania zwrotne

Wywotania zwrotne (ang. callback) sg technikg programowania stanowigca
odwrotno$¢ wywotania funkcji. Uzytkownik rejestruje jedynie funkcje, ktora ma byc¢
pozniej wywotana natomiast jej wykonanie nastgpuje w stosownym dla siebie czasie.
Rejestrowanie funkcji polega na stworzeniu wlasnej klasy 1 zdefiniowaniu w niej

odpowiedniej metody:

public interface OnTaskCompleted {
public abstract void onTaskCompleted();

Na potrzeby stworzenia aplikacji zaimplementowano menedzer pobierania korzystajacy
z wywotan zwrotnych. Aktywnos¢ ktéra korzysta z menedzera pobierania, przekazuje
jako argument referencj¢ do siebie samej, a dzigki temu ze implementuje interfejs
OnTaskCompleted, ktory jest z kolei tzw. stuchaczem (ang. listener), menedzer begdzie

w stanie wywota¢ na nim odpowiednig metod¢ publiczng — onTaskCompleted().
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Definicja konstruktora klasy UpdateManager:

public UpdateManager(Context context, int updateAction,
String itemId, String message, OnTaskCompleted

listener)

Po wykonaniu odpowiednich czynnosci (aktualizacji konkretnych danych), menedzer

dokonuje wywotania zwrotnego na obiekcie typu OnTaskCompleted:

protected void onPostExecute(Void result) {

...
if (listener != null)

listener.onTaskCompleted();

W sytuacji gdy dane nie zostaly pobrane z serwera badz sg nieaktualne - nie nastepuje
utworzenie widoku dla aktywnosci (np. listy restauracji). W momencie gdy menedzer
aktualizacji zakonczy swoja prace, czyli dane zostang pobrane i zapisane w lokalnej
bazie danych, wowczas aktywno$¢ zostaje powiadomiona o mozliwosci utworzenia

kompletnego widoku.

2.3. Menedzer aktualizacji

W projektowanej aplikacji zachodzi koniecznos¢ implementacji jednostki
odpowiedzialnej za pobieranie najswiezszych danych z serwera, dost¢pnej z poziomu
aktywnos$ci. Android dostarcza model pojedyncznego watku, tworzonego podczas
uruchomienia aplikacji - jest to tzw. Ul Thread (User Interface Thread), inaczej zwany
watkiem gtownym.

Oznacza to, ze wszystkie procesy wykonywane w aplikacji realizowane sa

synchronicznie. Wykonanie jakiejkolwiek dluzsze; operacji, jak np. potaczenie
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z serwerem, pobranie danych i zapisanie ich do bazy danych nie jest mozliwe w watku
gléwnym, poniewaz brak odpowiedzi aplikacji przez co najmniej 5 sekund system
traktuje jako btad, wymuszajac jej zamkniecie. Istnieje kilka mozliwosci rozwigzania
tego problemu - uzycie watkdw (Threads) znanych z innych jezykéw lub uzycie
mechanizmu zaimplementowanego w klasie AsyncTask. Ten drugi jest wrecz idealny
do wykorzystania przez menedzer aktualizacji, poniewaz w trakcie pobierania danych
wymagane jest wyswietlenie odpowiedniego komunikatu uzytkownikowi, a klasa
AsyncTask ma mozliwo$s¢ dokonywania modyfikacji w watku interfejsu (czyli
wyswietlania komunikatu, interakcji z uzytkownikiem). Menedzer aktualizacji bedzie

wiec rozszerzeniem klasy AsyncTask.

Dzigki wykorzystaniu wywotan zwrotnych, menadzer aktualizacji po
pomys$lnym pobraniu i zapisaniu zadanych danych, informuje swojego rejestratora

o zakonczeniu wykonywania operacji.

