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Abstract

This bachelors thesis is focused on application development for mobile OS Android. The
aim of this application is to simplify the work of waiters, and thus increase the efficiency
of the enterprise. The application will work so that a waiter receives the order from the
guests, he writes it to the system and order will be sent to the central database, where other
kitchen workers will be able to access it through the web application. The whole system is
designed to simplify and accelerate the sharing of information between company employees.
Acceleration of work with orders is in terms of efficient operation of the restaurant important
to reduce the time customers wait for the ordered food. This step can increase the number
of restaurant guests, thus turnover.

Abstrakt

Bakalarka prace je zaméfena na vyvoj aplikace pro mobiln{ systém OS Android. Cilem této
aplikace je zjednodusit praci ¢iSnikim a timto zvysit efektivitu daného podniku. Aplikace
bude pracovat tak, ze ¢isnik piijme objednévku od hosti, zapise ji do systému a objednévka
bude odesldna do centralni databaze, kde k ni ostatni pracovnici kuchyné budou mit p¥istup
pomoci webové aplikace. Cely systém ma za kol zjednodusit a zrychlit sdileni informaci
mezi zaméstnanci podniku. Zrychleni prace s objednavkami je z hlediska efektivniho provozu
restaurace dulezité pro to, aby se zdkazniktim zkratila doba ¢ekani na objednané jidlo. Timto
krokem miize restaurace zvysit pocet hostd, tudiz i obrat.
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Kapitola 1

Uvod

Snahou provozovatelil restauracnich zafizeni je obslouzit co nejvice hostt v co nejkratsi dobég,
aniz by doglo ke zhorSen{ kvality jidla a obsluhy. Vzhledem k tomu, Ze doba pfipravy jidel
je dana vybavenim kuchyné a zkuSenosti a dovednost{ kuchafe, zaméiime se na zefektivnéni
prace ¢isniki. Cilem bakalaiské prace je vytvorit aplikaci, ktera jim pomize zkratit dobu
od pfijeti objednavky do zacatku vareni, zjednodusi a zrychli komunikaci ¢ignika s kuchaiem,
pripravi podklady pro snadné vytvoreni uétenky, a kterd v neposledni fadé poskytne maji-
teli jasny ptehled o provozu jeho restaurace. Snadno a rychle tak miize reagovat na piipadné
nedostatky chodu zafizeni. Tento novy systém mu poskytne jasné podklady pro hodnoceni
kvality prace personalu. Aplikace nahradi ¢asto pouzivany "papirkovy"systém p¥ijiméani ob-
jednavek, a tak i odstrani chyby, které vznikaji jeho pouzivanim.

JPapirkovy* systém spociva v tom, ze ¢iSnik s blo¢kem v rychlosti napise objednavku,
kterou poté odnagi do kuchyné a tlumodci nebo prepisuje ji kuchafi. Tento systém je pomaly
a mohou v ném lehce vznikat chyby. Aplikace tedy tyto zbyte¢né kroky preskoci a nabidne
jasné informace o objednavkach.

Aplikace nabidne ¢iSniktim dostatetné jednoduché menu pro rychly piesun z elektro-
nického jidelntho listku do objednéavky, ty bude aplikace automaticky vklddat do centralni
databéze, ktera bude piistupnéd pouze zaméstnancim restaurace. Objednévky budou obsa-
hovat informaci o tom, kdo si co objednal a kdo a kdy objednévku pftijal.

Systém tedy bude obsahovat t¥i uzivatelské role, ¢isnik, majitel a kucha¥. Kazda z téchto
rolf vyzaduje jiny druh p#istupu i spravy. Cisnik bude vyuzivat rychly piistup z mobiln{
aplikace. Majitel vyuzije prehledny vypis a spravu vSech informaci v systému. Kucha¥ bude
potfebovat jasny vypis objednavek, tak aby neztricel ¢as s hleddnim a ¢tenim objednévek.
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Kapitola 2

Popis problému, specifikace cile

2.1 Specifikace cile

2.1.1 Funkéni pozadavky

Sprava uzivatel Majitel restaurace bude moci pfiddvat a odstranovat uzivatele v sys-
tému.

Sprava jidelniho a napojového listku V jidelnim a napojovém lisku budou uzivatelé
aplikace moci pridavat kategie listku, ménit je a odstrafiovat. Do vzniklych kategorii budou
poté moci pfidavat, upravovat a odstranovat jednotlivé polozky.

Sprava uétd  Cisnik bude opréavnsn vytvafet Gty pro nové pifichozi hosty. Ucet bude mit
moznost byt presunut k jinému stolu. Nakonec bude ¢éisnik moci Géet ukondit.

Sprava objednavek Cisnik bude moci p¥idat novou objednavku na vybrany Gcet. V pii-
padé chyby objednavku bude moci zménit nebo rovnou odstranit. Po dokonéeni pifpravy
objednavky k servirovani oznad¢i kuchaf objednavku za pFipravenou.

2.1.2 Vlastnosti vysledné prace

Uzivatelé Cilovou skupinou uZzivatelt jsou ¢iSnici, kterym aplikace umozni rychlé a jedno-
duché zadavani objednévky do systému restaurace. Zjednodusi se opravy piipadnych chyb
pii objednévkach a urychli ¢isnikim komunikaci s ostatnimi zaméstnanci restaurace.

Aktivity Cisnik pii prichodu k zékaznikim vybere stil, ke kterému v systému vytvoi
novy ucet. Hosté nadiktuji objednavku éisnikovi, ktery v seznamu vybere jednotlivé polozky,
¢imz je pfida na dany tucet. Pokud hosté budou chtit zménit objednavku, ¢isnik opravi po-
lozky podle pfani. Ve chvili, kdy bude objednévka v potadku, ¢isnik ji odegle objednavku do
systému. V tuto chvili si objednavku uZ pfevezme kucha¥, poptipadé barman. Az bude ob-
jednavka pfipravena, dostane odpovédny ¢isnik zpravu, aby odnesl objednavku zékaznikam.
Nakonec ¢isnik uzavie ucet, nechd ho vytisknout a doklad o zaplaceni preda zakaznikovi.
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Uzavtenim t¢tu se v systému stil uvolni a bude mozné po jeho obsazeni dalsim zakaznikem
vytvorit novy tucet. Tak za¢ne cyklus znova.

Podpora Vytvofeni probéhne pfimo na stil, ktery je volny. Objednévka bude definovana
aétem a ¢isnikem, ktery ji vytvoril, tudiz az bude objednavka hotova, dany ¢isnik obdrzi
upominku aby odnesl objednavku.

Aplikace bude vytvofena pro pouZiti na mobilnim zafizeni se systémem Android. Data-
béze, ke které bude aplikace pristupovat bude na PC pfipojené pomoci Wi-fi sité.

