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ANOTACE

Hlavni naplni této prace je vyvoj mobilni aplikace pro podporu tvorby objednavek prodejci
obchodni spole¢nosti. V teoretické ¢asti prace jsou piiblizeny a srovnany vybrané metody
vyvoje mobilnich aplikaci. Diraz je kladen piedevsim na klady a zapory jednotlivych metod,
dale pak na jejich spolecné ¢i rozdilené vlastnosti. Jeden z popsanych postupi je nasledné

na zaklad¢ danych kritérii zvolen k implementaci diive zminéné prodejni aplikace.

V druhé kapitole jsou strucné piedstaveny dalsi technologie pouzité pii vyvoji této aplikace.
Jsou rozdéleny na technologie pottebné pro implementaci mobilni ¢asti aplikace a technologie

¢asti serverové.

Tteti kapitola popisuje samotny vyvoj aplikace, od prvotnich pozadavki na aplikaci, ptes névrh,
az po samotnou implementaci. Vysledna aplikace je poté vice pfiblizena v kapitole ctvrté

formou popisu jejich funkcionalit z pohledu potencialniho uzivatele.

KLICOVA SLOVA
Mobilni aplikace, hybridni aplikace, webové technologie, lonic, Angular, TypeScript

TITLE
Mobile App Facilitating Order Creation

ANNOTATION

The primary aim of this master’s thesis is to develop a mobile app facilitating order creation.
It can be used by salesmen of a sample trading company. In the theoretical part, different
methods available when building mobile apps are described and compared, while stressing out
their strong and weak points. Based on the criteria of the developed application, one of those
methods is chosen to be used while implementing the app.

In the second chapter, other technologies used during the development are briefly described.

They are divided into technologies used for the mobile app and those used on the server side.

In the third part, the development itself is illustrated. Initial requirements, concept of the
application and the implementation are presented there. The application guidelines as if seen
by the potential user are included in the last chapter.

KEYWORDS
Mobile app, hybrid app, web technologies, lonic, Angular, TypeScript
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UvVoD

Hlavnim tématem této diplomové prace jsou mobilni aplikace. Nejprve jsou vysvétleny
zakladni pojmy v kontextu této prace. Nasledné¢ jsou uvedeny postupy dostupné pfii
implementaci mobilnich aplikaci. U kazdého z nich jsou zdiraznény jeho vyhody a nevyhody,
piipadné€ podobnosti s ostatnimi metodami. Dale jsou tyto metody vyvoje porovnany a pro
kazdou z nich jsou navrzeny doporu¢ené scénaie uziti. Porovnani shrnuje tabulka vloZzena

formou ptilohy.

Primarnim praktickym cilem prace je vyvinout pomoci vhodné zvolené¢ho postupu mobilni
aplikaci s pracovnim nazvem eKatalog, podporujici prodej produkti obchodni spole¢nosti
jejim zékaznikim. Tato aplikace by zaroveil méla splilovat kritéria popsand v zadéani této prace.
Hlavni funkei aplikace je nabidka produktii obchodnimi prodejci, tvorba objednévek pomoci
dostupnych udajii o zakaznicich a produktech spole¢nosti a odeslani téchto objednavek

do firemniho systému K jejich zpracovani.

Jednim z dalSich kritérii pfi vyvoji aplikace je pfehlednost a udrZitelnost zdrojového kodu
usnadnujici pfipadné Upravy aplikace. Tato vlastnost by méla umoznit aplikaci snadno
modifikovat podle pozadavkl konkrétni obchodni spolecnosti, ktera by se ji rozhodla pfi tvorbé

svych objednavek vyuzivat.

Vedlej$im cilem je implementace serverové ¢asti prace simulujici informacni systém obchodni
spolecnosti. Tato Cast slouzi predevSim k demonstraci jednotlivych funkcionalit aplikace.
Serverova ¢ast vyuzije pro ukladani dat MySQL databazi, ke které¢ bude aplikace pristupovat

pomoci webového serveru implementovaného za pouziti technologie Node.js.

Vyvoj celé aplikace je popsan v poslednich tfech kapitolach. Nejprve jsou struéné piedstaveny
technologie pouzité pii jejim vyvoji, nasledné je pfiblizen navrh aplikace a postup jeji
implementace. V posledni ¢asti jsou predstaveny funkcionality vysledné aplikace z pohledu

potencialniho uzivatele nabizejiciho produkty fiktivni obchodni spole¢nosti.
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1 MOBILNI APLIKACE

Mobilni telefony jsou v dnesSni dobé pro vétSinu z nds nedilnou soucasti zivota. Zacaly
se objevovat jiz v posledni Ctvrtiné minulého stoleti, nicméné pouze v podobé pro dnesni
generaci jiz zapomenuté. Jak se vyvijely, rozsifilo se pole jejich ptisobnosti. Ptistroje ptivodné
urcené k prenaSeni hlasovych zprav od jednoho uzivatele k druhému se staly univerzalnim
pomocnikem pfinasSich kazdodennich cinnostech. Psani textovych zprav, kalkulacka,
pofizovani, zobrazovani a pfehravani multimédii tvoii dohromady jen zlomek potencidlniho
ptinosu zafizeni, které ma dnes téméf kazdy na stole, v kapse, nebo v Supliku. Samostatnym
tématem jsou mobilni hry. Tyto a spoustu dalSich funkei pfinesl nastup chytrych zafizeni,
a predevSim mobilnich aplikaci. Timto slovnim spojenim se rozumi software navrzeny

a vyvinuty tak, aby byl spustitelny na mobilnim zafizeni, jako je chytry telefon nebo tablet [1].

Je to téméf 35 let od okamziku, kdy spoluzakladatel spole¢nosti Apple Steve Jobs na konferenci
v Aspenu?! prezentoval svou vizi tykajici se ndkupu a $ifeni softwaru pomoci telefonnich siti
[2]. Prave tato vize v mirné upravené podobé nejspise vedla o 25 let pozdé&ji ke vzniku prvniho
internetového obchodu s mobilnimi aplikacemi — projektu App Store spole¢nosti Apple. Dalsi

podobné projekty na sebe nenechaly dlouho ¢ekat.

Pied tim, neZ byly tyto obchody spustény, byl uzivatel mobilniho telefonu odkézan na vyrobce
jeho zatizeni a mobilniho operatora, kteti rozhodli o tom, jaké aplikace bude zatizeni obsahovat.
Jejich nastup vSak vytvofil mista, kde mohou spole¢nosti i jednotlivci své aplikace nabizet,
a odkud mohou uzivatelé stahovat prave ty aplikace, které sami preferuji. O popularité sluzby
App Store a ji podobnych svéd¢i nejen statistiky jejich navstévnosti, prodejli a poctu stazenych
aplikaci [3], ale i reklama spolecnosti Apple vydana jen rok po spusténi jejich obchodu, v niz

tvrdi, ze v obchod¢ 1ze najit mobilni aplikaci ,, asi tak na vsechno “2 [4].

1.1 Mobilni platformy

Mobilni zafizeni 1ze rozdé€lit do skupin podle jejich platformy. Tento pojem oznacuje soubor
hardwarovych a softwarovych technologii, které¢ slouzi jako prostiedi pro vyvoj a béh dalSich
aplikaci. Pro zjednoduSeni lze za platformu oznacit operacni systém, ktery je na zatizeni
spustén. V kontextu mobilnich zafizeni jsou nejrozsifenéjSimi platformami iOS od spole¢nosti

Apple a Android spole¢nosti Google. [5]

1 Mésto v USA, stat Colorado.
2\ anglickém originalu doslova ,, There is an app for just about anything “. Takové tvrzent je viak i v dnesni dobg
zna¢nou nadsazkou. Stale je tedy diivod nové aplikace vyvijet.
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1.1.1 Android

V soucasnosti nejrozsifenéjsim mobilnim opera¢nim systémem na svété je Android spravovany
spolecnosti Google. Z davodu jeho Sirokého vyuziti se pfi vyvoji vétSiny mobilnich aplikaci
klade daraz pravé na podporu této platformy. Aplikace 1ze na jednotliva zafizeni Sifit pomoci

centralniho virtualniho trzité zvaného Google Play nebo také Play Store. [6]

Android dovoluje nejen uzivatelim, ale i vyvojarim vyuzit velkou Skalu nastaveni systému.
Vedlejsim efektem jeho rozsifenosti mezi vyrobci mobilnich zafizeni je velka fragmentace jeho
verzi. Vyrobci totiz do svych zafizeni Casto instaluji jimi upravenou implementaci tohoto
operacniho systému, coz muze vést k nekompatibilit¢ mezi jednotlivymi verzemi (stejna

aplikace se na zafizenich riznych vyrobcti mize chovat odlisn¢). [7]

1.1.2 i0S

Dal$im vyznamnym mobilnim operacnim systémem je iOS spolec¢nosti Apple. Plivodné byl
vyvinut pro chytré telefony této spolecnosti oznacované iPhone, pozd¢ji se vSak zacal pouzivat
i na jejich tabletech iPad. Jde o druhy nejrozsitenéj$i mobilni operacni systém, k cemuz piispiva

jednak jeho intuitivni ovladani, ale ¢astecné také kult spole¢nosti Apple a jejich zatizeni. [8]

ProtoZe je 10S dostupny pouze na zafizenich vydavanych timto podnikem, existuje pouze
omezené mnozstvi kombinaci konkrétnich zatfizeni s jednotlivymi verzemi systému. VSechny
jsou navic spravovany jedinou spolecnosti. Apple zaroven klade vysSi naroky na vyvojaie

a jimi vyvijené aplikace.

1.1.3 Déleni aplikaci podle nasazeni na platformy
Z hlediska moZnosti jejich nasazeni 1ze mobilni aplikace rozdélit do dvou kategorii. Na jedné
strané jsou aplikace vyvijené specificky na konkrétni (jednotnou) platformu® na strané druhé

pak aplikace multiplatformni, které je mozné nasadit na platforem vice®.

1.2 Implementace mobilnich aplikaci

Z pohledu implementace lze mobilni aplikace rozd¢lit do tii skupin. Nativni aplikace jsou
vyvijeny vzdy na konkrétni platformu (patii tedy zaroven do kategorie single-platform)
apfi jejich implementaci jsou vyuzivadny nastroje a jazyky s danou platformou spojené.
Do skupiny hybridnich spadaji aplikace implementované pomoci webovych technologii, které

jsou na mobilnich zafizenich spoustény pomoci aplika¢niho kontejneru WebView. Treti

3 Z angli¢tiny single-platform.
4 Nékdy téz oznacovano jako cross-platfrom vyvoj.
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skupinou jsou aplikace kompilované, které jsou rovnéz vyvijeny pomoci webovych technologii
nebo jinych jazyki, jsou vSak nasledné (alesponn Casteéné) pirevedeny do nativni podoby

a spoustény obdobné jako aplikace prvni skupiny. [9]

1.2.1 Nativni aplikace

Tradi¢ni moznosti je implementovat mobilni aplikaci formou nativni pro danou platformu.
Tento zptisob implementace ma své koteny jiz v pocatcich vyvoje mobilnich aplikaci a je stale
hojné vyuzivan. Vyvoj probihd v jazyce ur¢eném pro danou platformu, takze neni tfeba aplikaci

kompilovat. [9][10]

Vyhody nativniho pfistupu tkvi predevsim v orientaci na jedinou konkrétni platformu
a prizpasobeni se pozadavkim této platformy. V disledku toho maji nativni aplikace ptistup
ke vS§em funkcionalitim mobilniho zafizeni. To nejen usnadnuje komunikaci aplikace
se zafizenim, ale zdroven umoziuje lepsi vyuziti vykonu zafizeni. Dal§i vyhodou pro vyvojaie
je nezavislost na knihovnach tfetich stran — aplikaci je mozné implementovat vyhradné pomoci
nastroju poskytovanych v souvislosti s danou platformou, pro kterou je aplikace vyvijena. [10]
Nativni pfistup s sebou ale piinasi 1 jistd tskali. Nejvétsi z nich pifimo vychazi z jeho nejvétsi
vyhody — orientace na jedinou konkrétni platformu. Dlsledkem toho totiz je, ze aplikaci neni
mozné nasadit na vice platforem, a pti snaze o pokryti vétSiho mnozstvi potencidlnich uzivatelt
je treba vyvinout pro kazdou platformu jinou aplikaci. Tato nevyhoda zasahuje nejen
samotného vyvojare, ktery se bud’ omezi na vyvoj pro konkrétni platformu, nebo se musi
dukladné seznamit s kazdou platformou a s ni souvisejicim procesem vyvoje, ale i spole¢nost
aplikaci vyvijejici, nebot’ ta musi sestavit a zaplatit tym vyvojaii pro kazdou z cilovych

platforem, coz muze byt finanéné nakladné. [10][11]

Vyvoj nativnich aplikaci pro Android

Nativni aplikace pro platformu Android jsou vyvijeny v jazyce Java s vyuzitim sady Android
SDK®. Pro vyvoj je k dispozici prostfedi Android Studio. Alternativou k Javé mize byt
od minulého roku také jazyk Kotlin [12]. Vyhodou vyvoje pro tuto platformu je skute¢nost,
ze aplikace pro Android lze vyvijet ze vSech nejvice rozsifenych desktopovych operacnich
systému — tedy Windows, MAC OS X i Linux. Jak jiz bylo zminéno, jedna se o Vv soucasnosti
nejrozsitenéjsi platformou na svété, s ¢imz ale souvisi 1 zna¢na nevyhoda tvorby aplikaci pro
Android — fragmentace vyvoje. Platforma je podporovana mnoha vyrobci mobilnich zafizeni,

z nichz kazdy tento volné dostupny operacni systém upravi podle svych potieb a implementuje

5 Software Development Kit.
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na svij vlastni hardware. Je tedy velmi obtizné, az nemozné, otestovat spravnou funkénost

aplikace na vSech typech zatizeni a vSech verzich operac¢niho systému. [6]

Vyvoj nativnich aplikaci pro iOS

Pfi implementaci aplikace pro iOS existuji také dvé moznosti volby programovaciho jazyka.
Prvni z nich je pouziti starSiho jazyka Objective C, ktery vznikl jako objektové orientované
rozSiteni znamého jazyka C. Druhou cestou je vyuziti novéjSiho jazyka jménem Swift
vyvijeného spolecnosti Apple. Ten by mél usnadnit psani udrzitelné¢jSiho kdédu a dovolit
vyvojafi méné chyb, pii jeho vyvoji vSak dochazi k vyraznym zménam v syntaxi [13]. Zna¢nou
nevyhodou tvorby aplikace pro iOS je nutnost vyvoje na desktopovém operacnim systému
MAC OS X. Pro rozsiteni aplikace prostiednictvim App Store je také nutné vyuzit ucet Apple

Developer, za ktery si tato spole¢nost uctuje finanéni poplatek.