Definicja konstruktora klasy UpdateManager:

public UpdateManager(Context context, int updateAction,
String itemId, String message, OnTaskCompleted listener);

- context (Context)— kontekst aplikacji

- updateAction (inf) — numer odpowiadajacy akcji zdefiniowanej w menadzerze
(dopuszczalne wartosci: 0 — aktualizacja restauracji, 1 — aktualizacja menu, 2 —
aktualizacja podmenu, 3 — aktualizacja rozmiaréw 1 cen wybranego produktu, 4 —
aktualizacja historii zamdwien). Wartosci zdefiniowane sg jako zmienne state,

- itemld (int) — (niewymagane) identyfikator zasobu do aktualizacji

- message (String) — tre$¢ wiadomosci ktora zostanie wyswietlona uzytkownikowi
podczas aktualizacji

- listener (OnTaskCompleted) — obiekt odpowiedzialny za odebranie informacji

o zakonczeniu aktualizacji
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Przyktadowe wywotanie aktualizacji z poziomu aktywnosci:

new UpdateManager(this, UpdateManager.UPDATE_ORDERS, null,

"Pobieranie historii zaméwien", this);

Pobieranie historii zamawien

Efekt dzialania klasy UpdateManager widoczny dla uzytkownika aplikacji
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2.4. Menedzer pobierania

Jest to singleton, ktérego glownym zadaniem jest obstuga dwukierunkowe;j
komunikacji z serwerem na ktorg sklada si¢ pobieranie (restauracji, menu i pozycji
menu, zdjec) oraz wysytanie danych (zamdwienia).

Do jego implementacji wykorzystano klase RestTemplate >, pochodzace;
z biblioteki Spring®. Spring jest szkieletem tworzenia aplikacji w jezyku Java. Klasa
RestTemplate zapewnia dostep HTTP do danych po stronie klienta.

Obstuguje szes¢ metod HTTP:
- DELETE

- GET

- HEAD

- OPTIONS

- POST

-PUT

Pobrane dane zostaja przekazane z menedzera do klasy zajmujacej si¢ obstuga bazy

danych.

2.5. Menedzer zapisu/odczytu bazy danych

Projektowana aplikacja przechowuje pobrane z serwera dane w pamigci urzadzenia.
Android standardowo wyposazony jest w lekki 1 szybki system zarzadzania baza
danych SQLite, ktéry zostanie wykorzystany jako magazyn przechowywania danych
tekstowych. Struktura danych po stronie serwera (udostepniania dla urzadzen
komunikujacych si¢ z nim) ma swoje odzwierciedlenie w strukturze bazy danych, gdzie
kazdej klasie odpowiada jedna tabela.

Menedzer obstugujacy zapis 1 odczyt danych z bazy danych zawiera publiczne

metody wykorzystywane najczesciej przez menedzer pobierania.

? http://blog.springsource.org/2009/03/27/rest-in-spring-3-resttemplate/
3 http://www.springsource.org/
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2.6. Wykorzystanie klasy Geokodera

Kazda restauracja dodawana za pomoca systemu zarzadzania tresciag (CMS -
Content Management System) musi mie¢ zdefiniowane wspodtrzedne geograficzne
(dlugosc¢ 1 szerokos€). Dane te sa pobierane przez urzadzenia z serwera 1 zapisywanie
w lokalnej bazie danych. Do ttumaczenia wspotrzednych geograficznych (ang. reverse
geocoding) na adres formalny - ulice, nr domu/mieszkania/lokalu, miasto i1 kod
pocztowy - wykorzystano klas¢ geokodera (Geocoder) i1 metode wstecznego
geokodowania.

Do prawidlowego dziatania klasa Geocoder wymaga czesci funkcjonalnej, ktora
nie wchodzi w sktad systemu Android, dlatego podczas korzystania z niej niezbedne
jest zapewnienie potgczenia z internetem.

Po stronie serwera wykorzystana zostata metoda geokodowania, ktéra odbywa
si¢ w celu przettumaczenia wspotrzednych geograficznych na adres formalny. Sg to
wspolrzedne miejsca z ktérego wyslano zamowienie (potozenie geograficzne
urzadzenia, a wigc dlugos¢ 1 szeroko$¢ geograficzna), ktore zostatly pobrane
automatycznie przez aplikacj¢ w trakcie sktadania zamowienia przez uzytkownika.
Bardzo wazne jest, aby ich doktadnos¢ byta mozliwie najwieksza (do kilku metréw),
w przeciwnym wypadku geokodowanie takich danych nie powinno si¢ odbywac,

poniewaz rezultat obarczony bedzie duzym prawdopodobienstwem biedu.