N

staté zaroven vidét polozky, které si budou hosté vybirat, a aktualni ucet pro pripadnou
korekci. Dédle musi byt mozny rychlypfesun, tak aby se objednavky daly rychle zadavat.

2.2 ResSerse

2.2.1 Konkurené¢ni feSeni

2.2.1.1 Pokladni systém Harsys 6

2]

Popis: Restauracni software od firmy ABX software s.r.o. . Jedna se o celkovy névrh sys-
tému, ktery umoznuje spravu skladu, zaméstnanci, jidelnfho listku véetné receptur a dalsi.
Pozadovany operacni systém, ve kterém bude software nainstalovany, je Windows 2000 a no-
véjsi. Data se Ukladaji v databazi SQL Firebird. Pouzivany hardware je naptiklad dotykovy
termindal (Obrazek 2.1), déle server s ulozenymi daty a pokladni tiskdrna. MoZnost rozgiFeni
tohoto systému, je pouzit tzv. Mobilni PDA ¢isnik. Toto PDA, po pfipojeni do systému
pomoci sité Wi-fi, jako standartni terminal.

Obrazek 2.1: Pokladni terminal C.S.I. Star Touch


http://www.ab-x.cz
http://www.ab-x.cz/44-pokladna_harsys_6_-_mobilni_pda_cisnik
http://www.prodejsoftware.com/index.php?Dotykova_pokladna_X-touch_RDT-150_Atom_1,6_GHz/160_GB/1_GB_RAM_&detail=188
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MoZné zpusoby instalace systému:

e Systém lze instalovat na jediné zafizeni, které slouzi jednak jako pokladna, jednak
i jako ulozigté dat.

e Systém lze instalovat na vice zafizeni, kterd slouzi jako pokladny, jako pocitace v kan-
celafich nebo jako server. Veskeré propojeni je realizovino prostfednictvim internich
siti.

e Systém lze instalovat na riznych zafizenich jako v druhém bod€&. Propojeni je realizo-
vané pres internet.

e Dalsim zptsobem instalace je propojeni riznych zafizeni v siti, prostfednictvim které
si tato zafizeni informace predavaji. Zafizeni jsou po synchronizaci sobéstacné.

Vyhody systému: Pokladni systém Harsys 6 diky své dlouhé existenci obsahuje mnoho
néstroju pro spravu skladu a provoz restaurace. Nabizi podporu riznych periferii a pokladen.

Nevyhody systému: Tento software je vytvofeny pouze pro systém Windows. Technika
pouzivané v sestaviach ma vysokou pofizovaci cenu.

2.2.1.2 Programovatelny systém CONTO

7]

Popis: Modularni systém pro hotely, obchody a restaurace firmy Novotny — Atrima Brno.
Software vyuZiva relatni databéazi Firebird SQL, podporuje format XML pro sdileni infor-
maci. Vyhodou systému je spriava uctt v podobé graficky znazornéné mapy stoli. Navrh
vyuziva dotykovy terminal (Obréazek 2.2) pfipojeny k serveru a sitové tiskarné (Obréazek 2.3
Vlevo) pro vytisténi uétenek. Rozsifenim je mobilni zafizeni (Obrazek 2.3 Vpravo), které na-
bizi p¥istup do systému odkudkoli. Jediné omezeni je dosah mistni sité v které je pfipojené.

Obréazek 2.2: Pokladni terminal C.S.I. Star Touch


http://http://www.novotny-atrima.com
http://www.novotny-atrima.com/csi-star-touch.html
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Vyhody systému: Velkou vyhodou systému Conto je moZnost jeho tpravy pro indivi-
duélni potfeby restauraCnich zarizeni. Pouziti tohoto systému je vyhodné pfedevsim pro
zaf{zeni, které nabizeji kombinaci restaura¢nich, hotelovych zafizenich i obchodech.

Nevyhody systému: Modularnost systému je zarovenh jeho nevyhodou. Uzivatelské roz-
hrani totiz obsahuje nadmiru informaci, které snizuji schopnost orientace v systému. Dalsi
nevyhodou je velikost pouzitého mobilniho zafizeni. Ta navic mohou byt v systému pfipojena
pouze Ctyfti.

PouzZivany hardware se systémem CONTO

Aplikace na zafizeni PDA, ktera slouzi jako rozsifeni pokladniho systému. Aplikace simuluje
pokladnu v mobilnim zafizeni.

Obrazek 2.3: Vlevo: Sitova pokladni tiskdrna Tysso PRP-085; Vpravo: Mobilni za¥izeni pro
¢isnikyC.S.I1. French Touch


http://www.novotny-atrima.com/tysso-prp-080.html
http://www.novotny-atrima.com/csi-star-touch.html

Kapitola 3

Analyza a navrh reSeni

3.1 Analyza moznych dil¢ich reSeni

Systém se zaméfuje na spravu dat v restauraci. Pro takovyto acel se nejvice hodi informace
uklddat databazovym systémem, ktery dokdZe pojmout obrovské mnozstvi dat ve struk-
turované podobé. Proto, aby byly ndklady na software co nejnizsi, vyuZijeme open source
databézi, moznostmi je SQLite nebo MySQL. SQLite se vét§inou vyuziva ve spojeni s apli-
kacemi implementované v Javé. Ve webovych databézich se zase pouzivd MySQL databaze.
Tyto systémy mohou byt nasazeny ve dvou zpasobech, prvnim je instalace na placeném ser-
veru, druhou je soukromé zafizeni s instalovanym webovym serverem.

Centralni aplikaci je potfebné implementovat v jazyce, ktery bude multiplatformni a bude
jednoduché jej nasadit. MoZnostmi jsou Java nebo PHP. Oba jazyky umi pracovat s databa-
zemi a jejich nasazeni nen{ problémem. V obou pfipadech je potieda nainstalovat prostiedi,
v kterém pobéZi. V piipadé Javy se jednd o JRE. U PHP jde o stejnojmeny program v kom-
binaci se serverem Apache.

Mobilni aplikace musi k centralni aplikaci pFistupovat pres Sifrované spojeni, aby zame-
zilo tiniku dat pfi bezdratové komunikaci. Pozadavkem bylo uréeno, Ze aplikace je uréena pro
OS Android, coz je Java obohacena o knihovny pfipravené k praci s periferiemi mobilnich
zafizeni.

3.2 Analyza ceny a spotieby navrhu

Potizovaci cena hardwaru dostate¢né vykonného pro béh jednoho serveru s databazi a apli-
kaci je 10000 Ké. Pokud bychom chtéli pouzit dotykovy terminél s instalovanym serveremn,
jeho cena bude jesté vyssi. V piipadé konkurenc¢nich feSeni se jedna ¢astky okolo 25000
Ké.Jedingm omezenim systému je nutnost pouziti mobilniho zafizen{ s OS Android nejlépe
s dotykovou obrazovkou, v kterém lze vyuZit intuitivni ovladani. Ceny téchto zafizeni se

pohybuji jiz od 3000 K¢. Cena softwaru neni urcena. Ceny jsou pouze orientacni, ziskané z
internetového obchodu Alza [3], ke dni 8. 5.2012.
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3.3 Casovy plan

Vyvoj systému je soucasti bakalaiské prace. Proto musi byt zprovoznéni zakladni funkci-
onality hotové ke dni 25.5.2012. Implementace dalgich funkci systému a technologii bude
probihat béhem nésledujicich dvou mésica tak, aby bylo mozné systém plné nasadit v pro-
vozu restauraéniho zaii{zeni.