1.2.2 Hybridni aplikace

Jinym zpisobem, jak zpfistupnit obsah pro mobilni zafizeni, je vyvoj responsivni webové
aplikace. ZjednoduSen¢ feceno jde o béznou webovou stranku uzplisobenou pro zobrazeni
na riznych velikostech displeje, tedy véetné téch mensich. I tento pfistup méa své vyhody
anevyhody. Vyhodou je naptiklad ptenositelnost webové aplikace, kterou Ize spustit
na jakémkoliv zafizeni s webovym prohlize¢em bez ohledu na platformu. Nevyhodou
je pak rozhodné dostupnost, nebot’ takova aplikace je dostupna pouze na zatizenich ptipojenych

K internetové siti. [14]

Z webovych aplikaci vychézi aplikace hybridni. Jde jiz o plnohodnotné mobilni aplikace, které
jsou ovsem rovnéz implementovany pomoci webovych technologii®. Vnitiné se jedna stale
0 webové aplikace, ty jsou vSak obaleny kontejnerem, ktery je spustén uvnitf nativni aplikace
dané platformy. Velmi zjednoduSené l1ze tento kontejner zvany WebView oznacit za webovy
prohlize¢ bez listy a okrajl, ktery je pro uzivatele mobilniho zafizeni zcela transparentni. Staci
tedy, aby kazda platforma méla implementovany sviij kontejner a hybridni aplikace si zachovaji

nejvetsi vyhodu aplikaci webovych, tedy prenositelnost mezi platformami. [10][14]

Ackoliv jsou hybridni aplikace spoustény uvniti nativniho kontejneru, nejedné se o aplikace
nativni. Pfesnéj$i je na né nahlizet jako na webové aplikace spousténé uvniti nativniho
»prohlizec¢e* (WebView). Hybridni aplikace tesi problém s dostupnosti aplikaci webovych —
spustitelny kod je instalovan pfimo na mobilni zafizeni, takze je mozné jej spoustét i bez

pfistupu k internetovému pfipojeni. Protoze vSak nejsou zcela nativni, pfistup k nativnim

® Témito technologiemi miize byt naptiklad HTML, CSS a JavaScript, jak je popsano v kapitole 2.1.1.
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funkcionalitam zafizeni, které nejsou béznému prohlize¢i dostupné, zavisi na pouzité
technologii. Dalsi nevyhodou je, ze z pohledu vykonu budou hybridni aplikace vzdy zaostavat
za nativnimi, protoze je za b&€hu interpretovan kod v jazyce JavaScript, nikoliv pouze
vykonavéan nativni kod. Obrazek 1 ukazuje rozdil mezi implementaci nativni, hybridni

a webové aplikace. [14][15]

Mobile App Technology Stacks

Your App I Your App
‘ Native N
ardware 3
Your App Native Wrapper App Web Browser
Y - A, Y
Native App “Hybrid"” App Web App

Obrdazek 1 — struktura nativni, hybridni a webové aplikace, zdroj [15]
Nastroje Cordova a PhoneGap
Pro vyvoj hybridnich aplikaci existuje vice nastroji a technologii. Nejvice sklonovanymi jmény
vV tomto sméru jsou Cordova a PhoneGap. Rozdily mezi nimi jsou vSak patrné aZ pii blizSim

zkoumani.

Na zacatku byla spolecnost Nitobi a jeji technologie pro vyvoj multiplatformnich mobilnich
aplikaci — PhoneGap. Jak se tento projekt vyvijel, upoutal pozornost vétsi spolecnosti — Adobe.
Ta vroce 2011 technologii (spolu s firmou Nitobi) koupila. O rok pozdé&ji pak vénovala
zdrojové kody projektu do nadace Apache Software Foundation’ pro zajisténi jejich oteviené
distribuce. Zaroven vsak pokracovala ve vyvoji své vlastni distribuce této technologie. Nadace
Apache musela projekt né¢jakym zptisobem odlisit od toho spoleénosti Adobe, rozhodla se proto
,,Ssvij“ PhoneGap piejmenovat na Apache Cordova. [17]

V dnesni dobé¢ tedy existuji dva velmi podobné nastroje — Apache Cordova, ktery je a bude
volné dostupny pod licenci Apache License a Adobe PhoneGap, ktery je distribuci diive
jmenovaného, nicméné nabizejici rozSifené sluzby, které mohou a nemusi byt spolecnosti

Adobe zpoplatnény. [17]

" ASF je nadace spravujici obdrzené projekty a dohliZejici na jejich volnou dostupnost [16].
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Co maji oba nastroje spolecné je struktura obaleni webovych aplikaci a jejich spusténi
na mobilnim zatizeni uvnitf nativni aplikace, kterd je popsdna na obrazku 2. Ob¢ technologie
rovnéZ nabizeji ptidavné pluginy® pro praci s nativnimi funkcemi mobilniho zaiizent, jako jsou

kamera, geolokace nebo ulozisté soubort. [18]

Cordova Application

Web App Cordova Plugins

config.xml Accelerometer Geolocation

S Camera Media

Device Network

Contacts Storage

HTML Rendering
Engine(WebView)

Custom Plugins

Obrazek 2 — struktura aplikace vyvijené pomoci ndstroje Cordova, zdroj [18]

Framework lonic

Jednou z nevyhod vyse zminénych nastroji je, Ze vyvojafi nijak neusnadnuji graficky navrh
webovych aplikaci tak, aby dodrzovaly konvence vzité uzivatelim jednotlivych platforem.
Existuji totiz jisté znaky spole¢né pro vétsi mnozstvi aplikaci kazdé platformy a z diivodu
lepsiho uzivatelského zazitku je zadouci tyto zvyklosti dodrzet i pii vyvoji aplikaci hybridnich.
Tento problém tesi nastroj lonic Framework.

Ionic je frontendovy framework pro vyvoj mobilnich aplikaci zaloZzeny na JavaScriptovém
frameworku Angular® (viz kapitola Angular) pfinasejici velké mnozstvi pfedem piipravenych

komponent, které mtize vyvojar pii implementaci aplikace vyuzit. Pfikladem komponenty mize

8 Pripravené &asti kodu, které vytvori ,,mistky* pro komunikaci mezi webovou aplikaci a pozadovanymi nativnimi
funkcionalitami zatizeni.
% Nejnovéjsi verze Ionicu pfina$i moznost jeho vyuziti s libovolnym JS frameworkem.
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byt jednoduché tlacitko, grafické karty, liSta zalozek, ale i véci obecnéjsi, jako napiiklad

miizkovy systém pro rozlozeni komponent na strance. [19][20]

Nejde pouze o komponenty Cisté vizualni — soucasti jsou také néstroje pro praci s riznymi typy
upozornéni na mobilnim zafizeni. Dulezita je skuteCnost, ze lonic se stara nejen o to,
aby komponenty vypadaly tak, jak je na né&jaké platformé zvykem, ale také aby pusobily
pfirozené (nativné) na kazdé z podporovanych platforem. Vyvojafi tak staci pouzit pti vyvoji
piipravenou komponentu a tento framework se postara o to, aby na kazdé platform¢ vypadala
tak, jak to uzivatel¢ dané platformy ocekavaji. Zaroven vSak vyvojaii nesvazuje ruce —
komponenty Ize vzhledové upravovat a ptizptisobovat pomoci proménnych definovanych
Vv Ionicu. A kdyby ani pomoci nich vyvojai nedosahl svého cile, vysledkem je nakonec vzdy

webova aplikace, kterou Ize modifikovat stejné, jakou jakoukoliv jinou. [19][20]

lonic je z pohledu vyvojaie postaven nad Cordovou. Dalsi vyhodou tedy je, Ze obaluje jeji
pluginy pro piistup k nativnim funkcim zatizeni. Vyvojafi pracuje pouze s Ionicem, a skrz n¢j

ovlada zaroven Cordovu (sekce frameworku zvana lonic Native). [19]

Ionic nabizi také piikazy pro manipulaci s projektem z piikazové fadky, napiiklad generovani
vzorovych Sablon, jednotlivych stranek, nebo spusténi aplikace v okné webového prohlizece

(sekce frameworku lonic CLI). [19]

1.2.3 Kompilované aplikace

Poslednim typem mobilnich aplikaci z hlediska jejich implementace jsou aplikace
kompilované. Tyto aplikace, a¢ vyvijeny Vjiném jazyce, neZ je jazyk ureny pro vyvoj
nativnich aplikaci dané platformy, jsou nasledné€ na nativni aplikace ¢astecné prevedeny. Cilem
tohoto pfistupu tedy je, podobné jako u hybridnich aplikaci, pomoci jedné sady technologii

vyvinout aplikaci pfenositelnou na vice platforem. [9]

Technologie jako React Native nebo NativeScript sazi, stejn¢ jako aplikace hybridni, na vyvoj
Vv jazyce JavaScript. Dalsi projekt spadajici do této kategorie — Xamarin spole¢nosti Microsoft —
vyuzivd misto webovych technologii jazyk C#. Pii vyvoji v této technologii je mozné bud’
propojit logiku aplikace napsanou v jazyce C# s nativnimi vizualizacemi pro dané platformy,

nebo jit cestou kompletniho vyvoje aplikace v Xamarinu. [9][21]

Vyhodou kompilovanych aplikaci oproti aplikacim hybridnim je vyssi vykon. Tato pfednost
je jesté umocnéna u Xamarinu, kde je zdrojovy kod kompilovan, nikoliv interpretovan. Vyvoj
kompilovanych aplikaci, stejné¢ jako hybridnich, je jednodus$si z diivodu jednotné sady

technologii vyuzivanych pfi vyvoji napfic¢ platformami. [9][21][22]
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Mezi nejvétsi nevyhody patii zavislost na zvolené technologii. Tento typ vyvoje tedy nemusi
byt vhodny pro aplikace se specifickymi naroky na nativni funkce mobilnich zafizeni.

Kompilované aplikace také vykonnostn¢ zaostavaji za aplikacemi nativnimi. [9]

1.2.4 Porovnani typi implementaci
Protoze kazdy typ ma své vyhody a nevyhody, je vhodné vzdy zvazit, ktery z postupti zvolit
pro implementaci konkrétni aplikace. Nasledujici zhodnoceni téchto metod Cerpa predevsim

ze zdroju [9] a [22].

Nativni ptistup bude vzdy produkovat nejefektivnéjsi a nejvykonnégjsi aplikace. Pti vyvoji
je mozné se opfit o rozsahlou komunitu vyvojaita a knihoven, zaroven vsak neni tfeba byt
na knihovnéch tretich stran zavisly. Nehrozi ani ukonceni podpory nativniho vyvoje. Vyvojar
nativnich aplikaci bude mit také jako prvni pfistup k novym funkcim mobilnich zatizeni.
Plusem jist¢ je i dostupnost designovych knihoven pro dosazeni jednotného piirozené¢ho

vzhledu aplikaci vyvijenych na danou platformu.

Nejvétsim problémem pfi vyvoji nativnich aplikaci je neptfenositelnost. Pokud by aplikace méla
cilit na co nejvetsi pocet uzivateld roztiiSténych na vice mobilnich platformach, je potieba
vyvinout aplikaci pro kazdou platformu zvlast. Tato skutecnost miiZze odradit jednak samotné
vyvojare, kteti by se pro vyvoj na rizné platformy museli seznamit s vétSim mnozstvim
odliSnych technologii, ale 1 spole¢nosti stojici o vyvoj vlastni aplikace, nebot’ tento postup
implementace je nejvice nakladny pravé z dlivodu vyvoje vice aplikaci najednou, coZ mnohdy

zahrnuje sestaveni vice vyvojarskych tymil.

Hybridni aplikace stavi na mySlence pienositelnosti aplikace a jeji nezavislosti na konkrétni
platformé, zaroven vSak netrpi neduhem aplikaci ¢ist€ webovych, tedy zavislosti dostupnosti
aplikace na internetovém pfipojeni. Z navaznosti na webové aplikace vSak prameni velké
mnozstvi vyhod. Pfi vyvoji je mozné vyuzit rozsahlych zdroji a knihoven vyuZzivajicich dané
webové technologie. Rostouci popularita jazyka JavaScript zajist'uje pro tyto technologie stale
vetsi podporu a $irSi komunitu. V dneSni dobé je také trendem pro spolecnosti vytvaiet mobilni
aplikace pro svilj business podobné, jako tomu bylo dfive u aplikaci webovych. Spousta
webovych vyvojari tedy jisté uvitd snazsi prechod na vyvoj aplikaci mobilnich, protoze mohou
vyuZit jiz nabyté znalosti a zkuSenosti. S tim souvisi 1 vyhoda znovupouZzitelnosti casti

zdrojového kodu z webovych aplikaci v aplikacich hybridnich.

V ¢em hybridni aplikace zaostavaji je vyuziti vykonu zatizeni. I kdyZz se rozdil oproti nativnim

aplikacim stale zmenSuje, z ditvodu interpretace JS a komunikace pies nativni mezivrstvu
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budou hybridni aplikace vzdy o néco pomalejsi. Tento problém je nejvice znatelny u graficky
naroénych aplikaci, jako jsou naptiklad 3D hry. Dalsi nevyhodou hybridniho vyvoje
je odkazanost na technologie tietich stran. Jde jednak o podporu nativnich funkci zafizeni
danych platforem (tedy o dostupnost pluginti pro komunikaci s nativnimi prvky mobilu

¢i tabletu), jednak také o zavislost na podpofe a vyvoji samotné pouzité technologie.

Kompilované aplikace jdou stfedni cestou mezi aplikacemi nativnimi a hybridnimi. Podobné
jako hybridni aplikace kladou daraz na ptenositelnost, jednotny vyvoj a znovupouzitelnost
kodu, nicméné konkrétni podpora se miizu u jednotlivych technologii liSit. Vykonnostné
se diky castecné kompilaci na aplikace nativni fadi mezi pfedchozi dvé skupiny. Konkrétné
technologie jako React Native nebo NativeScript sdili s hybridnimi aplikacemi vyhody vyuziti
webovych technologii, tedy rozsdhlé¢ zdroje a knihovny a snazs§i pfechod pro webového

vyvojate. Xamarin naopak vyniké vys$sim vykonem diky celkové kompilaci kodu.