2.7. Dane w formacie JSON — mapowanie na obiekty Java

Wszystkie dane - poza grafikami - serwer prezentuje w tekstowym formacie
JSON (JavaScript Object Notation). W celu szybkiej konwersji danych tekstowych na
obiekty Java wykorzystano w aplikacji biblioteke¢ Gson. Pozwala na dwukierunkowa
konwersje, a jej zaleta jest brak wymogu umieszczania adnotacji w definicji klasy
(dzigki temu mozna nig konwertowac dane do obiektow ze skompilowanych bibliotek).
Jedynym wymogiem jest zgodno$¢ nazw podl sktadowych klasy znazwag wartosci
w JSONie. W przypadku gdy nie wszystkie wartosci znajduja swoje odzwierciedlenie

w polach sktadowych klasy, wowczas biblioteka je pomija.
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Definicja klasy Orderltem:

public class Menultem {
private String id;
private String name;
private String description;
private String components;

public MenuItem() {

{"id":13, "name":"Produkt 13",
"description":"Opis produktu o id 13",

"components":"brak"}

________________________________________________________________________________________________________________

Gson converter = new Gson();

Menultem mItem = converter.fromJson(json, Menultem.class);

2.8. Biblioteka Action Bar Sherlock

Action Bar czyli tlumaczac dostownie ,pasek akcji* jest systemowym
komponentem, ktdrego zadaniem jest ulatwienie uzytkownikowi nawigacji po aplikacji
oraz zapewnienie szybkiego dostepu do kontekstowego menu. Zostat wprowadzony dla

systemu Android od wersji 3.0 (API 11), niestety nie jest on kompatybilny
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z wezesniejszymi wersjami. Chcac zapewni¢ wspieranie jak najszerszej gamy urzadzen
przez aplikacje, a co za tym idzie — jak najwickszej ilosci wersji systemu, niezbedne jest
wykorzystanie bibilioteki emulujacej pasek akcji w starszych wersjach systemu.
Action Bar Sherlock jest bibliotekg stworzong przez Jake Whartona,
udostgpniang na licnecji open-source, ktéra pozwala wykorzysta¢ funkcjonalnosé
Action Bar’a w aplikacjach dla starszych wersji systemu. W zaleznosci od wersji
systemu, biblioteka wykorzystuje natywny pasek akcji (w wersjach powyzej 3.0), lub
implementuje bardzo podobne rozwiazanie dla nizszych wersji systemu.*
W aplikacji ,,InstantPizza® wykorzystano pasek akcji, ktéry prezentuje
kontekstowe menu, a dzigki bibliotece Action Bar Sherlock — zapewniono

kompatynilno$¢ aplikacji z systemami w wersji nizszej niz 3.0.

2.9. Wykorzystanie lokalizacji

Lokalizacja urzadzenia zostanie wykorzystania w aplikacji do okreslenia miejsca
dostarczenia zamdwienia oraz do aktualizacji potozenia zamowienia dostarczanego.
Aktywno$¢ ktéra bedzie ja pobierata, musi implementowa¢ interfejs LocationListener”,
a takze nalezy nadac jej odpowiednie uprawienia w pliku AndroidManifest.xml.

Przyktad definicji klasy implementujacej LocationListener:

public class LocalizatorActivity extends  Activity
implements LocationListener {

...

Interfejs ten zawiera cztery metody publiczne, ktore musza zosta¢ nadpisane przez klasg
implementujaca. Sa to odpowiednio:

* onProviderDisabled - modut GPS zostat wytaczony

* onProviderEnabled - modut GPS zostat wlaczony

* onLocationChanged - modutl GPS odebrat lokalizacj¢

* onStatusChanged - modul GPS nie moze odebrac

* http://actionbarsherlock.com/index.html
> http://developer.android.com/reference/android/location/LocationListener.htm
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ROZDZIAL 3. PREZENTACJA APLIKACIJI

3.1. Cechy i wyglad

Pierwsze uruchomienie - szybka konfiguracja konta
Po zainstalowaniu aplikacji 1 pierwszym uruchomieniu, uzytkownikowi

prezentowany jest ekran z ustawieniami konta:

Ji= wl B & 13:08

Ably rozpoczgc korzystanie z
aplikacji, uzupetnij dane

Sdres e-mail;