3.4 Pozadavky na vyslednou platformu

Nizka cena Software nebude vyuZzivat placeny software tfetich stran. Cilem je dosdhnout
co nejnizsi ceny.

Ovladatelnost aplikace Aplikace musi mit rychle ovladatelné rozhrani. Nasazeni bude
v nejruznéjsich prostiedich, zatizenych napt. hlukem i nedostatkem svétla.

Systém mobilni aplikace Mobilni aplikace bude navrzena pro systém OS Android. Vy-
hodou zafizeni s timto systémem je jejich rychlé rozsifovani, zptsobené nabidkou kva-
litnich sluzeb a hardwarem ve vSech cenovych kategoriich.

3.5 Analyza tzkych mist navrhu

Preruseni spojeni mobilni aplikace se serverem Aplikace bude navrzena tak, aby byla
schopné samostatného fungovani v pripadé preruseni spojeni s centralni databazi.

Neopravnény pristup Webova aplikace mus{ byt navrzena tak, aby osoba bez pfistupo-
vych adaji nemohla ziskat ani upravovat data v systému.

Konflikty nahravanych dat Databéze centraln{ aplikace bude ziskavat data od mobilnich
aplikaci. Aplikace tedy budou posilat pouze informace o tom, jak data zménit, ne vsak
vysledny stav vznikly touto zménou.

3.6 Stavebni prvky reSeni

Cely systém bude tvofen alespofi jednim mobilnim zafizenim a serverem, ke kterému se
mobilni aplikace p¥ipoji v pfipadé nedostatku vlastnich informaci nebo za Gc¢elem vlozeni
novych dat. Data budou ulozena na databazovém serveru MySQL instalovaném podle po-
zadavkl zdkaznika, na hostingovaném serveru nebo na osobnim pocitaci, pfipojeném k siti
Wi-fi. Serverova ¢ast bude mit webovy pfistup pro spravu uzivatelim. Mobilni aplikace bude
navrZzena pro pouZiti na zafizeni s operacnim systémem OS Android. Kviili poZzadavku na
rychlé ovladéni, bude FeSeni obsahovat zafizeni se systémem ve verzi 3.0 a vys§i. Ddvodem
jsou propracovanéjsi ovladaci prvky oproti starsim verzim.
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3.7 BPM

Restauraéni zafizeni je mistem, ve kterém jsou zavedeny urcité procesy, které je tézké mé-
nit. Novy systém proto musi tyto zazité postupy témér kopirovat. Mobilni aplikace by tedy
méla pokryvat veskeré procesy spojené s objendvkami v restauracich. Proces zadani objed-
navky probiha dnes takto (Obrazek 3.1 Vlevo), po nasazeni systému bude probihat takto
(Obrazek 3.1 Vlevo). Timto se dosahne vétsiho vyuziti ¢asu ésnikit. Cidnici budou moci byt
vice u hosti, coz predpokladam povede k jejich vétsi spokojenosti. Dalsi moznosti jak zefek-
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systému

uvareni objednavek

‘sdéleni nebo prepsani a
predani objednavky
wchafi

ohlaseni o uvareni
objednavky

predani objednavky
zakaznikovi

Obrézek 3.1: Vlevo: Proces objednani polozky pied nasazenim systému; Vpravo: Proces ob-
jednani polozky po nasazenim systému

tivnit chod restaurace je zaplaceni u¢tu. Stav pred nasazenim (Obrézek 3.2 Vlevo) a stav
po nasazeni systému (Obrazek 3.2 Vpravo).
3.8 Use cases

Podle pozadavki jsem vytvoiil pfipady uziti, které je vSechny musi pokryt. Podle piipadi
se poté naimplementuji jednotlivé ¢asti systému. Nejdilezitéjsi ¢asti je mobilni aplikace,
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zékaznik

start

cisnik

zadost o zaplaceni Gty

zaplaceni Gctenky

end

uzavieni uétu v systému

Jsou vechny objednavky dofesens?

ziskani rozhodnuti

zékaznika o nevyfizenych
objednavkach

Chtgf hosté zrusit
nevytizené objednavky?

fanc

Jano]

stornovani viech
nevyfizenych objednavek

vytisknuti aétenky

informovani kuchafe o

stornovani objednavek
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zékaznik

start

zadost o zaplaceni Gty

Viastni restaurace jiz
néjaky systém?

zaplaceni uétenky

uzavieni GEtu v systému

vytisknuti uétenky

Obrézek 3.2: Vlevo: Proces zaplaceni u¢tu pfed nasazeni systému; Vpravo:
actu po nasazeni systému

ktera ma nas%jici pripady (Obrézek 3.3).

&ignik

Jsou vaechny objednavky dofesené?

Chtg hosté zrusit nevyfizené objednavky?

stornovani vech
nevyfizenych objednavek

Proces zaplaceni


Pawit
Poznámka
následující
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Mobile System

Prihlasit se do

systému

/

e

Lignik \

Pfidat G¢et do
systému

Zobrazit uéty v

«include» systému

«include»
|

Pridat objednavku na

ucet

Zobrazit objednavky
na Gétu
7

_ «include»

Odebrat objednavku
uctu

Obrazek 3.3: Pfipady uziti v mobilni aplikaci

3.9 Data Model

Server bude v8echna data uklddat do své MySQL databaze. Pro ucely objedndvek budou
muset byt vytvofeny néasledujici tabulky. (Obréazek 3.4)

Tabulka users s daty o uzivatelich systému. Tabulka obsahuje id zdznamu, uzivatelské
jméno, email, kiestni jméno a piijmeni a roli, kterou zastupuje v systému. Pro pfihlasen{ je
uloZeno heslo a takzvané sdl pro zvySeni poc¢tu kombinaci hesla, ¢imZ bude zajiSténa vétsi
bezpec¢nost systému.

Tabulka tables obsahuje zdznam pro kazdy stiil v restauraci. U kazdého zdznamu evi-
dujeme id, jméno a tag uchovévajici oznaceni stolu.

Tabulka accounts uklada zaznamy o zékaznickych tu¢tech. Uéty obsahuji id, cizi kli¢ s id
stolu u kterého je ucet vytvofeny, stav, ve kterém se tcet nachézi, ciz{ kli¢ s id ¢éisnika,
ktery ucet vytvoril, éas vytvoreni iétu a cas, kdy si zakaznik pral zaplatit.