S hybridnimi aplikace sdili i jednu z nevyhod — zavislost na technologiich tfetich stran.
Jde piedevsim opét o pluginy pro pfistup K nativnim prvkim mobilnich zafizeni a o podporu

a vyvoj dané technologie.

Tabulka ptipojena formou piilohy A piehledné shrnuje vySe popsané charakteristiky, vyhody
anevyhody jednotlivych pfistupti k implementaci mobilnich aplikaci, v¢etn¢ konkrétnich

technologii.

Volba spravného piistupu k implementaci mobilni aplikace neni jednoduchou otdzkou a pfi
hledani spravné odpovédi je tfeba brat v potaz vicero skutecnosti souvisejicich s implementaci
konkrétni aplikace.

Prvni duilezitou otazkou je pozadavek na vykon aplikace. Pokud by se jednalo o graficky
cestou vyvoj nativni aplikace. Je zde ale nutné pocitat se zvySenymi naklady na vyvoj i udrzbu,

nebot’ bude nutné de facto vyvinout pro kazdou platformu zvlastni aplikaci.

Dalsi, nemén¢ diilezitou otdzkou, je cilova skupina potencidlnich uzivatell aplikace, respektive
jejich fragmentace napfi¢ dostupnymi platformami. S tim souvisi rozhodnuti, zda vyvijet
aplikace cilici na platformu jednotnou, nebo aplikaci multiplatformni. Pro jednodussi
multiplatformni aplikace se jevi jako optimalni cesta hybridni implementace, ptipadné vyvoj
aplikace kompilované. Je pak nicméné nutné zvolit technologii podporujici poZadované nativni

funkce mobilnich zafizeni.
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Svou roli pfi vybéru mohou sehrat i predchozi zkuSenosti vyvojaie aplikace. Programator
V jazyce Java muze snadno piejit na vyvoj nativnich mobilnich aplikaci pro platformu Android.
Webovy vyvojaii naopak jisté zuzitkuji své piedchozi znalosti pfi pfechodu na implementaci
hybridnich nebo kompilovanych mobilnich aplikaci. Konkrétné vyvojat vyuzivajici framework
Angular nebude mit problém s pfechodem na lonic, programator se zkuSenostmi s oblibenym
webovym frameworkem React zase snaze piejde na vyvoj v React Native. Developeti

programujici v C# mohou navazat na své predchozi znalosti pfi vyvoji v Xamarinu.
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2 VYVOJ MOBILNI APLIKACE PRO PODPORU PRODEJE

V ramci praktické casti této prace byla vyvinuta mobilni aplikace usnadiujici prodejcim
obchodni spolecnosti nabizeni produktti této spolecnosti, tvorbu objednavek a jejich nasledné
odeslani ke zpracovani. Pracovni nazev aplikace je eKatalog. Postup navrhu a implementace
této aplikace bude popsan v kapitole 3 Implementace aplikace, samotna aplikace pak v kapitole
4 Popis funkcionalit aplikace. Pied zacatkem jejiho vyvoje bylo vSak tifeba rozhodnout

0 postupu jeji implementace.

Obrazek 3 — prehled casti projektu a vybranych technologii
Cilem aplikace neni provadét graficky ndrocné vypocty, neni tedy tfeba nutné postupovat
cestou nejvysSiho vykonu. Protoze aplikace necili na konkrétniho zakaznika, bylo by vhodné
vyvinout multiplatformni aplikaci, ktera by potencidlnim zékaznikiim umoznila vétsi flexibilitu
pfi vybéru zafizeni, na kterych budou aplikaci vyuzivat. Aplikace by také méla spliovat diive
zminénou podminku zachovani jednotného vzhledu napfi¢ rliznymi aplikacemi jedné
platformy. Na zéklad¢ téchto pozadavk, a s ptihlédnutim k pfedchozim zkuSenostem vyvojare,
byl zvolen postup implementace cestou hybridni aplikace s vyuzitim technologii Ionic
a Cordova. Protoze tyto technologie byly dostate¢né uvedeny v piedchozi ¢asti dokumentu,
nasleduje predstaveni dalSich vybranych technologii a nastroji pouzitych pfi vyvoji této

aplikace. Popis je rozdélen na technologie frontendu (¢ast mobilni aplikace) a backendu (Gast
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vzdaleného serveru, se kterym aplikace komunikuje). Toto rozd€leni ilustruje také obrazek 3

zobrazujici jak samotné déleni projektu, tak i hlavni technologie jednotlivych ¢asti.

2.1 Pouzité technologie — frontend

Jak bylo naznaceno vyse, frontendovovou casti prace je myslena samotna mobilni aplikace.
Vyvoj hybridni aplikace v Ionicu obnasi praci s tradi¢nimi webovymi technologiemi, z divodu
uchovani dat pro pfistup bez pfipojeni k internetu bylo také nutné vyuZzit moznosti

databazového uloziste.

2.1.1 Webové technologie

HTML 5

Zkratka HTML! oznaduje hypertextovy znackovaci jazyk velmi hojné vyuzivany k tvorbé
webového obsahu. Pomoci néj 1ze popsat strukturu webového dokumentu, véetné vyznamu
jednotlivych elementi, na které je dokument rozdélen. S ptichodem jeho posledni verze
HTML 5 se z n¢j stalo plnohodnotné rozhrani pro vyvoj komplexnich webovych aplikaci.
Doslo k vylepseni elementi starSich verzi (napfiklad vstupni pole input) i ptidani elementd
zcela novych (jako jsou elementy audio nebo video pro praci s multimédii). HTML 5 rovnéz
usnadiiuje validaci zadavanych udajt na strané klienta bez nutnosti pouzit dalsi technologie,

jako napftiklad jazyk JavaScript. [23]

Framework Ionic dopliiuje tradicni HTML tagy o skupinu vlastnich ptedpfipravenych
elementil. Tyto lze vyuZit obdobné jako ty tradi¢ni a obé skupiny kombinovat. Elementy lonicu
typicky zacinaji pfedponou ion a popisuji n&jaky strukturni prvek mobilni aplikace. Prikladem
mize byt element ion-list oznacujici skupinu prvki ion-item, které maji byt zobrazeny
dohromady jako jeden seznam. Ionic se pfi vykreslovani tohoto elementu postara o zachovani

designovych zvyklosti jednotlivych platforem. [19]

CSS a Sass
CSS™, neboli Kaskadové styly, slouzi v kontextu webovych technologii k definici a tpravé
vzhledové stranky aplikace. Poslednim standardem je CSS 3. Syntaxe zapisu kaskadovych stylii
se déli na tf1 casti:

o selektor slouzici k vybéru elementti webové stranky, na které bude dany styl aplikovan,

e vlastnost udavajici parametr daného elementu, ktery bude stylem ovlivnén a
¢ hodnota popisujici, jak bude dana vlastnost nastavena.

10 HyperText Markup Language.
11 Cascading Style Sheets.
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Tyto tii ¢asti jsou zapisovany do nasledujici formule:

selektor {
vlastnost: hodnota;

}

Selektorem muze byt napiiklad obecny typ HTML elementu (tag), tiida pfifazena vybranym
elementiim, nebo identifikator selektujici konkrétni element. Selektory 1ze kombinovat, fetézit
a spojovat. Pokud jeden element stranky vyhovuje vice selektorim, které definuji stejné

vlastnosti riznych hodnot, rozhodne o jejich pouziti specifi¢nost danych stylid. [24]

Vlastnosti elementl upravitelnych kaskadovymi styly existuje velké mnozstvi. Nastavit lze
pozi¢ni elementy jako odsazeni, umisténi, rozméry, dale napiiklad okraje, zaobleni, rtizné

barvy, stiny a spoustu dalSich vlastnosti. Pomoci zmény stylt 1ze pfechody také animovat. [24]

Jednoducha syntaxe kaskadovych styli postradd n€které funkcionality, které by bylo mozné
pro tvorbu stylll vyuzit. Chybi naptiklad prace s proménnymi nebo moznost zanotfeni bloki
se styly. Tyto vlastnosti do urcité miry doplnuji takzvané CSS preprocesory, které zajisti
nasledny pteklad kodu do klasickych kaskadovych styli. Mezi hojné vyuzivané preprocesory
patii naptiklad Less'? nebo Sass'®. Framework Ionic piimo pracuje s druhym jmenovanym,

soubory s kaskadovymi styly zde proto maji ptiponu Scss. [25]

JavaScript, TypeScript

Aby webové aplikace poskytovaly lepsi uzivatelsky zazitek, mély by byt dynamické. K tvorbé
takovych webovych aplikaci se s velkou oblibou pouZiva programovaci jazyk JavaScript,
0 jehoz oblib¢ svéd¢i mimo jiné Zebti¢ek populdrnich jazykil vyuzivanych v ramci verzovaciho
nastroje GitHub, kde s velkym naskokem obsadil prvni misto [26]. K jeho popularité piispiva
také velkd dostupnost — diky jeho integraci v kazdém modernim prohlizeci je JavaScript

dostupny na témeft vSech desktopovych i mobilnich zatizenich.
Tento jazyk je pii tvorbé webovych aplikaci vyuZivan k implementaci logickych poZzadavki
na aplikaci, dynamickych zmén ¢i Gpravé struktury nebo vzhledu stranky. Pracuje pii tom

se strukturou elementii nazyvanou DOM, [27]

12 |_eaner Style Sheets.
13 Syntactically Awesome Style Sheets.
14 Document Object Model.
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Nadstavbou nad JS je jazyk TypeScript. Jde o programovaci jazyk od firmy Microsoft, ktery
je supersetem®® JS. P¥inasi navic predevsim statickou typovou kontrolu kodu. Ta poméaha mimo
jiné odhalit né¢které programatorské chyby v kddu jesté pred jeho spusténim. Oproti starsi verzi
JS, do které je typescriptovy kod pred jeho vykonani piekladan, pfindsi také moznost vyuziti

tfid, rozhrani nebo zkracené zapisy nékterych méné prehlednych struktur kodu. [28]

Angular

Pro JavaScript existuje cela fada uzite¢nych knihoven a frameworkt rozsifujicich jej o uzite¢né
funkcionality. Jednim znich je framework Angular vyvijeny spole¢nosti Google. Ten
implementuje strukturu knihoven usnadnujicich tvorbu webovych aplikaci, které Ize jednoduse
importovat do vyvijeného projektu. Angular lze pouzivat také v kombinaci s TypeScriptem®®.
Pracuje se strukturou modulGl’, které tvoii zakladni stavebni kameny webové aplikace

vyuzivajici tento framework. [29]

Event

Metadata

Buading

Component

{4}

Obrazek 4 — principy JS frameworku Angular, zdroj [29]

Modul obsahuje kod souvisejici suréitou komponentou aplikace. Komponenta v sobé
seskupuje logicky souvisejici ¢asti kodu, které jsou diky tomu uchovany na jednom misté
v kédu a jsou znovupouzitelné. Definuje uréity pohled aplikace (view). Dal§imi stavebnimi
prvky jsou sluzby (services) zapouzdiujici a zpfistupnujici danou funkcionalitu aplikace,

ne nutné spojenou s konkrétnim pohledem. Sluzby mohou byt do komponent vlozeny formou

15 Obsahuje veskerou syntaxi JavaScriptu plus néco navic. Kazdy validni kod v JavaScriptu je tedy zdroven
validnim TypeScriptem.

18V novéjsich verzich frameworku je toto preferovana varianta.

17 Oznagovanych jako NgModules.
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zavislosti (princip dependency injection). Jak sluzby, tak komponenty jsou z pohledu
TypeScriptu reprezentovany ttidami. [29]

Dal8im nosnym principem Angularu je jeho prace s HTML Sablonami (templates), které 1ze
dynamicky ménit jejich svazanim s proménnymi daty v TS (princip data binding). Tyto a dalsi

principy jsou znazornény na obrazku 4. [29]

Jak bylo jiz zminéno dfive, lonic je postaven pravé na Angularu a je tedy mozné pii vyvoji
mobilni aplikace touto cestou tento webovy Framework vyuzivat. Stejné jako v Angularu,
i v Ionicu existuji moduly, komponenty, sluzby, princip dependency injection nebo data
binding. K vyvoji hybridnich mobilnich aplikaci pomoci Ionicu je mozné vyuzit jazyk
TypeScript, soubory uchovavajici logické stranky jednotlivych komponent proto maji

piiponu ts.

2.1.2 Databazové technologie

Jak bylo popsano v piedchozich ¢astech, hybridni mobilni aplikace sdileji nékteré vyhody
a nevyhody aplikaci webovych. Dalsi ze spole¢nych vlastnosti téchto dvou skupin je moznost
ptistupu k lokalnimu uloZisti dostupného pomoci HTML 5. Toto ulozisté vSak ma své limity.
Nejvetsim z nich je omezeni maximalni velikosti ulozi$té na 10 MB dat. Protoze objem dat
ukladanych v ramci projektované aplikace by mohl tento limit ptekrocit, bylo tfeba nalézt jiné

feSeni problému uchovani dat aplikace bez ptistupu k internetu. [30]

SQLite

SQLite je vestavéna databdze typu SQL pracujici pfimo se soubory na lokdlnim disku.
Jde 0 jednu z nejrozsifenéjSich databazi, ktera je dostupna mimo jiné ve vSech zafizenich
s operacnimi systémy Windows 10, MAC OS X, Android nebo iOS. Pravé posledni dva
jmenované jsou cilovymi platformami projektované aplikace, coz z SQLite Cini idedlniho
kandidata na jeji vyuziti pro ucely ukladani dat aplikace. Jen pro srovnani — maximalni velikost
databaze SQLite je 140 TB. Ionic (respektive Cordova) nabizi plugin pro pfistup k SQLite

databazi dostupné na daném zafizeni a tfidy pro snadnou manipulaci s ni. [31]

2.2 Pouzité technologie — backend
Protoze projektovana mobilni aplikace musi odn¢kud zdrojova data stahovat, a naopak mit kam
ukladat vytvotené objednavky, bylo tfeba implementovat zaroven vzdaleny databazovy server

prave pro tyto ucely. Backend aplikace tedy tvofi samotna vzdalena databaze, a dle internetovy
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server zprostfedkujici komunikaci mezi mobilni aplikaci a touto databazi. Tato Cést prace

vyuziva nize popsané technologie.