I awajdans@gmail.com

Mumer telefonu:

Zapisz dane

Zgodnie z zalozeniami, aplikacja ma na celu maksymalne uproszczenie procesu

sktadania zamowienia, dlatego czes¢ danych jest pobierana automatycznie. Dzigki
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wykorzystaniu adresu e-mail zapisanego w urzadzeniu, adres ten nie wymaga
dodatkowej weryfikacji. Do rozpoczgcia korzystania uzytkownik musi wprowadzié
jedynie numer telefonu, ktory bedzie przypisany do jego zamdéwien. W zaleznosci od
urzadzenia 1 wersji systemu Android, mozliwe jest ze aplikacja automatycznie pobierze

numer telefonu - jednak w takiej sytuacji uzytkownik takze bedzie miat mozliwos¢ jego

edycji.

Ably rozpoczac korzystanie z
aplikacji, uzupetnij dane

adres e-mail;

| awajdans@gmail.com

Numer telefon

514 'Y

W trakcie wpisywania numeru telefonu jest on dynamicznie sprawdzany pod wzgledem

poprawnosci.
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Ekran startowy aplikacji
Po zapisaniu danych uzytkownikowi prezentowany jest ekran startowy aplikacji,
z poziomu ktorego do wyboru ma trzy opcje:
- rozpoczecie nowego zamowienia

- sprawdzenie historii zamowien

- modyfikacja i podglad ustawien konta

13:18

ZAMOW HISTORIA USTAWIENIA
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Skladanie zamowienia
Po wyborze odpowiedniej opcji z gornego paska menu, charakterystycznego dla
platformy Android — rozpoczyna si¢ proces sktadania zamowienia. Rozpoczyna si¢ od

ustalenia lokalizacji uzytkownika i ponizszego ekranu:

- @
'-ILI

Ustalanie lokalizacji.

Po ustaleniu lokalizacji uzytkownika, automatycznie rozpoczyna si¢ proces pobierania

najnowszych danych z serwera.
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Dane zostaja zapisane w pamie¢ci urzadzenia i kolejno sa poddawane analizie —
aplikacja filtruje pobrane dane tak, aby byly uzyteczne dla uzytkownika — wyswietla
wszystkie restauracje, w zasigegu ktérych uzytkownik si¢ znajduje (nie przekracza

zasiegu dowozu).
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NUW! Eilﬁz, rnainpnlskla
7 ¢ 2 dostepnych restauraci w Twaje] fokalizaci

Trio Pizza 3.4 km)

Adres:

Rodziny Stobieckich 5
Mowy S3cz, matopolskie

Ztoz zamowienie  Dojazd

Oprocz mozliwosci rozpoczecia skladania zamowienia w wybranej restauracji,
uzytkownik moze takze wytyczy¢ trase dojazdu do niej z wykorzystaniem aplikacji
Google Maps
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18 (AN olne

1] .'_

Park strzalack

Proces skladania zamowienia

Po wybraniu restauracji w ktorej bedzie skladane zamodwienie uzytkownik
uzyskuje dostep do oferty w postaci menu, pogrupowanego na kategorie (rodzaje

dan/potraw). Liczba w nawiasie obok nazwy kategorii to ilo$¢ produktéw w danej
grupie.
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"ﬁ Oferta: Trio Pizza

Pokaz pozycje menu

Po kliknigciu w przycisk ,,Pokaz pozycje menu* uzytkownik jest kierowany do listy
produktéw w wybranej kategorii. Przegladanie menu odbywa si¢ za pomocg gestow.

Produktuy sg prezentowane ze zdjgciem, nazwg oraz krotkim opisem.
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Pizza wtoska

Pizza wtoska na cienkim ciescie:
ser, bazvlia, oregano, szynka

Sprawdz ceny

Jezeli uzytkownik jest zainteresowany danym produktem, w prosty sposdéb moze
sprawdzi¢ jego ceny (przewaznie produkty maja wigcej niz jedng cen¢ — wystepuja

w wielu opcjach). Ceny produktu sg pobierane na biezaco.
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'lﬁ Pozycje menu

Wybierz rozmiar:

KEmae propcisi o oo, Anclapes s peving soleke wrkeaneno
dan’a do Zamarienia. Lslfad W brgne Janie I Zamakilenda
failniess gl Gl PARERRIGWATIIIL FOrTawnieni

{10 cm} 7,90zt

Zamk nij okno

Po wyborze rozmiaru danego produktu, do zamowienia zostaje dodana jego jedna
sztuka z odpowiadajaca cena. Jezeli uzytkownik ma przynajmniej jeden produkt
w swoim zamowieniu, goérny pasek zmienia swoja funkcje 1 stanowi skrocone
podsumowanie zamowienia — wyswietla ilo§¢ produktow na zamowieniu. Dodatkowo
w widoku pojawia si¢ przycisk ,,Zobacz zamdowienie®, ktory przeniesie uzytkownika do

szczegdtowego podsumowania.
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Pozycje menu

Twoje zamawienie: 4 produkt/fy

Pizza wtoska

Pizza wtoska na cienkim ciescie:
ser, bazvlia, oregano, szynka

Sprawdi ceny

Zobacz zamdwienie

Podsumowanie zamowienia

Widok z podsumowaniem zamowienia zawiera liste, na ktorej znajduja si¢
wszystkie produkty dodane przez uzytkownika, wraz z informacja o ilosci sztuk, cenie
za sztuke oraz sumarycznej cenie dla wybranego produktu, jak rowniez suma catego

zamowienia.
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Razem: 40,00 zt POTWIERDZ?

Uzytkownik ma mozliwos¢ edycji zamdowienia — ilosci poszczegolnych produktow lub
catkowitego ich usuniecia. W kazdej chwili moze takze powrdci¢ do menu wybranej

restauracji, aby doda¢ nowe produkty.
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Zmiana zamowienia

Pizza wi

Jesli uzytkownik zakonczy tworzenie listy produktow, przechodzi do ekranu gdzie

moze zapoznac¢ si¢ z informacjami jakie zostang przestane z zamowieniem.
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Po zatwierdzeniu tych danych, zamdéwienie zostaje przestane do serwera.
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Zzamowien

Po pomyslnym przetworzeniu zamowienia po stronie serwera, aplikacja przenosi
uzytkownika do ekranu z historia zamdéwien, gdzie moze on sprawdzaé na biezaco

status zamoéwien.
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PODSUMOWANIE

W ramach pracy dyplomowej zaprojektowano i stworzono mobilny system do
sktadania zamdéwien w restauracjach. Gléwne zalozenia projektu, czyli prostota
aplikacji, wykorzystanie danych 1 mozliwosci technologicznych dostgpnych
w urzadzeniu przeno$snym w celu skrocenia czasu skladania zamdwienia, zostaty w
pelni osiagnicte.

Aplikacja wraz z serwerem, ktdry jest tematem osobnej pracy dyplomowej,
tworzag spojng platforme¢ ktéra moglaby zosta¢ z powodzeniem wdrozona na
rzeczywisty rynek. Zarowno od strony klienta - czyli uzytkownika aplikacji mobilnej -
wszystkie funkcjonalnosci potrzebne do sprawdzenia oferty restauracji oraz zlozenia
zamoOwienia zostaly zaimplementowane. Dla restauracji  zainteresowanych
prezentowaniem swojej oferty oraz obslugg klientow kanatem mobilnym stworzono
odpowiednie narzedzia, niezbedne do realizacji tych celow.

Istnieje duze prawdopodobnienstwo, ze w niedalekiej przysztosci powstanie
podobna platforma mobilna, jako odpowiedZz na rosngce udzialy rynku mobilnego
w zamowieniach sktadanych droga online.

System daje mozliwos¢ rozbudowy, poniewaz z czasem mozna wprowadzic¢
program rabatowo-lojalnosciowy: dla uzytkownikéw - za sktadanie zamdwien,
a dla restauracji - za umieszczanie promocji w systemie. Mozna takze podnies¢ jakos¢
procesow towarzyszacych sktadaniu zamowien, jak np. proces dostarczania zamdwienia
- poprzez stworzenie dedykowanej aplikacji dla dostawcow, zintegrowanej z systemem-
aktualizaujacej stan zamdwienia 1 przyblizony czas dostarczenia na podstawie

odlegtosci dostawcy od celu.
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