Tabulka navigation obsahuje navigaci we webovém menu a kategorie v jidelnim a néa-
pojovém listku. Opét zde najdeme id zdznamu, link urcujici o jaky presenter jde ve webové
aplikaci, popisek polozky, role které maji do této sekce pristup, pozici ulozen{ ilustra¢niho
obrazku a id rodice. V ptipadé kofenového prvku je ulozena nula.

Tabulka items uklada viechny polozky jidelniho listku v databéazi. Jde zarovén i o jakysi
seznam skladu. Obsahuje totiz id polozky, popisek, mnozstvi porci, které si hosté jesté mohou
objednat. Dale obsahuje sloupce s cenou polozky, podrobny popis polozky, pozici uloZzeného
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obrazku a cizf kli¢ s id kategorie v tabulce navigation, kam polozka patii.

Nejrozsahlejsi tabulkou je tabulka orders. Kromé id obsahuje cizi kli¢ s id u¢tu, na ktery
se mé piipsat, cizi kli¢ s id polozky, kterou si host objednal, mnozstvi oznacujic{ kolik si
host objednal poloZek, stav objednavky, cizi kli¢ s id na uzivatele systému, ktery objednavku
vytvoril, ¢as vytvoreni objednavky a ¢as vyiizen{ objednévky.

users orders items
«column» «columns» «column»
*PK UID *PK _id *PK _id
i nick *FK account_id i name
*  password +PK_users  +FK_user_id | "FK item_id +item_id +PK_Table1 count
W salt W count price
i email 0..* 11" state 1 0.* description
b firstname 0 user_id image
F lastname Wt start_time it parent_id
W role W end_time
«FK»
«PK» «FK» +  FK_parent_id()
+ PK users() + FK_ account_id() «PK»
«unique» i FK—“em—'.d( +  PK_food()
+ UQ_users_nick() +account_id |+  FK_user_id()
A «PK» +FK_parent_id 1
+UQ_users_nick 0.* 1, PK_order()
+user_nick | 1 +PK_nav 0.*
accounts navigation
+PK_account g
«column» 0. «column»
*PK _id v tables *PK _id
W table_id W link
* state +able_id  +PK_tables | «column» o
*FK user_id “PK id Wt role
* start_time 1 0.” t_ag image
h end_time * name parent_id = 0
«FK» «PK>» «PK»
+  FK_table_id() +  PK_tables() +  PK_nav()
+  FK_user_nick() i
«PK»
+ PK_account()

Obréazek 3.4: Tabulky v databazi




Kapitola 4

Prototyp

4

Prototyp uzivatelského rozhrani je vytvorfeny v aplikaci Balsamiq Mockups, kterou je
mozné pouzivat na webovych strankach Balsamiq nebo ji instalovat na PC. Tato aplikace
umoziuje navrhnout rozhrani aplikace pro otestovani dfive, nez se za¢ne vytvafet samotny
program. Designové rozdily mezi systémy iOS a OS Android nejsou pfi testovani uzivatel-
ského rozhrani podstatné, intuitivnost ovladani je srovnatelné. Cely prototyp slouzi pouze
k otestovani grafického rozhrani. Testovanim takového prototypu muzeme zjistit nedokona-
losti rozhrani jesté pied zapocetim implementace.

V aplikaci Balsamiq Mockups jsem navrhl rozhrani prezentujici ¢iSnikiim v restauraci
oteviené Ucty, jidelni a napojovy listek. Prototyp obsahuje tfi typy zobrazeni. Jednim je
obrazovk prihlageni, dalsi je vypis seznamu a posledni vypisuje podrobnosti urcité po-
lozky. %

Prvni typ, ktery uzivatel uvidi, je ptrihlasovaci obrazovka pro autentizaci uzivatele pred
vstupem do systému (Obrazek 4.1). Po ptihlageni uvidi uzivatel na obrazc@tfi tlacitka,
ktera simuluji zalozky oddélujici od sebe uétenky, jidelni a napojovy listek. Pod prvni

all ABC 3G 12:08 AM

UzZivatelské jméno:

Obréazek 4.1: Piihlaseni do systému

13


http://balsamiq.com/
Pawit
Poznámka
tady je nejake divne formatovani

Pawit
Poznámka
asi bych to rozhazel na podkapitoly, ale i takto to muze byt


14 KAPITOLA 4. PROTOTYP

zalozkou se nachéazi vypis aétenek (Obrazek 4.2 Vlevo). Po kliknuti na jednu z aétenek se
uzivateli zobrazi podrobnosti zvolené uctenky (Obrazek 4.2 Vpravo).
Pod druhou zalozkou se nachazi jideln{ listek. Zde se uzivateli zobrazi kategorie jidel

all ABC G 0356 PM [ wll ABG 3G 12:08 AM
[ stoly

[ stal1 Hostir: 2 Hostik 2
P Stav: objednané népoje _4 Stav: objednané ndpoje
0 Hostir 4 - T

i Stul 4 o Objednavka 1
Stav: objednané jidio l PoloZka

’ Stal 6 Hosti: 5 Coea-Cola
Stav: neobjedndno

' Stal

7 Hostl. & Staropramen 12°
Stav: objednané jidio | stav nevyfizeno
Celkem 51K¢&

Obrézek 4.2: Vlevo: Vypis tctenek v systému; Vpravo: Podrobnosti uétenky.

(Obrazek 4.3 Vlevo). Po vybéru kategorie vidi ¢isnik seznam polozek spole¢né s jejich za-
kladnimi informacemi (Obréazek 4.3 Uprostied). Po kliknuti na zvolenou polozku se zobrazi
tieti typ obrazovky, podrobny vypis (Obrazek 4.3 Vpravo). Pokud si zakaznik bude chtit
objednat danou polozku, ¢i8nik klikne na tlaéitko objednat. V piipadé, Ze si polozku bude
chtit objednat vice zakazniki, ¢isnik vybere z nabidky odpovidajici mnozstvi.