2.2.1 Serverové technologie

Node.js

Node.js je ve zkratce platforma umoziujici pouziti jazyka JavaScript na strané internetového
serveru. Krome jednotného jazyka vyvoje webovych aplikaci (v obou ¢astech prace je pouzivan
pravé JS) pfinasi i fadu dalSich vyhod, jako je moznost sdileni knihoven, neblokujici
architektura a v neposledni fad¢ také rychlost. Prednosti je i mala velikost a nenaro¢nost pouziti

této technologie. [32]

2.2.2 Databazové technologie

MySQL

MySQL je oblibena rela¢ni databaze ¢asto vyuzivana v kombinaci s webovymi aplikacemi.
Mezi jeji vyhody patii rychlost, spolehlivost a nenarocnost pouziti. Je vyuzivana také velkymi
spole¢nostmi jako jsou Facebook, Twitter nebo Youtube. Databaze je v souCasnd dobé
spravovana spolecnosti Oracle. Podobné jako je tomu u dalSich pouzitych technologii,

je i MySQL dostupna v rezimu open source (licence GPL). [33]

2.3 Technologie pro komunikaci v ramci aplikace
Z dtivodu planovaného pienosu vétsiho mnozstvi dat mezi mobilni a serverovou ¢asti projektu

bylo tieba tato data néjakym zptsobem pii prenosu a jejich uchovani organizovat.

JSON

Pti komunikaci mezi webovou aplikaci a serverem mohou byt data pfenaSena pouze v textové
podobg¢. Ta ale neumoziuje data jednoduse formétovat a organizovat. Jednim z moznych feseni
tohoto problému je vyuziti formatu JSON8, Jedn4 se o néstroj schopny pievést objekt jazyka
JavaScript na jeho textovou reprezentaci podobné syntaxe. Objekt v textové podobé miize byt
bez problému pienesen internetovou siti na druhou stranu komunikaéniho kanélu (konkrétné
tedy z mobilni aplikace na stranu serveru nebo obracen¢), kde je pomoci nastroje JSON znovu

sestaven do podoby ptivodniho JS objektu. [34]

Protoze je tento format s JS objekty uzce spjat, syntaxe jeho zapisu tvoii podmnozinu syntaxe

téchto objekt. Data jsou reprezentovana formou parovych dvojic klic — hodnota, které jsou

18 JavaScript Object Notation.
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oddéleny carkou. Klicem mtize byt pouze textovy fetézec uzavieny ve dvojitych uvozovkach,
hodnotu mize predstavovat textovy fetézec, Cislo, pravdivostni hodnota, vnofeny JSON objekt,
specialni typ null nebo pole hodnot piedchozich typi [34]. Format vyuziva také dvou typi
zavorek. Slozené zavorky ({}) slouzi k uchovani objektii, hranaté zavorky ([]) pak oznacuji

pole. Objekty i pole 1ze zanotovat do sebe. Piiklad JSON objektu by mohl vypadat nasledovné:
{

“jméno”: “Karel”,
“prijmeni”: “Novak”,
“velikostBot”: 45,
“déti”: [
{
“jméno”: “Anezka”,
“vék”: 11
},
{
“jméno”: “Pepik”,
“vék”: 9
}
1,

“Zenaty”: true
}
Ptrevod mezi JS objektem a jeho JSON reprezentaci je velmi jednoduchy. Pro prevedeni objektu
na JSON text staci zavolat statickou metodu JSON.stringify, ktera ptevede objekt obdrzeny
formou parametru na text. Pfi opétovném sestavovani objektu lze vyuzit dalsi statickou metodu
— JSON.parse, ktera z textu vytvoii JS objekt. Je vSak dulezité poznamenat, Zze Si pii této
transformaci objekt neuchova své dostupné funkce, nebot’ s timto typem proménnych format

JSON pracovat neumi. [34]

Alternativou K vyuziti nastroje JSON je format XML, ktery je ale v porovnani s JSONem

vvvvvv

aplikace velkym pfinosem.

2.4 Prostredky vyvoje
Pti vyvoji aplikace bylo pouzito n€kolik nastrojii usnadnujicich nebo zpiehlediujicich tento

vyvoj, z nichz vybrané jsou popsany v této ¢asti prace.

GitHub
Pti vyvoji (nejen) webovych a mobilnich aplikaci mtize dojit k poskozeni nebo dokonce ztraté

zdrojového kodu aplikace nebo potiebnych dat. Z tohoto diivodu je zadouci pii vyvoji zdrojové
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kody jednak zélohovat, ale také uchovavat jednotlivé verze vznikajici v prub¢hu vyvoje. Tim
lze jak ptedejit ztraté dat, tak i ziskat moznost navraceni se k funkéni verzi aplikace v pripadé
poskozeni verze prave vyvijené. Dalsi vyhodou pouziti verzovaciho systému je moznost sdilet
zdrojové kody vyvijené aplikace napfi¢ jejimi vyvojaii. Jednou ze sluzeb umoziujici
jednoduchou spravu a uchovani verzi zdrojového kodu je GitHub.

Tato sluzba je postavena na rozsifeném verzovacim systému Git, ktery pracuje s verzemi jako
se snimky zdrojovych kodu v urcitych ¢asech. Pii vytvoieni dalSiho snimku (verze) uklada
pouze ty zdrojové soubory, které¢ byly n¢jakym zplisobem zménény. Je také mozné vyvoj
projektu v nékteré jeho fazi rozd¢lit, pracovat na vice verzich soucasné, a ty poté znovu spojit
do jedné spolecné. Pro praci se samotnym nastrojem Git lze vyuzit prostiedi piikazového radku.

[35][36]

GitHub umoziuje spravu Gitu pomoci webové aplikace dostupné na adrese github.com.
V tomto prostiedi mohou registrovani uzivatelé (vyvojaii) vytvaret, sdilet a upravovat vetrejné
i soukromé repositare!®, vytvatet vlastni kopie cizich repositafi a pfispivat ostatnim vyvojaitim
do jejich projekta.

Mimo tyto zdkladni vlastnosti souvisejici se spravou a verzovanim projektu poskytuje GitHub
dalsi sluzby, jako naptiklad nékteré statistiky konkrétnich projektti a uzivatelii. Diky napojeni

repositait na uzivatelsky profil Ize tento profil také vyuzit jako jistou formu resumé vyvojare.

VS Code

V kazdém projektu, jehoz cilem je vyvinout a upravovat zdrojové kody, je potieba vyuzit néjaky
editor tohoto kédu. Muze jit o program tak jednoduchy, jako obycejny textovy editor, nebo
tfeba o rozsahlé vyvojové prostiedi nazyvané téz IDE?°. Volba editoru kodu zavisi na jazyku
vyvoje, konkrétni aplikaci, ale i preferenci samotného vyvojafe. Zvolenim vhodného

vyvojového prostiedi 1ze zna¢n€ usnadnit a urychlit cely proces vyvoje.

S ohledem mimo jiné na typ projektované aplikace, vyvoj v jazyce TypeScript a predchozi
zkuSenosti vyvojare byl pro vyvoj této aplikace zvolen editor kodu VS Code (celym nazvem
Visual Studio Code), ktery je popularni zejména mezi programatory webovych aplikaci. Tento
editor ptichdzi s vestavénou podporou pro vyvoj v JavaScriptu, TypeScriptu 1 Node.js, cozZ jsou

jazyky pouzité v ramci této prace. [37]

19 Repositate jsou skupiny logicky souvisejicich zdrojovych kodi, jako jsou naptiklad jednotlivé projekty.
20 |Integrated Development Environment.
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VS Code pochazi, stejné jako jazyk TypeScript, z dilen spole¢nosti Microsoft. Tato spolecnost
stoji také za dalSim IDE — néstrojem Visual Studio, ktery je oblibeny pfedev§im mezi vyvojati
pracujicimi s platformou .NET. S timto komplexnim prostifedim ma v8ak VS Code spole¢né
pouze nekteré vnitini technologie. Code je dle slov jeho vyvojata ,, odlehceny, avsak mocny
editor zdrojovych kodii, ktery je dostupny na desktopovych operacnich systéemech Windows,

“21 [37]. Jednou z jeho vlastnosti je vyvazenost mezi jednoduchosti pouziti

macOS a Linux
a poskytnutim dostatecného mnozstvi prostfedki usnadnujicich vyvoj aplikaci. Obsahuje
spoustu uzitecnych funkcionalit, z nichZ né¢které byly vyuzity pii tvorbé projektované mobilni

aplikace.

V editoru jsou integrovany nastroje jako konzole pro vypis hlasek kodu, vlastni ptikazovy fadek
nebo debugger, s jehoZ pomoci Ize aplikaci prochazet krok po kroku. Zahrnut je také modul pro
praci s Gitem, ktery umoznuje pfipojeni lokalni slozky projektu ke vzdalenému repositafi,
spravu verzovani piimo v editoru kodu a usnadiuje kontrolu zmén provedenych v jednotlivych
souborech. Nechybi ani paleta s pfednastavenymi spustitelnymi ptikazy, které lze rozsifit

0 piikazy vlastni. [37]

UZziteéna je také implementace napoveédy pii psani kodu zvané IntelliSense. Tento termin v sobé
skryva kombinaci automatického dopliiovani kodu a zobrazeni informaci o vyuZivanych
objektech a metodach, jako jsou jejich vlastnosti nebo parametry. Neméné prospésna je také
moznost ,,nakouknout“ na misto v kodu, kde jsou vyuzivané funkce definovany (peek
definition), diky které lze nalézt pozadované informace bez nutnosti piepinat mezi zdrojovymi
soubory. Pfi Uprave kodu Ize dale vyuzit moznosti snadného ptfesunu a duplikace fadkli nebo
zapisu na vice mist v kodu zaroven. Samoziejmosti je i moznost vyhledani a nahrazeni textu

napfi¢ zdrojovymi soubory. [37]

Code si zakladd na podpotfe vyvoje webovych aplikaci, jeho instalace i pfipadné upravy
nastaveni jsou rychlé a intuitivni. Podporovana je Sirokéd Skala nastaveni upravujicich editor
na miru potfebdm vyvojare. JednoduSe lze vytvofit vlastni zkratky pro ¢asto pouzivané ¢asti
kodu nebo upravitelné Sablony (snipety), které Code po zapsani zkratky generuje. Snadna
jerovnéz zména vzhledu celého prosttedi nebo barevnych kombinaci zvyraziujicich

sémanticky odlisné ¢asti kodu. [37]

21 7 anglického originalu ,,Visual Studio Code is a lightweight but powerful source code editor which runs on your
desktop and is available for Windows, macOS and Linux “.
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Pokud by vyvojar pieci jen postradal v zakladni verzi editoru néjakou funkcionalitu, k dispozici
je také rozsahly market obsahujici velké mnozstvi rozsiteni, které 1ze do prostiedi jednoduse
integrovat. Touto cestou lze ptidat podporu pro dalsi programovaci jazyky, personalizovat
vzhled editoru, usnadnit praci s Gitem a dal$Simi nastroji nebo tfeba zavést piisnéjsi kontrolu
zdrojového kodu. Stejné jednoduse je mozné rozsiteni opet odebrat nebo pozastavit. S vybérem
spravného rozsifeni pro pozadovanou funkcionalitu pomize nejen jeho popis a navod obvykle

dostupny v marketu, ale rovnéz informace o poctu jeho stazeni a hodnoceni uzivateli. [37]

Uprava kédu
Vedlejsim cilem prace bylo udrzet zdrojovy kéd v ramci moznosti ptehledny, a to bez ohledu
na rozsah préace. S ohledem na troven prace bylo také Zadouci produkovat kéd efektivni, fidici

se doporucenymi praktikami programovani v danych jazycich.

Ptehlednost a ¢itelnost kodu zvysuje jednotna tiprava kodu napfic zdrojovymi soubory. Ackoliv
editor VS Code sam o sob& obsahuje nastroje podporujici jednotnou upravu, bylo vhodné
je doplnit nastrojem Prettier. Ten umi formatovat jak zdrojové kody v TypeScriptu
a JavaScriptu, tak 1 soubory preprocesoru kaskadovych stylit Sass nebo objekty typu JSON.
Je také mozné upravit jednotliva pravidla formatovani podle preferenci vyvojare. Vysledkem

je nicméné vzdy kod upraveny stejné napfic¢ strukturou zdrojovych soubort. [38]

Pro zvyseni urovné kontroly spravnosti a kvality produkovaného kodu byly vyuzity lintery.
Principem linteru je analyza kédu a odhaleni potencidlnich chyb jesté pted jeho spusténim.
Lintera existuje cela fada a obvykle se specializuji na konkrétni jazyky. Pro JavaScript existuje
naptiklad ESLint nebo JSLint, pro TypeScript pak TSLint. Nastroje obsahuji celou fadu
parametrl, kterymi lze upravit vlastnosti provadéné kontroly. Ty lze rozdé€lit na pravidla
formatovaci, kterd plni podobny ucel jako nastroj Prettier, a pravidla pro zkvalitnéni
produkovaného kodu, ktera maji vyvojaie upozornit na neoptimalni vyuziti nékterych nastroji
jazyka. Krom¢ vlastniho nastaveni lze vyuzit 1 piredpfipravené sady doporucenych

pravidel. [38][39]

Jak Prettier, tak TSLint existuji mimo jiné ve formé rozsifeni pro editor VS Code. To znacné

usnadnilo jejich zavedeni a nastaveni v rdmci projektu.

MySQL Workbench
Pro spravu vzdalené databaze MySQL byl vyuzit nastroj MySQL Workbench. Toto vizudlni

prostiedi nabizi velkou Skalu funkcionalit, naptiklad vizualizaci dat, graficky navrh databaze,
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editor SQL nebo podporu migrace databaze. Nastroj je dostupny na vSech nejrozsirenéjSich

desktopovych platformach, tedy Windows, Linux i MAC OS X. [40]
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3 IMPLEMENTACE APLIKACE

Jak jiz bylo zminéno, cilem projektované aplikace je usnadnit cestujicim obchodnikiim prode;j
jejich produktt??. Zakladnim vyuzitim aplikace je tedy tvorba objednavek a jejich nasledné
odeslani ke zpracovani. Pro usnadnéni této ¢innosti bylo tfeba zohlednit postup prodejct pfi

nabizeni jejich produkta zdkaznikim.

Prodejce potfebuje mit v dobé tvorby objednavky dostupné jednak tdaje o nabizenych
produktech, ale také informace tykajici se konkrétnich zakaznikl. Dale 1ze pfedpokladat vyskyt
lidskych chyb pfi tvorbé objednavky, je tedy nutné¢ umoznit pravu jiz zadanych informaci,
ato jak na urovni jednotlivych polozek, tak i na Grovni celé objednavky. ProtoZe chybovat
mohou nejen lidé, je tieba ocekavat také mozné reklamace jiz prodanych produktii
a implementovat prosttedky pro podporu tohoto procesu. Zakaznik (nebo samotny prodejce)
by také mohl pozadovat kontrolu objednavky po jejim odeslani, proto je nutné umoznit

zobrazeni jiz odeslanych objednavek uloZenych na stran¢ vzdaleného serveru.

Z bezpecnostniho hlediska je dilezité zachovat divérnost stazenych informaci spolecnosti,
aproto povolit pfistup pouze opravnénym osobam. Nevhodné by bylo rovnéz uchovani

citlivych informaci uzivatele v jejich ¢itelné podobg.

V nasledujicich podkapitolach bude popsan postup vyvoje projektované aplikace od definice
prvotnich pozadavkll, az po nasazeni aplikace na mobilni zafizeni a jeji testovani. Celkovy
proces navrhu aplikace byl inspirovan metodikou unifikovany proces vyvoje aplikaci (UP)
podle vykladu zdroje [41], avSak samotna implementace byla realizovana spise formou

inkrementacniho (pfirtstkového) ptistupu.

3.1 Pozadavky, pripady uziti

Na zacatku navrhu bylo tfeba definovat konkrétni pozadavky, které by méla projektovana
aplikace splnovat. Ty lze rozd¢€lit na pozadavky funkéni, popisujici chovani projektované
aplikace, a pozadavky nefunk¢ni, které specifikuji obecné vlastnosti dané aplikace. Pozadavky
byly nasledné zapracovany do piipadt uziti, jejichz ukazka vytvorena v programu Enterprise

Architect je na obrazku 5.

22 Syym zpiisobem tedy aplikace fesi ,,problém obchodniho cestujiciho®, i kdyz se jedné o zcela odlidny problém
nez ten, jehoz feseni je pfedmétem nékterych optimalizacnich algoritmd.
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Obrazek 5 — diagram vybranych pripadii uziti

3.1.1 Funkéni poZadavky na aplikaci

e cKatalog bude zptistupiiovat veskeré funkcionality (kromé pfihlaSeni) pouze
po ovéieni identity uzivatele.

e eKatalog bude umoziiovat piihlaSeni do aplikace pomoci ovéteni zadanych udaji
na strané serveru.

e cKatalog bude uchovavat udaje posledniho piihlaSené¢ho uZzivatele a po opétovném
spusténi aplikace jej znovu prihlési. Citlivé udaje budou uchovany v Sifrované
podobg.

e cKatalog bude po odhldSeni odstraniovat ulozené uzivatelské udaje.
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o cKatalog bude ziskavat idaje o produktech, zdkaznicich a fakturach ze vzdaleného
databazového uloziste.

o cKatalog bude ziskané udaje o produktech a zékaznicich uchovavat v lokalnim
ulozisti tak, aby tyto byly dostupné bez nutnosti pfipojeni k internetové siti.

o cKatalog bude umoziovat ptehledné zobrazeni ulozenych tudajt.

e cKatalog bude pfi pfipojeni k internetu schopen zobrazit vytvorené objednavky
uloZené na stran€ vzdalené databéze.

o eKatalog bude dostupny ve dvou barevnych provedenich (svétlé a tmavé), mezi
kterymi bude mozné za béhu aplikace prepinat.

e cKatalog bude umoziovat tvorbu objednavek formou vybéru zdkaznika
a naslednym ptidavanim produkti z nabidky katalogu.

e cKatalog bude umozitovat zménu zdkaznika objednéavky i editaci piidanych
polozek.

e cKatalog bude podporovat prodej i reklamaci produkti.

e cKatalog bude pii prodeji produkti kontrolovat zakladni omezeni, jako naptiklad
prodej nezadporného poctu kust.

e cKatalog bude pti reklamaci poskytovat prosttedky pro ptilozeni fotodokumentace
k reklamované polozce.

e cKatalog bude umoZiovat vyhledavani v katalogu produkty 1 mezi zdkazniky.
Produkty bude dale mozné filtrovat podle pfipravenych skupin nebo jejich
kategorie a zobrazovat v riznych potadich.

e ceKatalog bude pro vytvorené objednavky poskytovat moznosti odeslani na server,
uloZeni do lokalniho ulozisté nebo smazani objednavky.

o cKatalog bude objednavky, které nebylo mozné odeslat na vzdaleny server, ukladat
do lokalniho ulozisté, odkud je bude mozné piipadne znovu odeslat nebo odstranit.

o cKatalog bude pii tvorbé objednavky vyuzivat data souvisejici s preferencemi

daného zakaznika, pro kterého je objednavka vytvarena.

3.1.2 Nefunkéni pozadavky na aplikaci
e cKatalog bude realizovan formou hybridni mobilni aplikace s vyuzitim nastroje
lonic.
e cKatalog bude podporovat nejrozsifen€j$i mobilni platformy, jmenovité Android

aios.
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e cKatalog bude zaroven implementovat serverovou stranu projektu simulujici

do jisté miry realny systém.

3.2 Navrh aplikace

Dalsim krokem pfi vyvoji aplikace byl navrh jejich modult. Tyto moduly jsou na obrazku 6
znazornény jednotlivymi obdélniky. V kontextu eKatalogu mohou moduly reprezentovat urcity
nastroj vyuzivany napfic aplikaci, tfidu poskytujici svou vnitini sluzbu, datovy model nebo
komponentu (konkrétni stranku aplikace nebo jeji cast). Nasledujici obrazek je z divodu
zachovani ptehlednosti zjednodusen, takze se v ném néckteré skupiny modult vibec

nevyskytuji, 1 kdyz jsou ve vysledné aplikaci implementovany.

Diagram modult

Odeslané
objednavky
Aktualizace dat

__

Meodeslane =
objednavky
Objednavka
Reklamace |~ —————— =

| Menu

Obrdazek 6 — diagram vybranych modulit a jejich vazeb
Nastrojem jsou mySleny naptiklad polymorfni strankovace uchovavajici pole zobrazovanych
objektii daného typu. Implementovéan je strankovac jednoduchy (uchovavajici jedinou stranku)
a strankova¢ komplexni, ktery krom¢ aktualni strdnky aktualizuje rovnéz stranku predchozi

a nasledujici. Druhy jmenovany je vyuzit pro zobrazeni zédkaznik( a katalogu produkti, kde
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jsou implementovany dynamické pifechody mezi jednotlivymi strankami, a je tedy zadouci
z diivodu rychlejsi odezvy systému nacitat zobrazovana data predem. DalSimi nastroji jsou pak
filtry vyuzivané pro selektivni vybér objekti nebo validatory ovéfujici spravnost vstupt

zadavanych uzivatelem do formulafi.

Ttidy poskytujici sluzbu (providers, services) obaluji konkrétni vnitini funkcionalitu aplikace.
Tyto tfidy pak mohou byt pomoci principu dependency injection zptistupnény pro kazdou
Z komponent, kterd sluzbu vyuziva, nebo vlozeny ptimo do inicializacniho modulu aplikace.
V druhém ptipad¢ je vytvofena pouze jedind instance této tiidy, kterou pak mohou vyuzivat
vSechny komponenty aplikace, které pozadaji o jeji referenci. Takto vyuzivani poskytovatelé

sluzeb plni zaroveti roli implementace navrhového vzoru singleton?,

Poskytovatelt je v eKatalogu hned nékolik a na pfedchozim obrazku 6 jsou zvyraznény modrou
vyplni. Kromé sluzeb zapouzdiujicich strankovace, filtry a dalsi potfebné proménné tykajici
se konkrétnich kataloghi (zdkaznikii, produkt, neodeslanych a odeslanych objednéavek)
je dostupna také sluzba spravujici aktudlné rozpracovanou objednavku nebo sluzba

zptistupnujici informace o ptihlaSeném uzivateli.

Dobrym piikladem vyuZiti sluzby jako singletonu jsou pak sluzby spravujici pfistup k lokalni
databazi nebo ke vzdalenému serveru. Pokud kterdkoliv komponenta aplikace chce pracovat
s SQLite databazi daného mobilniho zatfizeni, miZe tak ucinit pouze s vyuzitim poskytovatele

sluZeb lokalni databaze, ktery spravuje jedinou instanci této databaze v ramci celé aplikace.

Dal$im z navrhovych vzorl vyuzitych pti implementaci aplikace je MVC (Model — View —

Controller). Tento navrhovy vzor oddé€luje tfidy reprezentujici datovou strukturu (model)

od prezentace téchto dat (pohled)? a funkéni logiky celou komponentu spravujici (ovladag)®.

V eKatalogu jsou modely uchovany ve zvlastni slozce. Nachézi se zde jednak tfidy vyuZzivané
pti deserializaci®® dat z databaze, a jednak t¥idy pouzité pfi praci s dynamickymi daty
objednavek.

Dalsi dvé casti MVC, tedy pohledy a ovladace, jsou v aplikacich vyuzivajicich nastroj Ionic

uchovavany spole¢né ve struktufe jednotlivych komponent aplikace (viz. kapitola 3.3).

Ovladace jsou reprezentovany tfidami implementujicimi funkéni logiku dané komponenty.

23 Singleton zajidtuje jednotny p¥istupovy bod k funkcionalité, kterou obaluje.

2 View.

2 Controller.

% Proces deserializace je prevod uloZenych (serializovanych) dat na objekty programovaciho jazyka, se kterymi
1ze dale dynamicky pracovat.
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Kazdému ovladaci je pak pfifazena Sablona popisujici strukturu jeho pohledu (s vyuzitim
jazyka HTML obohaceného o vlastni elementy lonicu). Vzhledové stranka pohledu je pro vétsi
prehlednost implementovana v samostatném souboru (s vyuzitim CSS preprocesoru Sass).

Komponenty jsou na obrazku 6 znazornény bilou barvou.

Soubézné s ndvrhem mobilni aplikace byl upravovan také koncept serverové ¢asti slouzici
k simulaci centralniho ulozi$té obchodni spole¢nosti, se kterym by tato aplikace komunikovala.
Protoze hlavnim ucelem serverové ¢asti bylo demonstrovat jednotlivé funkcionality mobilni
aplikace bylo mozné zvolit vysokou miru abstrakce skute¢ného informacniho systému, ktery

by byl v dané spole¢nosti implementovan.

Hlavnim segmentem serverové casti je MySQL databaze simulujici zminéné ulozisté dat
obchodni spolecnosti. Zde jsou uchovany jednak katalogy produkti a zakaznikli nebo
objednavky, ale také informace konkrétnich uzivateli aplikace — zaméstnanct spolecnosti.
K této databazi by V redlném ptipadé pristupovali také dalsi informacéni systémy, napiiklad
ucetni systém, spravce uzivatelskych U¢th nebo systém zpracovani objedndvek. Ukazka
struktury entit vytvofenych pro uchovani katalogu zakazniki spole¢nosti je zobrazena

na obrazku 7.

erd Customers ./

o -
payment_deadline Claims Gustomers

% Q @
_‘_‘_‘_‘—_‘_‘_-_-
Order Infos Addresses
payment_deadline

payment_method
e = dﬁngE

Obrazek T — diagram entit pro uchovani katalogu zdakaznikii v databazi

pe
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Pro pfistup k této databazi mobilni aplikace vyuziva webovou sluzbu implementovanou pomoci
technologie Node.js. Tato sluzba slouzi jako prostfednik pro vzdalené volani procedur
databaze, kterym predava zadané parametry. Databaze vstupy ovéri, dotaz zpracuje a vysledek

je opét prostiednictvim této sluzby odeslan zpét do mobilni aplikace.

Pted preposlanim parametrl a vyvolanim pozadované procedury webova sluzba nejprve oveéri
Vv databazi autentizacni idaje zadané v hlavi¢ce dotazu. Pokud autentizace skon¢i netispéchem
je odesilatel o jejim selhani informovéan. Timto je databdze chranéna proti potencidlnim

dotazim neopravnénych uzivatela.

3.3 Struktura zdrojového kédu a popis modulu

Na zacatku samotné implementace navrzené aplikace bylo tfeba vytvofit projekt v nastroji
lonic. K tomu slouzi ptikaz Ionic CLI?’
ionic start ekatalog sidemenu --v2,

kde prvni parametr oznacuje nazev vytvareného projektu a druhy parametr Sablonu, podle které
bude projekt vygenerovan. Zvolena Sablona sidemenu nejvice odpovida navrhované struktute
aplikace. Po zadani pfedchoziho ptikazu lonic vytvofi projekt nastinujici souborovou strukturu,
kterou by se mél vyvojaf pfi implementaci aplikace fidit. Kliova pii dopliovani vlastnich
zdrojovych kodu je slozka src, jejiz obsah ukazuje obrazek 8. Dale budou popsany vybrané

podsloZzky a moduly aplikace v nich uloZené.

4 §g src

b KW app

b N assets

b data

b B models

b pages

b partials

b pipes

b providers

b theme

b ER tools
TS declarations.d.ts
B indexhtml

manifest.json

service-worker.js

Obrazek 8 — struktura zdrojové slozky src

21 Pi{kazy Ionic CLI a postupy v kapitolach 3.3 az 3.6 Eerpaji ze zdrojt [19], [42] a [43].
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3.3.1 Slozka app

Vstupnim bodem aplikace je soubor index.html umistény ptimo ve sloZce src, ktery obsahuje
kromé skriptii a kaskadovych stylt piedev§im element ion-app, do kterého je celd aplikace
pii spusténi nactena?®.

Soubory upravujici aplikaci jako celek (nikoliv pouze konkrétni komponentu) se nachéazeji
ve slozce app. Zde je aplikacni modul, do kterého jsou importovany vSechny ostatni moduly
a kde jsou definovani celoaplika¢ni poskytovatelé sluzeb. Dale je zde také uloZena vychozi
komponenta aplikace, ktera, v piipadé pouzité Sablony sidemenu, spravuje pole navigacnich
polozek pristupnych formou bo¢niho menu, a Sablona popisujici strukturu jejiho vzhledu.
Slozka app obsahuje také soubor pro definici vzhledu designovych prvk, které jsou vyuzivany

napfic¢ celou aplikaci.

3.3.2 Slozka models

Dalsi dilezitou ¢asti je slozka models, kde jsou uloZeny diive zminované modely ze struktury
navrhového vzoru MVC. Ty jsou pomoci podslozek rozdéleny do nékolika logicky
souvisejicich skupin. Skupiny customer, product, invoice a user seskupuji tiidy slouzici
K dynamické reprezentaci dat nacitanych ze vzdaleného serveru nebo mistni databaze.
Podslozka order obsahuje tiidy vyuZzivané pfi tvorbé objektt souvisejicich s pravé vytvarenou

objednavkou a jejich serializaci.