Pod tieti zélozkou se nachéazi napojovy listek. Obsahuje kategorie napoji (Obrazek 4.4

wll ABC 3G 1208 AM all ABc 3G 1208 AM 12,08 AM

Hovézi vyvar

l Cena: 30K& ‘
Hrachové polévka

F— Cena 25KE Ingredience:
Bramborové polévka brambory 50g

Cena: 35Kz perek

bobkovy list
mrkev
jiZka

sl

Obrézek 4.3: Vlevo: Kategorie jidelniho listku; Uprostied: Vypis specifické kategorie jidelniho
listku; Vpravo: Podrobnosti polozky jidelniho listku.
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Uprostied). Jednotlivé kategorie obsahuji p¥islusné polozky napojového listku(Obrazek 4.4

Uprostied). Kazdou polozkusi stejné jako u jidelniho listku mitize uzivatel nechat vypsat po-

drobné (Obrazek 4.4 Vpravo). Zde vybira pocet polozek, které si hosté objednéavaji.
Prototyp uZivatelského rozhrani se skladé ze zakladnich ovlddacich prvka. Diky kom-

04:22PM ull ABCOG  0224PM -

[ Népoje>Nealko>Kofola

Kofola
- -
) 0,33 skio Cena: 26KE
Fanta 0,5 togené Cena: 25K&

Nealkoholické napoje

Pivo

Vino

033 sklo Cena: 24K&
F Kinley Tonic
Cena: 24K&
Kofola \

0,5 todend Cena: 25K&

Aperitivy

Destilaty

Obréazek 4.4: Vlevo: Kategorie napojového listku; Uprostied: Vypis specifické kategorie né-
pojového listku; Vpravo: Podrobnosti polozky népojového listku.

binacim desftek prvki lze vytvofit témér jakykoli navrh tak, aby vyhovoval pozadavktim
vysledné aplikace. Vysledny prototyp muze obsahovat pouze jednotlivé prichody, které bu-
dou pouzity pfi testovani. Diky aplikaci Balsamiq Mockups lze n&kterym prvktm vytvoiit
odkaz k jiné obrazovce. Participant poté v prototypu oznacuje ovladaci prvky, které mél
problém najit, nebo prvky, které hledal a v prototypu viibec nebyly.

Prototyp je vytvoreny pouze pro otestovani ovladatelnosti v hektickém prostiedi. Cisnik
mus{ mit moznost okamzitého pfesunu mezi jednotlivymi polozkami jidelniho a népojového
listku. Zaroveni musi{ mit moznost rychlé opravy v pripadé, Ze host nebo samotny ¢ignik pfi
objednavani udéla chybu.
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Kapitola 5

Realizace

Systém je rozdélen do dvou implementa¢nich ¢asti. Jednou z ¢asti je divod projektu, mobiln{
aplikace, kterd bude poméhat ¢igniktm s objednévkami. Druhou ¢4sti je podpora aplikace a
moznost konfortnéjsi spravy databaze, webova aplikace.

5.1 Webova aplikace

Webova aplikace slouz{ pouze jako spravcovsky a prezentacni néastroj, tudiz jsem se rozhodl
vyuzit framework, ktery velice zjednodussi praci s databdzi{ a prezen¢ni vrstvou v systému.
Framework Nette jsem si vybral hlavné kvili velké zdkladné programatori, kteff jiz mnoho-
krat fesili problémy, s kterymi jsem se pozdéji setkal p¥i vyvoji.

5.1.1 Teorie

[6]

Hlavni slozkou projektu, obsahujici celou funkcionalitu aplikace, je slozka app. Aby fra-
mework mohl efektivné spravovat databazi, musel jsem upravit soubor ./config/config.neon.
Ten obsahuje nastaveni pristupu k databazi a dale tzv. ,factories”, které vytvazeji v systému
objekty, ty jednotlivé tabulky databédze a funkce, které nad ni mizeme volat. Ttidy reprezen-
tujici objekty jsou ulozeny ve slo¢ce . /model, view aplikace je uloZeno ve sloZce ./templates
a controler je zde reprezentovany ,presentery“ ve sloZce ./presenters.

Prichozi pozadavek na aplikaci parsuje URL podle vzoru v souboru . /app/bootstrap.php.
Odsud je pfesmérovany na vybrany presenter a §ablonu. Déle v pozadavku miZe byt ulozena
cookie, kterou jiz presenter pouzije napiiklad pro autentizaci uzivatele.

Zivotni cyklus presenteru

Kazdy presenter ma svij zivotni cyklus (Obrézek 5.1), b&hem kterého se volaji dané funkce.
Prvni funkci je startup(), v které se provadi obecné operace jako je autentizace, kontroly
a pripadné presmérovani. Zatim nadochazi k praci s daty specifickymi pro dany presenter.
Ve funkci action() provadime operace, které ovliviuji nasledujici render funkci, jako je vybér
pouzité Sablona pro vykresleni atp. Ve funkci handle jsou odchytévany signaly napiiklad

17
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odeslani formulafe s daty. Nasleduje funkce beforeRender (), kde si predpfipravime data
pro vykresleni. PFfedem pfipravena data vyuZijeme ve funkci renderNazev (). Nazev je slozen
ze dvou ¢asti, ,render” znadi, ze se jedna o funkci pracujici s 8ablonou a druhé ¢ast je nazvem
Sablony, ktera se pouZije.

;

3

J

3
......................... Redirect?
;

Bl handle<Signal>
)

1

E beforeRender
T

3

)

o

Render template

Obrézek 5.1: Zivotni cyklus presenteru v Nette Framework, pfevzato z Nette

Sablony

V Nette se jako Sablonovaci jazyk vyuzivame jazyk ,latte”. Kazdy presenter ma alespon jednu
svou vlastni Sablonu, pokud se nespecifikuje jinak, vol4 se Sablona default.latte. Pokud
je Zablon vice, vybér té, kterd se nakonec bude vykreslovat, provedeme ve funkci action.
Napiiklad mize dojid k pfesmérovani na chybové hlaseni. VSechny tyto templaty se pii
vykreslovani, postupné vkladaji do zdkladni Sablony @layout.latte, ktery definuje hlavicku
dokumentu a jeho zakladni strukturu.

5.1.2 Implementace

Aplikace obsahuje 6 ruznych typd, je jim objekt pro tétenky (Accounts), polozky v jidelnim
a napojovém listku (Items), kategorie menu a navigace (Navigation), objednavky (Orders),
stoly (Tables) a uzivatele (Users).


http://doc.nette.org/cs/presenters
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Implementované presentery pro spravu

Prvnim presenterem pii vstupu na stranky, je HomepagePresenter.php. Déle slozka obsa-
huje SignPresenter.php, na ktery jsme pfesmeérovani, pokud nejsme pfihlaSeni. Hlavnim
presenterem, od kterého vétsina dédi, je SecurePresenter.php, ten vSem potomkim defi-
nuje funkei startup (), kde se zjisti, jestli je uzivatel pfihlaSeny a pokud neni, je pfesmérovin
na jiz zminovany SignPresenter.php. Dalsim obecnym presenterem je ErrorPresenter,
na ktery se presméruje, pokud se vyskytne v aplikaci chyba jako pozadavek na presenter,
ktery v aplikaci neexistuje.