3.3.3 Slozky pages a partials

Nejvyznamné&js§imi segmenty souborové struktury jsou slozky pages a partials, kde jsou
uloZeny komponenty aplikace, tedy pohledy a ovladace stranek z jiz zminéného MVC. Rozdil
mezi komponentami téchto dvou slozek je ten, Ze zatimco prvni jmenovand obsahuje
komponenty vyuzivané jako jednotlivé stranky webové aplikace (celostrankové), tiidy
ve slozce partials implementuji souvisejici nebo opakujici se designové prvky stranek.

Nejjednodussi cestou pro tvorbu komponent je vyuziti ptikazu Ionic CLI
ionic g page NazevKomponenty,

ktery na odpovidajicich mistech v adresafové struktufe vygeneruje potfebné podslozky
a soubory. Tyto komponenty je pak tfeba importovat v jiz zminéném aplikaénim modulu

nachdzejicim se ve sloZce app.

vvvvvv

28 Tento proces je oznacovan jako bootstrapping — jednoducha aplikace aktivuje a nacte sloZitejsi.
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Prikladem celostrankové komponenty ze slozky pages muze byt napiiklad update-page
spravujici stranku aktualizace dat nebo buy-page, ktera vykresluje a fidi stranku ur¢enou pro
pridavani polozek do praveé vytvarené objednavky. Nekteré komponenty vyuzivaji pro Cast
svého pohledu jinou komponentu ze slozky partials. Konkrétn¢ celostrankova komponenta
catalog-page vyuziva prvkové komponenty catalog-pager-part a catalog-product-part pro
zobrazeni opakujicich se designovych prvki, kterymi jsou jednotlivé produkty na strance.
Za zminku stoji i prvkova komponenta header-part ze slozky partials, ktera spravuje
prizpusobitelnou horni listu stranky (hlavicku). Tato komponenta je vyuzivana témét ve vSech
celostrankovych komponentach, ve kterych se hlavicka vyskytuje. Jeji implementace je vice

ptiblizena v ramci kapitoly 3.4.

3.3.4 Slozka providers

Protoze byly pfi navrhu aplikace odhaleny oblasti funkci, ke kterym miize pfistupovat vice
komponent, bylo tieba tyto funkce zapouzdiit do sluzeb sdilenych napti¢ komponentami.
O spravu sluzeb se ve struktufe projektu néstroje Ionic staraji poskytovatelé sluzeb, ktefi jsou
nasledné¢ prostiednictvim principu dependency injection vyuZzivani  jednotlivymi
komponentami. Jak bylo zminéno dfive, pro implementaci navrhového vzoru singleton lze
vloZit poskytovatele pfimo do aplikaéniho modulu a tim docilit vytvotfeni pouze jedné jeho

instance.

Poskytovatelé jsou ulozeni ve slozce providers. Lze je jednoduse vytvofit pomoci ptikazu Ionic

CLli
ionic g provider NazevPoskytovatele,

ktery pfipravi potfebné soubory a tfidy, vCetné anotaci. V aplikaci jsou dostupné napiiklad
sluzby spravujici stranky produktt katalogu, zakaznikt, neodeslanych objednavek, ¢i instanci

SQLite databaze.

3.3.5 Slozka theme

Implementace vzhledové stranky aplikace je rozdélena na nékolik ¢asti. Jak jiz bylo zminéno,
kaskadové styly vyuzivané napti¢ celou aplikaci jsou zapsany ve slozce app. Kazda
komponenta ze slozky pages nebo providers pak vyuziva vlastni soubor se styly aplikovanymi
pouze na elementy této komponenty. Zvlast jsou vSak umistény styly pracujici s barvami
pozadi, pisma nebo ramecku. Pro tyto styly byly ve sloZce theme vytvofeny dva soubory, které
pro stejné elementy definuji jejich svétlou a tmavou variantu. Mezi témito barevnymi

provedenimi Ize pak v aplikaci pfepinat na strance Nastaveni. Slozka theme také obsahuje
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soubor definujici proménné preprocesoru Sass, kde mohou byt rovnéz piepisovany

prednastavené promeénné nastroje lonic upravujici vzhled aplikace.

3.3.6 Dalsi slozky
Ve slozce src se nachazi také podslozka tools, kde jsou ulozeny diive zmifiované nastroje jako
jsou strankovace, filtry nebo validatory. Za néstroje 1ze oznacit i roury pro formatovani vystupu,

ty jsou vSak pomoci ptikazu Ionic CLI
ionic g pipe NazevRoury

generovany do vlastni slozky (pipes). Posledni vyznamnou podslozkou je slozka data, kde jsou
uloZeny statické atributy aplikace jako nastaveni databaze, texty upozornéni vyuzivané v ramci

aplikace nebo nékteré vychozi hodnoty objekta.

3.4 Priklad implementace vybraného modulu
K demonstraci implementace konkrétniho modulu byla vybrana komponenta header-part
realizujici hlavi¢ku celostrankovych komponent. Jedna se o komponentu ze slozky partials.
+ header-part

Bl header-parthtm

& header-part.scss

TS header-part.ts

Obrazek 9 — obsah slozky komponenty header-part

Tato komponenta je implementovana tak, aby bylo mozné ji univerzalné nasadit v ramci témef
celé vyvijené aplikace. S tim souvisi nutnost jeji parametrizace. Hodnoty atributli jsou
zadavany pfi vytvareni instanci této komponenty v nadfazenych komponentach spravujicich
jednotlivé stranky. Na zéklad¢ téchto hodnot je pak pifi nacitani Sablony této komponenty
rozhodnuto o vykresleni nékterych prvka (vyhledavaci pole), jsou pfizpisobeny zobrazované
fetézce (titulek stranky) nebo formovana napojeni jednotlivych prvkl Sablony na dynamické

proménné odpovidajiciho modelu pomoci principu data-binding (vyhledavany fetézec).

Stejné jako kazda komponenta v aplikaci je i header-part rozdélena do tii soubord, jak je patrné
z obrazku 9. Soubor s ptiponou ts obsahuje ovlada¢ komponenty realizovany v jazyce
TypeScript pomoci anotované tiidy. Zde jsou uchovany parametry této komponenty spolec¢né
S metodami zpfistupnujicimi potiebné vlastnosti nebo chovani. Ukazka z tohoto souboru

je na nasledujicim obrazku 10.
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13 1

14 import Component, Input, OnInit from "@angular/core";
15

16 @Component {

17 selector: "header-part",

18 templateUrl: "header-part.html"

19 3

28 export class HeaderPart implements OnInit

21 @Input() protected headerConfig: HeaderSettings;

22 , protected searchbarPlaceholder: string = "Hledej";

23 protected userPopover: Popover;

24 protected popoverPresented: boolean = false;

25 private filterSubject = new Subject();

26

27 constructor(

28 public popoverCtrl: PopoverController,

29 protected orderService: OrderService,

38 protected userService: UserService)

31 R

32 public ngOnInit() {

33 if (this.headerConfig.titlePager !== undefined && this.headerConfig.titlePager !== null
34 // to prevent DB from freezing on multiple updates when typing, debounce time is set to 8,5 s
35 // (DB asked only after ©,5s of not typing)

36 this.filterSubject.debounceTime 58@ .subscribe () =»
37 this.headerConfig.titlePager.goToFirstPage | ;

38 H

39 else

40 this.filterSubject.debounceTime 580 ;

11

42

43

44 protected showCustomer(): boolean {

45 return this.headerConfig.showCustomeriame &% this.orderService.hasCurrentOrder( ;
46

a7

48 protected toggleUserPopover(event: any): wvoid {

49 if (!this.popoverPresented

58 this.userPopover = this.popoverCtrl.create UserPage, {}, { cssClass: "user-popover" } ;
51 this.userPopover.present { ev: event |} ;

52 this.popoverPresented = true;

53 else

54 this.userPopover.dismiss ;

55 this.popoverPresented = false;

56

57

58

59 protected lazyPageReload(): woid {

68 this.filterSubject.next| ;

61

62 1/

Obrazek 10 — ukézka implementace ovladace komponenty header-part
Sablona napojena na tuto komponentu je ulozena v souboru s p¥iponou html. Kromé klasickych
HTML tagti se zde vyskytuji také elementy frameworku lonic (oznacené piedponou ion)
a Sablonové prvky Angularu (naptiklad rozhodovani o zobrazeni na zékladé proménné pomoci

formule *nglf). Cely soubor je zobrazen na obrazku 11.
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1 <ion-header:>

2 <ion-navbar>

3 <button ion-button menuToggle *nglf="headerConfig.showMenuButton"
4 [disabled]="headerConfig.disableMenuButton" >

5 <ion-icon name="menu"»</ion-icon>

6 </button>

7 <div *ngIf="showCustomer()" class="bar-customer-name" >

8 {{ getCustomerhame() }}

9 </div>

10 <ion-title>

11 {{ headerConfig.title }}

12 <span *nglf="headerConfig.showTitlePager">

13 #{{ getCurrentPageNumber() }}/{{ getTotalAmountOfPages() }}
14 </span>

15 <fion-title>

16 <button ion-button clear *nglf="headerConfig.showUser" (click)="toggleUserPopover({$event)"
17 [disabled]="headerConfig.disableMenuButton” class="end">

18 <ion-icon name="contact"»</ion-1icon>

19 </button?

20 <ion-searchbar *nglf="headerConfig.showSearchbar"

21 [(ngModel)]="headerConfig.searchbarModel.filterString" (ngModelChange)="lazyPageReload()"
22 placeholder="{{ searchbarPlaceholder }}" class="end">»

23 </ion-searchbar>»

24 </ion-navbar>

25 </ion-header>

Obrazek 11 — sablona (pohled) komponenty header-part

Poslednim ¢asti jsou kaskadové styly ovliviiujici chovani pouze této komponenty. Ty jsou
ulozeny v souboru s pfiponou scss, jehoZz podoba je na obrazku 12. Krom¢ klasické syntaxe
jednotlivych styli jsou zde patrné také prvky preprocesoru Sass jako zanofeni blokl nebo

vyuziti sdilenych proménnych?®,

Vsechny specifické styly jsou obaleny stylem definovanymi selektory ,,.i0s, .md*, ktery slouzi
predevsim k dosazeni vyssi miry specifi¢nosti téchto styli. Divodem je skutecnost, ze pfi
konfliktu styld, kdy je definovano vice hodnot stejné vlastnosti na jednom elementu stranky

se vyuzije hodnota z toho stylu, ktery je nejspecifictéjsi. Cilem je tedy implementovat styly vice

specifické, nez jsou ty vychozi definované nastrojem Ionic.

Dalsi obalovy styl je definovan selektorem ,header-part“ (bez tecky). Ten zajistuje to,
ze specifické styly implementované v rdmci tohoto souboru budou aplikovany pouze v ramci
této komponenty a neovlivni zbytek aplikace. Pokud by néjaky styl mél byt aplikovan rovnéz

na jiné komponenty, bude ptfesunut do diive zminéného souboru celoaplikac¢nich stylli ve sloZce

app.

2 Ve skutenosti se nejednd o proménné v typickém smyslu slova, nebot” jejich hodnota je pfed spusténim
programu pouze dosazena do mist, kde jsou dané proménné vyuzity. Jedna se o nastroj vhodny ke sdileni hodnot
napfi¢ zdrojovymi kody kaskadovych styld. Pesnéjsi by vSak bylo oznaCovat tyto hodnoty jako konstanty.
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1 .ios, .md

2 header-part

3 .end

4 float: right;

5

6

7 ion-searchbar

8 width: 38%;

9 height: $header-height;
1@
11
12 .toolbar-content > div
13 position: relative;
14 height: $header-height;
15 line-height: $header-height;
16 font-size: 1.lem;
18
19 .bar-customer-name
20 padding-left: 18px;
21 width: 30%;
22 overflow-y: auto;
23 float: left;
24 white-space: nowrap;
25
26
27

Obrazek 12 — implementace kaskadovych stylii komponenty header-part
Pro pouziti této komponenty sta¢i jednoduse vlozit element s nazvem definovanym v anotaci
tiidy této komponenty do Sablony komponenty nadfazené. Obrazek 13 ukazuje také formu
predani parametrii, které jsou nasledné zpracovany v ovladaci komponenty pomoci proménné

anotované klicovym slovem ,, Input“ (viz obrazek 10).

1 <header-part [headerConfig]="headerConfig"></header-part:>
2 <h-- .. -->

Obrazek 13 — ukazka pouziti komponenty header-part v komponenté nadrazené

3.5 Potiebné pluginy
Pro pfistup k nativnim funkcionalitim mobilniho zafizeni bylo tfeba vyuZzit n¢které ptidavné
moduly (pluginy) nabizené nastrojem Cordova. Jak jiZz bylo zminéno, pfi vyvoji hybridni
mobilni aplikace lze tyto pluginy piidavat a spravovat piimo prostfednictvim Ionicu.
Pro ptidani doplitku do aplikace slouzi piikaz Ionic CLI

ionic cordova add plugin ndzev-pluginu,

ktery zafidi instalaci potfebnych balickut a jejich pfipojeni k projektu.

Aplikace eKatalog vyuzivd mimo jiné plugin pro praci s fotoaparatem mobilniho zafizeni, dale

S jeho ulozistém, virtualni klavesnici nebo geolokac¢nimi informacemi. Seznam vSech pouzitych
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plugini, které byly vramci prace pouzity, lze ziskat ze souboru config.xml umisténého

v kotfenovém adresari projektu.

3.6 Spusténi, nasazeni a testovani aplikace pri vyvoji

Pti vyvoji bylo nutné testovat spravnost implementace jednotlivych funkcionalit. Protoze vyvoj
V nastroji lonic probihd na urovni webové aplikace, ktera mtize byt nasledné pievedena
na aplikaci hybridni, je mozné projekt spustit a testovat ptimo ve webovém prohlizeci pocitace,
kde je aplikace vyvijena. Toho lze docilit spusténim ptikazu lonic CLI

jonic serve,

ktery webovou aplikaci v prohlizeci spusti. K dispozici je uzite¢ny piepinac --lab, pomoci néjz
1ze snadno ladit vzhledové odliSnosti mezi jednotlivymi mobilnimi platformami. Tento ptikaz
také automaticky obnovuje zobrazovanou webovou aplikaci pii ulozeni novych zmén

ve zdrojovém kodu.