Nasleduji presentery starajici se o spravu obsahu AccountsPresenter, ItemsPresenter,
OrdersPresenter, UsersPresenter a presenter UserPresenter, umoziujici zménu osob-
nich udajt. Kazdy z téchto presenterti obsahuje vypis polozek, které do danného presenteru
patii a formulafe pro pfidani a ipravu dannych poloZek. Vytvotreni formuldie se provadi ve
funkcich s dannou strukturou hlavicky. Parametr name oznacuje nazev formulafe, ktery je
jmenovan v Sabloné. Tim je moZné rozlisit vice formul4fi na strance.

protected function createComponentNazev($name){
¥

Ve funkei jsou poté vyjmenované polozky, které se maji vykreslit, sou¢asné s vytvafenim se
i nastavi jejich typy a podminky, které se maji hlidat. Standardné se formul&f odesila me-
todou POST. Pfi odeslan{ formulé¥e, se data odeslou funkci pro odchyceni signdlu, ta poté
zpracuje a uloz{ data do databéaze.

Presenter pro synchronizaci dat

StéZejnim presenterem je JsonPresenter, ten se stard o komunikaci s mobilni aplikaci. Pre-
senter si z pozadavku ziskd POST data, ktera jsou oznacena jako ,json a uloZi si je v de-
codované podobé. Tyto data obsahuji pokyny ke spusténi specifické funkce v dané tridé.
Volani funkce je realizované univerzalni metodou call_user_method(). Vysledek je zpé&tné
preveden do syntaxe json a odeslan jako odpovéd.

5.2 Mobilni aplikace

Aplikace je vyvijena v programu Eclipse Indigo (Obrazek 5.2 Vlevo) s nainstalovanou kni-
hovnou SDK v4.0. SDK v sobé kromé& napovédy obsahuje jesté programy, umoziiujici vznikly
kod okamzité nahrat do zafizeni s OS Android pfipojeného k pocitaci nebo vytvofit grafické
virtualni prostiedi, které simuluje cely mobilni telefon (Obrazek 5.2 Vpravo). Toto prostiedi
mé ale oproti skute¢nému mobilnimu zafizeni velkou nevyhodu. Simulovat takovéto prostiedi
v poditacdi je vypocetné i pamétfové naroéné. Proto neni zcela vhodné na ném testovat vy-
konnost nebo stabilitu aplikace.
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Obrézek 5.2: Vlevo: Vyvojové prostiedi Eclipse; Vpravo: Emulované prostiedi pro test apli-
kact

5.2.1 Teorie

Kazda mobilni aplikace vytvofené pro OS Android musi obsahovat tzv. AndroidManifest.xml,
umistény v uvodni slozce projektu, jde o XML soubor definujici samotnou aplikaci. Obsa-
huje, pro jakou verzi SDK je kod tvofen a jaky miniméalni je vyZadovan, jelikoZz aplikace
vyuziva prvky z novéjsich verzi systému. Pokud aplikace bude pracovat s néjakou periferif
za¥{zeni, musi zde specifikovat opravnéni k nim. Jsou jimi napiiklad opravnéni k piistupu
na internet, prace s vybracemi a dalsi. Nakonec zde hlavné najdeme entity activity. Jde
o zéznamy vSech activit v aplikaci, které se budou zobrazovat uzivateli. Pokud néjaka z nich
nebude zde zminénd, aplikace activitu neotevie a zahlasi chybu. Kazda znich obsahuje nazev
t¥idy, v které je aktivita implementovana. Pochopitelné entity neobsahuji pouze atributy se
jménem, ale i muZzeme zde nastavit i popisek nebo zakladni styl, ve kterém se obrazovka vy-
kresli. Zaznam hlavni activita, kterd se ma spustit kdyz kliknete na ikonu aplikace v seznamu
aplikaci, obsahuje intent-filter.

<intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />
<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>

Ten, jak nazev napovidd, filtruje oznacuje activitu za hlavni a spustitelnou. P¥ipadé pfijeti
odpovidajici zpravy, kterou je piikaz ke spusténi aplikace, se aktivuje pravé tato aktivita
a ne jina z aplikace.

Activity

Nyni pfejdeme k jiz zminénym activitam, uloZenych ve slozce ./src. Activita je t¥ida, ktera
ovlada grafické rozhrani. Stejné€ jako presentery v Nette maji Zivotni cyklus, kterym se
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prochazi od chvile, kdy activita vznikd az do doby, kdy zanikne (Obrazek 5.3). Metoda
onCreate (), kterd se vola pri spusténi activity, slouzi k inicializacim proménnych a k prvot-
nimu vykreslen{ obrazovky. Naopak v metodé onDestroy uzavirame komunikaci a activita
konéi.

Activity
launched

v

onCreate()

v

onStart() < onRestart()

# A
User navigates
g onResume()

10 the activity
| Appprocess | Activity
killed / running
|
Another activity comes

into the foreground
User returns

+ 1o the activity

Apps with higher priority |
need memaory onPause()
|
The activity is
no longer visible User navigates

* 10 the activity

J

onStop()

|
The activity is finishing or
being destroyed by the system

v

onDestroy()

v

Activity
shut down

Obrézek 5.3: Zivotni cyklus activity, pfevzato z Android Developers

Velkou ¢asti aplikace jsou XML soubory definujici rozli¢ny obsah a obrazky ulozené v ad-
resari ./res. Rozlozen{ a zakladni strukturu obrazovky, je definované v S8ablonach, v adresari
./res/layout. Tyto Sablony vytvafime, pokud potfebujeme mit specializovanou strukturu
obrazovky. Sablona obsahuje kofenovou entitu urcujici strukturu. Do té se vkladaji dalsi en-
tity definujici prvky na obrazovce. Elementy obsahuji atributy id pro odliSeni vice stejnych

elementd na obrazovce, nastaveni zarovnéani nebo preddefinovany text a dalsi.
Menu
V aplikaci mizeme dale vyuzit menu ./res/menu. Kromé ulozeni od ostatnich XML sou-

bori se odliguji kofenovym elementem <menu> obsahujici prvky <item>, coZ jsou jiZ samotné
polozky menu. Atributy definuji id a v praxi se jim uz predem nastavi popisek.


http://developer.android.com/reference/android/app/Activity.html
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Preddefinované hodnoty v aplikaci

Urcité hodnoty, jako t¥eba texty, si mtizeme pieddefinovat v souborech v adreséii . /res/values.
Jde rovnéz o XML dokumenty. Kofenovym elementem v téchto souborech je <resources>,
ty obsahuji prvky podle toho jakou hodnotu si chceme piedefinovat. P¥ikladem element pro
preddefinovani si textu obsahujici ndzev aplikace.

<string name="app_name'">MobileWaiter</string>

Obrazky

Tkony, které bychom chtéli nékde vykreslovat, musime ulozit do slozek za¢inajicich drawable,
ve forméatu PNG a zaroven ve dvou forméatech, jeden pro stisknuty a druhy pro nestisknuty
stav. Jelikoz systém OS Android je na zafizenich s fiznym rozliSenim a format PNG neni
vektorovy, fesi se to ulozenim ikon rovnéz v nékolika rozlifenich. Ikony s extrémné vysokym
rozliSenfm 96 x 96 px se ulozi do slozky drawable s pfiponou -xdpi,s vysokym rozliSenim
72 x 72 px do slozky s pfiponou -hdpi, se stfedni kvalitou 48 x 48 do slozky s pfiponou -mdpi
a nakonec nejnizsi kvalita 36 x36 px ve sloZce s pfiponou -1dpi. Verzi ikony si poté aplikace
automaticky vybere ze souboru, kde jsou verze ikon s dannym nézvem zaindexované.