Predchozi postup lze vSak spolehlivé uplatnit pouze v ptipad¢, kdy neni potieba vyuzivat sluzeb
nékterého z pluginli néstroje Cordova. Funkce mobilniho zafizeni, které tyto pluginy
zptistupnuji, nejsou ve webovém prohlize¢i dostupné. Zaroven je tieba otestovat konzistenci
v chovani nékterych designovych komponent mezi webovym prohliZzeCem a kontejnerem
WebView dané platformy. Z téchto diivodi je Zadouci provadéné zmény testovat rovnéz piimo

na mobilnim zafizeni.

Pifed samotnym nasazenim aplikace na zafizeni je nutné pfipojit k projektu pozadované

platformy, pro které ma byt aplikace pfipravena. K tomu slouZi ptikaz Ionic CLI
ionic cordova platform add Nazevplatformy.

Dalsim krokem je pfipojeni samotného zafizeni k pocitac¢i pomoci konektoru USB. Diilezité
je také povolit v nastaveni daného zafizeni vyvojaisky rezim pfipojeni. Konkrétni umisténi
tohoto nastaveni se li§i v zavislosti na operacnim systému zafizeni. Spustit aplikaci na zafizeni
1ze pomoci ptikazu lonic CLI

ionic cordova run NazevpPlatformy --device.

Ptipojit 1ze podle potieby také piepinace --prod pro nasazeni produkéni verze aplikace nebo

--livereload pro automatickou obnovu aplikace pfi uloZzeni zmén ve zdrojovém kodu.

Pii vyvoji pro platformu iOS je tieba tento piikaz spustit na operacnim systému MAC OS X.

Daéle je nutné z divodu bezpecnostnich politik spolecnosti Apple nasazeni rozdé€lit do dvou
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asti. Nejprve je vytvoten aplikacni balicek, naptiklad pomoci vyse zminéného piikazu®.
Pfitomto procesu bude mimo jiné vytvofen soubor s pfiponou Xxcodeproj V adresafi
platforms/ios. Tento soubor lze nasledné oteviit pomoci vyvojového prostiedi pro aplikace
platformy 10OS zvaného Xcode. Zde je mozné po vytvoieni profilu vyvojare a ,,podepsani“

aplikace vybrat pfipojené zafizeni a provést samotné nasazeni. [19]

Po jejich nasazeni se projevi dal§i vyhoda hybridnich aplikaci. Protoze jde vniting stale
0 aplikace webové, je mozné je i nadale testovat pomoci webového prohlizece. Aplikace pro
platformu iOS lIze testovat v prohlize¢i Safari, aplikace pro Android pomoci prohlizece
Chrome. Stru¢ny postup pfipojeni zafizeni platformy Android k pocitaci, nasazeni aplikace

a spusténi testovaciho nastroje v Chromu vypada néasledovné:

1. Pfipojte zafizeni k pocitac¢i pomoci konektoru USB.

2. Zapnéte v nastaveni zafizeni roz§ifené vyvojarské moznosti a povolte USB
debugging (konkrétni nastaveni se 1isi v zévislosti na daném zatizeni).

3. V prikazovém tadku pocitace ve slozce projektu spust’te piikaz pro spusténi
aplikace na zafizeni.

4. Na pocitaci oteviete webovy prohlize¢ Chrome.

5. 'V Chromu vyberte v nastaveni pod zalozkou ,,Dalsi nastroje* polozku ,,Nastroje
pro vyvojare*

6. Pomoci menu tii vertikdlnich teCek na nové 1i$t€ nastroje pro vyvojare vyberte

«31 r¢e32

pod zalozkou ,,Dalsi nastroje*>* polozku ,,Pfipojena zatizeni

7. 'V nové oteviené zalozce vyberte z pfipojenych zafizeni to, na kterém je aplikace
spusténa.

8. Na strance spusténych webovych aplikaci tohoto zatizeni, kam budete

pfesmérovani, kliknéte na tlacitko ., Prozkoumat*3?

vedle nazvu spusténé aplikace.
9. Dojde k otevieni nového okna prohlize¢e napojeného na aplikaci spusténou

na zafizeni.

Po provedeni piedchozich krokli je mozné s aplikaci v prohlize¢i pracovat podobné jako
s béznou webovou aplikaci. Lze sledovat vypisy a chybové hlasky v konzoli, prohliZet
jednotlivé elementy stranky nebo upravovat kaskddové styly. VSechny tyto néstroje znacné

usnadiiuji ladéni predevSim designové stranky aplikace. Déle je moZné také sledovat

30 Vhodnéjsi by pro tento ucel byl ptikaz ionic build ios, pfipadné dopInény o piepinaé --prod.
31 More tools.

32 Remote devices.

33 Inspect.
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internetovy provoz aplikace (odesilané dotazy a obdrzené odpovédi), ladit vykon animovanych
prvki nebo zobrazit zdrojové kédy aplikace a postupovat v nich krok po kroku pti hledani jejich
nedostatkd. Zaroven je mozné mit ve stejném okné prohlizeCe zobrazen také aktualni obraz
aplikace bézici na pfipojeném zaiizeni, ktery slouzi k lepsi orientaci mezi jednotlivymi prvky

aplikace. [43]

V pribéhu vyvoje eKatalogu byly pro ucely ladéni a testovani vyuzity tablet Lenovo TAB 3
Business 10,1" pro implementaci na platformé Android, a iPad Pro 9,7" pro implementaci

platformy 10S. Ob¢ verze aplikace byly ladény v ptislusSnych prohlizecich.
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4 POPIS FUNKCIONALIT APLIKACE

V této kapitole budou postupné piedstaveny vybrané funkcionality implementované
ve vysledné aplikaci. Nejprve bude piedstaven zakladni pruchod aplikaci z pohledu prodejce
obchodni spole¢nosti, ktery by danou aplikaci potencialni vyuzival. Nasledné budou popsany

dopliujici funkcionality, které Ize v aplikaci vyuzit.

eKatalog

Obrazek 14 — uivodni obrazovka aplikace po prihlaseni uZivatele

4.1 Zakladni funkcionality

Prvnim krokem uzivatele po spusténi aplikace musi byt ovéteni jeho identity. Bez zadani
platnych piihlaSovacich udaji neni mozné ptistupovat K tidajim prodejni spolecnosti a jejich
zakaznikl. Aplikace nepracuje s registraci novych uzivatel, nebot’ tato sluzba spada pod
spravu samotné obchodni spole¢nosti. Pfedpokladem pro pifihlaSeni jsou tedy piihlaSovaci

udaje ziskané od spravce informacnich systémua dané spolecnosti.

Po vyplnéni ptislusnych vstupli na ptihlaSovaci obrazovce jsou tyto odeslany na stranu serveru,
kde dojde k jejich ovéfeni. Uzivatelské heslo je po celou dobu jeho evidence uchovano
V hashované podobé. V piipadé¢ zadani platnych udajii jsou ze serveru do aplikace odeslany
informace o daném uZzivateli, které jsou dale uloZeny do lokéalniho uloZi§té¢ mobilniho zafizeni.
Pti dalSim spusténi aplikace jsou tyto informace vyuzity k automatickému piihlaSeni

posledniho uzivatele, pokud se tento ptred jejim vypnutim neodhlésil.

49



Po uspésném piihlaseni je uzivatel pfesmérovan na hlavni stranku aplikace zobrazené

vvvvvv

je také formou tla¢itka v levém hornim rohu obrazovky dostupna nabidka vSech funkcionalit

aplikace.

Aktualizace dat e

Katalog:

Zakaznici:

Ulozeno v databazi: (]

Obrazek 15 — modul Aktualizace dat po uspésném stazeni a lokdlnim ulozeni dat

DalSim krokem prodejce je ziskani dat potiebnych pro tvorbu objedndvek. Jde predevSim
0 katalog produktti spole¢nosti a seznam jejich zakaznikd. Tato data jsou pomoci modulu
Aktualizace dat (obrazek 15) stazena ze vzdalené MySQL databaze a ulozena do lokalniho
ulozisté¢ SQLite. Doba pottebnd k prenosu informaci se miize liSit v zdvislosti na objemu
stahovanych dat a rychlosti internetového pfipojeni. Z tohoto ditvodu je zaddouci aktualizovat
data v blizkosti kvalitniho pfipojeni, napiiklad jesté pied sluzebni cestou za zakazniky

spolecnosti.

V zavislosti na firemni politice je také nutné urcit frekvenci stahovani nutnou k udrZeni
aktuality staZenych dat. Pokud by aktualizace cen, pfidavani zdkaznikl a doplnéni produkti
probihalo naptiklad pouze v no¢nich hodinach, bylo by postacujici data aktualizovat jednou

denné, vZdy pied prvni sluzebni cestou.

Jakmile jsou data stazena a uloZena v lokalni databdzi, je mozné je prohlizet pomoci modulil

Zakaznici a Katalog zbozi (obrazky 16 a 17). Oba moduly vyuzivaji diive zminény komplexni
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strankova¢ umoznujici animovat pfechod mezi jednotlivymi strankami katalogli. Listovani
je realizovano pomoci gesta pietazeni prstem zprava doleva pro posun na dal$i stranu,

obracenym smérem pak pro zobrazeni strany predchozi.

Zakaznic Q. Hledej

Nazev Ulice Mésto

04921291 Josef Hejcman Ceskoslovenské armady 216 Hradec Kralové
61191779 Kvétoslava Hejcmanova Ceskoslovenské armady 216 Hradec Kralové
MALOOBCHODNI PRODEJ Neuvedeno 00 Neuvedeno
15062341 MICHAEL spol. s r.o. Palackého tfida 2547 Pardubice
15062341 MICHAEL spol. s r.o. Akademika Bedrny 383 Hradec Kralové
15062333 MICHAELA s r.o. Ulrichova ulice 367 Hradec Kralové
00000000 MO Milena Mouchova namesti 5. kvétna 411 Hradec Kralové

45988960 Milena Mouchova nameésti 5. kvétna 411 Hradec Kralové

- X} 4 m 22:03

Fakultni nemocnice Hradec Kralové /14 @

Panasonic HR6/4BE

1900mAh Ni-Mh Eneloop Panasonic HR6/4BE Panasonic LRO3APB/10BW Panasonic LRO3APB/4BP

2500mAh Eneloop PRO alkaline power alkaline power

Cena je uvedena za jeden kus. V baleni (BAL:4/48ks) Cena je uvedena za jeden (BAL:10/120ks) (BAL:2/48/240ks)
na blistru 4ks. kus. V baleni na blistru 4ks.

e

FLTR: @ @ DO KATEGORIE: Baterie RADIT PODLE: Nazev A

< ©)

Obrazek 17 — katalog produktii pri vytvareni objednavky
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V obou seznamech je mozné vyhledavat pomoci pole v horni listé aplikace. Zakazniky lze
vyhledavat podle jejich jména, identifika¢niho ¢isla organizace nebo adresy, produkty pouze
podle jména. U produktl jsou vSak také dostupné rozsifené moznosti filtrace. Je mozné zobrazit
jen urc€ité kategorie produkti nebo je filtrovat podle nastavenych ptiznaki, jako je ptiznak
»Doporucujeme* nebo ,,Novinka“. Dale je mozné produkty tadit podle jejich identifikacniho
¢isla nebo nazvu, pro obé moznosti je dostupné jak vzestupné, tak i sestupné fazeni. Prvky
filtrace jsou dostupné v dolni list€ modulu. VSechny tyto funkce Ize navic kombinovat,

a to vcetn¢ vyhledavani.

U produktu je také implementovan dynamicky princip vyhledavani. Pii zadani prostého textu
je vyraz porovnavan pouze s nazvy jednotlivych produktii. Pokud vSak fetézec zadany
do vyhledavaciho pole obsahuje symbol lomitko, je tento text podle néj rozdélen na dvé ¢asti.
Prvni ¢ast (pfed lomitkem) je porovnavana s vyrobci jednotlivych produktl, pomoci druhé ¢asti
(za lomitkem) je vyhledavano mezi ndzvy polozek katalogu. Metoda vyhledavani se tedy

automaticky méni v zavislosti na zadaném vstupu.

Fakultni nemocnice Hradec Kralové Objednavka

Zakaznik: Fakultni nemocnice Hradec Kralove (zmenit
Forma thrady Hotové ~ Poznamka

Forma dopravy externi pfeprava v

Splatnost 10

MnoZstvi Cena/mj Po slevé

Obrazek 18 — stranka objednavky pred pridanim jednotlivych polozek
Hlavnim zaméfenim eKatalogu je tvorba objednavek. Ty mize prodejce vytvaret v modulu
Objednavka. Pokud neni pravé zadna objednavka k dispozici, nabizi se zde moznost jejiho
vytvofeni. UzZivatel je ndsledné pfesmérovan do agendy zékaznikt, kde vybere prostiednictvim

tlacitka Dodat toho zakaznika, pro kterého bude objednavka vytvorena. Nasledné se aplikace
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vrati na stranku objednavky (obrazek 18), kde se nové nachazi udaje o celkové objednavce,
jako je napiiklad forma thrady. Tyto informace jsou vyplnény podle preferenci vybraného

zékaznika, 1ze je zde vSak upravit. Zaroven je mozné zménit 1 vybér samotného zakaznika.

Protoze objednéavky typicky obsahuji néjaké polozky, bude dalsim krokem prodejce nejspise
pridani produktti do nové vytvorené objednavky. Pti vybéru produkti je mozné vyuzit jiz diive
popsané¢ metody filtrace katalogu. Produkty lze ptidat jednak jako polozky nékupu,
a to prostiednictvim tlacitka zobrazujiciho zaroven cenu produktu, ale také jako polozky

reklamace pomoci tlacitka zobrazujiciho pocet produkta skladem.

Stav skladu: 664 ks / 11.5.2018 22:03:41
M £ v Celkem kusu

na 87 Cena po sleve

Celkem K¢ 391,5 Celkem s DPH

+ PRIDAT X ZRUSIT

Obrdzek 19 — pridavani nékupni polozky do objedndvky
Ceny jednotlivych produktl se odvijeji od cenové trovné zdkaznika, pro néjz je objednavka
vytvafena. Dale je mozné prostifednictvim nakupniho dialogu na obrazku 19 poskytnout
zakaznikovi jistou slevu, at’ uz ve formé procentudlni slevy z celkové Castky dané polozky,
nebo formou akce, kdy zdkaznik pii ndkupu daného poctu kusii ziska jeden kus zdarma. Lze
také manipulovat se samotnou cenou jednoho kusu produktu, ovSem pouze do té miry, dokud
nepiekro¢i minimalni cenu vyrobku stanovenou obchodni spolecnosti. Cely prodejni formulaf
je rovnéz ovefovan valida¢nimi nastroji, aby nevznikaly logické chyby (jako naptiklad nédkup

zaporného poctu kust vyrobku).
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Pokud je polozka objednavky vytvarena jako reklamacni, slouzi k jeji dokumentaci jednak
popis dané polozky, je vSak dostupnd i moznost fotodokumentace, diky které je mozné viditelné
zavady pozdéji ovérit (viz obrazek 20). Pocet snimku, které lze k jedné reklamaci pfipojit

je z duvodu snizeni objemu pienasenych dat omezen na tii.