5.2.2 Implementace

5] 11

Po nainstalovani SDK do programu Eclipse jsem mohl rovnou vytvofit ,Android Project®.
Eclipse mi poté vygeneroval celou strukturu se zdkladnimi soubory véetné& Gvodni activity
s nazvem projektu MobileWaiter. Rovnéz se teda i tato activita nastavila v AndroidMani-
festu jako hlavni a ma se tedy spustit, pokud vyvolam aplikaci v menu.

Hlavni activita obsahuje definici zdlozek, proto jsme ji nastavili jako potomka t¥idy Ta-
bActivity, tedy activity, kterd bude spravovat zalozky. KaZzdou ze zalozek musime vytvorit
zv1ast. Nejdiive si vytvoiime jakysi spoustéc, kterému nastavime t¥idu, kterou chceme, aby se
otevfela pod zalozkou, pokud na ni klikneme. Dale ziskdme view, do kterého budeme ukladat
zalozky a ulozime do proménné tabhost. Samotné naprogramovani zalozky pfichazi teprve
ted. Nad objektem view vytvofime novou specifikaci zalozky se jménem ,account a nasta-
vime mu popisek a pfidame ikonu s ndzvem ,ic tab account“. Nakonec specifikaci pfidame
do view.

Intent intent = new Intent().setClass(this, AccountActivity.class);
TabHost tabHost = getTabHost();

TabHost .TabSpec spec;

spec = tabHost.newTabSpec("account").setIndicator("Account",
res.getDrawable (R.drawable.ic_tab_account))

.setContent (intent);

tabHost.addTab(spec);
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Seznam ucta

Prvni zalozka otvird activitu s vypisem tuctenek. Tato activita dédi od ListActivity, coZ
znamend, ze v sobé bude obsahovat seznam polozek. Ve funkci onCreate nainicializuje p¥ipo-
jeni k SQLite databazi. Néasledné z databéze ziska vSechny uctenky, z kterych vytvoii seznam
a vlozi si ho sdém do sebe. Pfed vloZenim nad seznamem vytvoii listener, ktery odchytava
moznost mnohonasobného vybrani polozek.

Abychom mohli pfidavat u¢tenky, musi si u aktivity vytvofit menu. To vznika ve funkci
onCreatelptionMenu().

Q@0verride

public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) {
MenulInflater inflater = getMenulInflater();
inflater.inflate(R.menu.options_menu, menu);
return true;

by

Nasledné ve funkci onOptionItemselect () odchytavame vybér polozky v menu a podle toho
vyvolame akci. Polozky tohoto menu se definuji pro celou aplikaci. Pokud chceme vytvofit
menu pro konkrétni polozku v seznamu, musime vytvoiit kontextové menu. Toto menu se
aktivuje pifi dlouhém stisku polozky v seznamu. RovnéZ musime Fesit odchyceni vybéru menu
a podle toho vyvolat urcitou akci.

Aby se vypsal obsah uC¢tenky, musi byt zavolana jind activita, kterd tento obsah vy-
piSe. Proto seznam uétenek obsahuje funkci onListItemClick(), tak jako parametr dostane
cely seznam a pozici prvku na ktery uzivatel klikl. Problémem této funkce je, Ze se vola
i pfi nékolikandsobném vybirani polozek, proto se v ni musi kontrolovat, jestli dana polozka
neni v tomto problematickém vybéru. Pokud neni vytvoii se spoustéc s aktivitou pro vypis
uc¢tenky, kterému se navic pfeda informace o tom, jakou uctenku ma vypsat, a activita se
spusti.

Intent accountContent = new Intent(this, AccountContentActivity.class);
accountContent .putExtra("com.strnaval.mobileWaiter.accountId",
((Account) item).getId());

startActivity(accountContent);

V activité jsou navazané listenery na tlac¢itkach cancel a ok. Po vybrani stolu a kliknut{ na
tla¢itko OK se spust{ funkce, kterd ziskd data o stolu a podle toho vytvoii tcet. Nejdiive
si najdeme ve view prvek podle id, které jme nastavili v Sabloné. To nadm vrat{ objekt
typu view proto, abychom z néj mohli ziskat obsah, musime ho pfetypovat na jeho potomka
Spinner, coz je rozklikdvaci seznam. Z ného ale ziskdme typ Object. JelikoZ v aplikaci mém jiz
vytvoreny objekt Table, mohu Object pietypovat a ndsledné z ného ziskat vSechny informace,
jako je nazev a podobné.

Table table = ((Table)((Spinner) findViewById(R.id.table))
.getSelectedItem());

Upraven{ uctenky je realizované z kontextového menu. Pfi odchyceni akce ,edit“ se otevie
nové okno, kde je jiz pfedem vyplnény stil, u kterého je zapsany upravovany tucet.
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Jidelni a napojovy listek

Obé zalozky obsahuji stejny kod. V obou pfipadech nejd¥ive zobrazuji navigaci listku, tedy
kategorie pokrmia nebo napojti. V tuto chvili je v menu nastaveno, aby bylo moZzné pridé-
vat pouze kategorie listku. V pfipadé kliknuti na polozku navigace nevolam novou aktivitu
s obsahem urcitého druhu, ale pouze zménim obsah seznamu na polozky v dané kategorii.
Nyni akce pro pfidani polozky vyvola activitu pro pfidani pokrmu nebo napoje, nikoli pfi-
dan{ kategorie. Zamezil jsem tim vytvareni nadmérné rozsahlych stromu jidelnicku, ktery by
zhorSoval ovladatelnost. Smazéani a iprava kategorie nebo jidla a napoje je realizovano stej-
nym zpusobem, jako v pripadé ucétenek. Pfepsani seznamu misto otevieni nové activity jsem
zvolil proto, aby bylo mozné rychleji pfechazet mezi obéma listky. Teprve, kdyz se zobrazuji
polozky jidel nebo ndpoju, se po kliknut{ na polozku otevie nové obrazovka s podrobnostmi
polozky.

Aktivita s podrobnostmi jidla nebo ndpoje nabizi uzivateli vSechny informace, které by
mohl host, ktery si bude objednéavat, potFebovat. Zaroven zde uzivatel vytvofi objednavku
na aktualni polozku. V piipadé, ze by vice hostli chtélo tuto polozku, mize uzivatel zvysit
mno#tvi polozek v objednévce.