Fotodokumentace

Obrazek 20 — ukazka prace s multimédii v ramci reklamacni polozky objednavky
V pribéhu pfidavani jednotlivych poloZek do objednavky je moZné sledovat pocet jiZ
pfidanych polozek, stejné jako soucasnou cenu celé¢ objednavky. Obé tyto informace jsou

dostupné pomoci ikony v pravém rohu horni listy aplikace.

Po pfidani vSech pozadovanych polozek do objednavky je tieba se vratit zpét do modulu
Objednavka, jehoz aktualizovana podoba je zobrazena na obrazku 21. Tam lze jednotlivé
polozky zkontrolovat a v pfipad¢ potieby upravit. Dale jsou zde moznosti k dokonceni
objednavky. Je mozné ji smazat, ulozit pro pozdé¢jsi odeslani nebo piimo odeslat. Pokud pokus

o odeslani skon¢i neuspéchem je objednavka ulozena do lokalni databéze.

K ulozenym neodeslanym objednavkam lze ptistoupit pomoci modulu Neodeslané objednavky.
Zde je mozné objednavky prohlizet, mazat nebo se znovu pokusit o jejich odeslani na vzdaleny
server.

Po uspé$ném odeslani objednavky kni muize prodejce pfistoupit pres modul Faktury

(obrazek 22), kde jsou dostupné vSechny objednavky ulozené ve vzdalené centralni databazi
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spole¢nosti, véetné jejich polozek a GPS soufadnic mista, odkud byla objednavka vytvofena:.

Ke stazeni téchto objednavek je ovSem tieba pfipojeni k internetové siti.

R u 2256

Objednavka 8

Zakaznik: Fakultni nemocnice Hradec Kralové (meniy
Pfevodem ~ Pozn Zabalit 2x
externi preprava ¥

10

X ZRUSIT OBJEDNAVKU

Néazev Mnozstvi Cena/mj Sleva Po slevé Celkem
Panasonic HR6/4BE 2500mAh Eneloop PRO 87 Ke 10% 78,30 Ké 391,50 K¢
Panasonic LRO3APB/10BW alkaline power Baterie byly po dvou dnech vybité.

Panasonic LRO3APB/10BW alkaline power 7 Ké 0%

Panasonic HR03/4BE 750mAh Ni-Mh Eneloop blistr 0%

Panasonic CR-2032EL/6BW 0%

Obrazek 21 — stranka aktualni objednavky po pridanti jejich polozek

Faktura

Zelena brana @
Atrium Palac Pardubice ©

2

Mnozstvi Jednotka

Ecolite E14/4,5W - 24 SMD LED 2700K tepla ks

Obrdazek 22 — ukdzka prace s geolokacnimi uidaji
Timto krokem konc¢i postup vytvareni a odesldni objedndvky. Prodejce se miize odhlésit,
ukoncit aplikaci bez odhlaSeni a presunout se k dalSimu zdkaznikovi, nebo vytvofit dalsi

objednévku pro stejného zdkaznika.

3 Pokud se nepodafilo pfi vytvafeni objedndvky ziskat informace o poloze uZivatele, je zobrazen zéastupny
obrazek.
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4.2 DalSi moZnosti uziti aplikace

V ramci modulu Zdkaznici je mozné sledovat také doposud neuhrazenou ¢astku z minulych
objednavek zdkaznika. Po kliknuti na danou sumu se otevie stranka aplikace
S detailn€jSimi informacemi, jako jsou ¢isla vydanych dokladli nebo data splatnosti. Tyto
informace poslouzi prodejci k rozhodnuti, zda neplaticimu zakaznikovi vytvafet novou

objednavku, u které¢ by existovalo riziko, ze rovnéz nebude splacena.

AG I HK spol. s r.o. Objednavka

Zakaznik: A G I HK spol. s r.o. (zmenit)
Hotové
externi pieprava

10

& ODESLAT OBJEDNAVKU X ZRUSIT OBJEDNAVKU

Panasonic CR-1216EP/1B 24 Ke 24 Ke 120KE  SMAZAT

SMAZAT

590 Panasonic 6LF22PPG/1BP Pro Power & 60 K& 0% 60 K& 180 KE SMAZAT
FAN < @] O

Obrazek 23 — stranka objedndvky v alternativni barevné varianté

Dale je v aplikaci dostupny modul nastaveni. V ném lze ziskat informace o pravé ptihlaSeném
uzivateli a zménit motiv aplikace. K dispozici je jeden motiv tmavy a jeden svétly
(demonstrovany na obrazku 23). Aplikace je vSak implementovana tak, aby bylo mozné
Vv pfipad€ potfeby stavajici motivy upravit nebo doplnit. Diky tomu je mozné snadno
pfizpiisobit barevnou paletu na miru konkrétni obchodni spole¢nosti. Aplikace je také rozdilné
vizualizovana na jednotlivych platforméach. Zatimco vSechny ostatni obrazky této kapitoly
ukazuji vzhled aplikace na platformé Android, obrdzek 24 prezentuje jeji verzi nasazenou

na i0S. Jde o modul katalogu produktd, jehoz verze z Androidu je pro porovnani na obrazku 17.
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—— Fakultni nemocnice Hradec Kralové Katalog #1/52 Q_ Hledej 1

Panasonic HRO3/4BE Panasonic HR6/4BE
750mAh Ni-Mh 1900mAh Ni-Mh
Eneloop blistr Eneloop blistr

Kodak MAX K3A-4 Kodak MAX KAA-4
alkaline alkaline

=

eneloop-

;
2
0
@
7

(BAL:4/40ks) (BAL:4/80ks) (BAL:4/48ks) Cena je uvedena Cena je uvedena za jeden kus.
za jeden kus. V baleni na V baleni na blistru 4ks.
blistru 4ks.

1660 ks 1656 ks

Filtr . ‘ . .

Obrazek 24 — vzhled katalogu produktii na platforme iOS
Jak jiz bylo né€kolikrat zminéno, aplikace umoziuje také odhlaSeni uzivatele. Pii odhlaseni
prostiednictvim zalozky Odhldsit v levém menu je uZivatel pfesmérovan na piihlaSovaci

obrazovku aplikace a z lokalni databaze jsou odstranény veskeré jeho informace.
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ZAVER
V uvodni kapitole diplomové prace byly predstaveny vybrané metody vyvoje mobilnich

aplikaci. Jednalo se konkrétn€ o nativni, hybridni a kompilovany piistup.

Nativni aplikace vynikaji svym vykonem a moznostmi implementace. Jejich hlavni nevyhodou
je nutnost vyvoje vice samostatnych aplikaci, pokud by cely projekt cilil na uzivatele riiznych
platforem. Pfi jejich vyvoji jsou pouzivany jazyky urcené spoleCnostmi spravujicimi dané

platformy.

Hybridni aplikace umoznuji do znacné miry sjednotit vyvoj aplikaci vice platforem do jedné
multiplatformni. Vyuzivaji ktomu princip zapouzdieni vyvijené webové aplikace
do transparentniho prohlize¢e — kontejneru WebView. Uvnitié tohoto kontejneru jsou pak
webové aplikace spoustény a uzivateli se jevi podobné jako aplikace nativni. Takovou aplikaci

1ze ov§em nasadit na jakoukoliv platformu, kterd obsahuje zminovany kontejner.

v

Hybridni aplikace se potykaji s n¢kolika nedostatky, z nichZ nejvyraznéjsi je jejich nizsi vykon
V porovnani s aplikacemi nativnimi a zavislost na technologiich tfetich stran, nikoliv pouze
na dané platform¢. Z téchto divodu je dulezité zvolit vhodny nastroj vyvoje hybridnich
aplikaci. Piikladem mutize byt framework lonic pracujici s nastrojem Cordova. Obé tyto
technologie jsou stile vyvijeny a podporovany, navic také postupné optimalizuji sviij vykon,
¢imz se priblizuji aplikacim nativnim.

Nejvétsi vyhodou hybridnich aplikaci, kromé jiz zminéné pienositelnosti mezi platformami,
je skute¢nost, ze se vnitiné jedna stale o aplikace webové. Lze tedy vyuzit jednak znalosti
webovych kodéri, kteti by chtéli pfejit na vyvoj mobilnich aplikaci, ale 1 dostupnych knihoven

Siroce podporovaného jazyka JavaScript.

Kompilované aplikace spojuji nékteré vyhody obou ptedchozich skupin. Jsou vyvijeny pomoci
jinych nez nativnich technologii (naptiklad webovych), nasledné jsou vSak caste¢né prekladany
na aplikace nativni. Uchovavaji si tedy vyhodu ptenositelnosti, jsou ovSem vykonnéjsi nez
aplikace hybridni. Vyvojafi jsou vSak opét zavisli na technologiich tfetich stran, které musi
napiiklad zajistit pfistup aplikace k nativnim prvkiim mobilniho zafizeni, jako je fotoaparat

nebo datové uloziste.

Nelze jednoznacné doporucit jediny spravny ptistup k vyvoji mobilnich aplikaci. Vybér metody
implementace se vzdy odviji od konkrétniho projektu. Aplikace naro¢né na grafické vypocty

je vhodné realizovat jako nativni z dGvodu jejich narokti na vyuziti vykonu mobilniho zafizeni.
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M¢éné narocné aplikace mohou tézit z prenositelnosti aplikaci hybridnich nebo kompilovanych.

Svou roli pfi vybéru postupu mohou sehrat také predchozi znalosti a zkuSenosti vyvojare.

Dalsi casti prace se vénuji vyvoji mobilni aplikace pro podporu tvorby objednavek. Tato
aplikace je uréena prodejctim obchodni spole¢nosti cestujicim za jejich zakazniky. Usnadiuje
nabidku produktt, tvorbu objednédvek a jejich odeslani do informaéniho systému spolecnosti
k dalsimu zpracovani. Protoze se nejedna o aplikaci pozadujici maximalni vyuziti vykonu
mobilniho zafizeni, a zaroven je vhodné implementovat pienositelnou aplikaci, aby si sama
spolecnost mohla zvolit platformu, na které bude aplikaci vyuzivat, byla zvolena implementace

formou hybridni aplikace s vyuzitim zminénych nastroji lonic a Cordova.

Pred dokumentaci samotného vyvoje aplikace jsou v praci struén¢ piedstaveny dalsi
technologie a nastroje, které byly pii vyvoji pouZity. Popsany jsou jazyky TypeScript,
JavaScript a HTML, framework Angular, kaskadové styly véetné jejich preprocesoru Sass nebo
databazové technologie SQLite a MySQL. Zminény jsou rovnéz vyvojova prostiedi a dalsi

nastroje usnadnujici cely vyvoj, naptiklad VS Code nebo MySQL Workbench.

Poté je pfibliZzen postup navrhu a vyvoje aplikace. Popsany jsou nc¢které metody souvisejici
s vyvojem, které byli pfi implementaci vyuzivany. Jde naptiklad o nasazeni aplikace na mobilni
zatizeni nebo jeji nasledné testovani. Posledni kapitola demonstruje jednotlivé funkcionality

implementované aplikace na piikladu jejiho uziti z pohledu prodejce.

V ramci prace byly splnény vSechny stanovené cile. Po pfedstaveni a porovnani jednotlivych
pfistupi k vyvoji mobilnich aplikaci byla zvolena vhodnd metoda implementace obchodni
aplikace vyvijené v ramci praktické ¢asti této prace. Aplikace vyuziva pozadované technologie,
pracuje s multimédii ve form¢é fotek reklamovanych produktd, uklada casové i GPS udaje
0 misté pofizeni objednavky a uchovava pozadované informace v lokalnim ulozisti mobilniho

zafizeni pro zajisténi jejich dostupnosti bez nutnosti aktivniho pfipojeni k internetové siti.

Zdrojové koédy pftiloZzené aplikace jsou piehledné strukturované podle doporuceni danych
nastroji. Kvili zajiSténi vysSi miry Citelnosti a udrzitelnosti kodu byly pii vyvoji pouzity
nastroje pro zlepseni kvality kodu Prettier a TSLint. Barevné schéma a nékteré dalsi prvky
aplikace byly koncipovany tak, aby bylo snazsi je modifikovat na miru konkrétni spole¢nosti,
ktera by se rozhodla aplikaci pro tvorbu svych objednavek vyuzit. Jak vyvoj, tak i samotna

aplikace byly v ramci této prace patfi¢né zdokumentovany.

Pfi implementaci aplikace byly feSeny rtzné typy problémi od modularniho navrhu ptes

implementaci jednotlivych komponent az po optimalizaci vykonu animovanych prvka.
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Ptikladem komplexnéjSiho problému je trojity strankovac¢ spravujici kromé aktudlni stranky
produkt rovnéz stranku predchozi a nésledujici. Pfi jeho implementaci bylo tieba spravné
propojit jednotlivé spolupracujici komponenty tak, aby uchovavana data korespondovala
S prezentacni vrstvou aplikace. Podle informaci ziskanych z analyzy kodu nastrojem GitHub,
pomoci n¢jz byly jednotlivé verze aplikace spravovany a zalohovany, byl pfi vyvoji mobilni
aplikace nejvice vyuzivan programovaci jazyk TypeScript (téméf 68 % zdrojového kodu),

nasledovany kaskadovymi styly (pfiblizn€ 20 %) a jazykem HTML (okolo 12%).

Cela aplikace vyvinuta v ramci této prace byla GspéSn¢ nasazena a testovana na zatizenich obou
cilovych platforem. Jednalo se konkrétn¢ o tablet Lenovo TAB 3 a iPad Pro. Pro tcely ovéteni
jednotlivych funkcionalit mobilni aplikace byla serverova ¢ast nasazena a spusténa s vyuzitim

internetové platformy Microsoft Azure.

Praci by bylo mozné dale rozsifovat podle potieb konkrétni spolecnosti. Vhodnym doplitkkem
by bylo naptiklad vyuziti statistik prodeje jednotlivych produktt konkrétnim zakaznikim,
coz by umoznilo efektivnéjsi nabidku téchto produktd. Dal$im rozsifenim by mohl byt sbér

statistik samotnych prodejcii, ktery by managementu spolecnosti poslouzil pfi jejich hodnoceni.
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