SQLite databaze

Databéaze je zédkladem celé aplikace. VSechna data, ktery uzivateli aplikace prezentuje jsou
v n{ ulozeny. Hlavni t¥idou je DbAdapter. Obsahuje pouze dvé funkce. Prvni funkce open()
si v sobé& vytvori instanci t¥idy DatabaseHelper, kterd fakticky komunikuje s databazi a
neché si od ni vratit pfistupnou databézi. Druhou funkci je funkce close, ta pomoci t¥idy
DatabaseHelper uzavie databazi. Tiida DatabaseHelper je potomkem SQLiteOpenHelper,
ziskéva tim metody volané pii vytvareni databaze a funkce které maji pristup k databazi.
V metodé onCreate () dostava parametrem databézi, v které si neché tiidou Table vytvo-
fit tabulky. Metodou onUpdate, volané pii zméné verze databaze, si opét od tfidy Table
necham odstranit a znovu nahrit databazi. TFida Table obsahuje hlavné konstaty s SQL
ptikazy pro vytvoreni tabulek a pfidani kofenovych polozek v navigaci. Jednu polozku pro
jidelni a druhou pro napojovy listek.

Ke kazdé tabulce v databézi existuje jeden adapter. Kazdy z nich je potomkem DbAdapter
a je obohacen o funkce pro préci se svoji tabulkou. Pro préaci se zdznamy jsou v SDK pfi-
pravené funkce, insert () vlozi zaznam, update () aktualizuje Ffadek odpovidajici podmince
ve funkci, delete() smaze zaznam ktery odpovidad podmince a query() slozi ke klasickému
dotazu.

Funkce insert a update vyzaduji data ulozend v objektu ContentValues. Jde o ty obsa-
hujici dvojice kli¢ a hodnota.

ContentValues values = new ContentValues();
values.put (KEY_ID, id);

Obdobny problém je zpétné pii ziskavani dat z databaze. Funkce query nevraci pole dat, ale
vrati objekt Cursor, coz je pouze ukazatel na vysledek dotazu. Problémem je, Zze tento uka-
zatel ani neukazuje na prvni polozku, proto je nutné pred prvnim ziskdvanim dat, pfesunout
ho na zacatek. Aplikace, kdyZ si pozada adaptér tfeba o vSechny uctenky, ¢ekd, ze adap-
tér vrati seznam objektd Account. BohuZel se kvili objektu Cursor neni moZné obyCejné
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pretypovani. Proto musi byt v kazdém adaptéru aplikace pro ziskdni dat cursoru a postupné
ulozeni jich do objekttd. Timto zptisobem jsem dosihl jednoduchého ORM.

5.3 Dalsi vyvoj systému

Webova aplikace neni plné dokoncend. Zatim je implementovand pouze ¢ast umoznujici
spravu dat a vzdéalenou synchronizaci s mobilnim zafizenim. Do budoucna je mozné sys-
tém obohatit o ¢ast pro zdkazniky. Ti by na strankdch mohli rezervovat mista v restauraci
nebo si pfedem objednat specidlni nabidku. Kromé jidelnicku by systém mohl obsahovat
spravu skladu a automatickou kontrolu zasob. Dalsi implementacni ¢asti by mohlo byt ucet-
nictvi vypisem riznych statistik o prosperité restaurace.

Mobilni aplikace je$té nevyuZziva plného potencidlu zafizeni, na kterém bude nainsta-
lovana. Pro zlepSeni prace lze do aplikace piidat upozoriovani dlouhém ¢ekani zakazniki.
Velkym potencionalem je implementace technologie NFC. Ta by mohla byt vyuzita pro iden-
tifikaci stolu, u kterého ¢ignik stoji a podle toho vybrat et zdkaznikt. Nebo pro vyuziti
nové nasazovaného placeni bezkontaktni platebni kartou.

Dalsi moZnosti je vytvofeni v systému chat pro lepsi komunikaci zaméstnanci s majite-
lem podniku. Zaméstnanci by tak mohli snadnéji informovat majitele o stavu skladu nebo
technickych problémech.
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Kapitola 6

Testovani

6.1 Testovani prototypu

Pro testovani uzivatelského rozhran{ vyuziji Heuristickou evaluaci, pomoci které zjistim ne-
dostatky v navrhu.

Testovani probéhlo pouze na jednom expertovi a jednom laikovi. Oba participanti méli
splnit dva tkoly.

1. Piihlaste se do systému. Zjistéte, co méji hosté objednané u stolu ¢. 1 a sdélte to
moderatorovi.

2. Dva hosté u stolu ¢. 6 si chtéj{ objednat bramborovou polévku. Nyni zadejte objed-
navku. Poté si host chce objednat Coca-Colu. Vstupte do ndpojového listku az k polozce
Coca-Cola, ale jesté nez ji objednate, host zrusi pozadavek. Misto toho si objedna Plzen
12.

Vysledky testovani:

1. Uzivatel se nachéz{ v podrobnostech tc¢tenky, zprvu nevi, jak pfidat objednavku. Ceka
tla¢itko ,Pridat objednédvku“ v zobrazenych informacich t¢tenky, na kterou si hosté
chtéji objednat.

2. 'V piipadé, Ze se uzivatel chce v menu vratit o jednu troven zpét, voli automaticky

tla¢itko pro presun na zadatek menu, misto aby pouzil moZnost seznamu v hornf listé.

Doporuceni:

1. Pfidat k rozpisu objednévek tlacitko pfidat objednéavku, kterd uzivatele presune na ji-
delni listek.

2. Zvyraznit moznost vracet se ve stromové struktute napiiklad pomoci tlacitek.

27
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6.2 Testovani grafického rozhrani

Testovani probihalo tak, ze jsem mél k dispozici dva participanty, ktefi méli splnit zadané
tkoly. Ukoly jsem vytvofil, abych otestoval funkénost uzivatelského rozhrani. Ukoly v zadani
donutili participanta projit co nejvétsi ¢asti aplikace. Participant se tedy dostal do stavu,
kdy mu v navrhu néco chybélo

Misto testovani Testovani probihalo v domécim prostiedi. Participanta jsem usadil ke
stolu, kde mél pripraveny mobilni telefon s nahranou aplikaci MobileWaiter a tkoly, které
mél participant splnit.

Testovaci zarizeni Aplikace byla nahrdna na mobilnim zafizeni Sony Ericsson Xperia
mini pro (Obréazek 6.1) s opera¢nim systémem Android verze 2.3.3. Celé testovani jsem
zaznamenaval na kameru znacky JVC.

Obrazek 6.1: Sony Ericsson Xperia mini pro

Priabéh testovani Participanty jsem nejdfive sezndmil s prostiedim, ve kterém bude test
probihat a se zpusobem testovani. Dale jsem je seznamil se zafizenim, na kterém test budou
plnit, abych snizil jejich pfipadnou nezkuSenost s rozhranim systému Android a jeho ovla-
dénim.

Kazdy z participant® na zacatku testu dostal nésledujici seznam tkold.
Ukoly pro participanty:

1. Zapnéte aplikaci MobileWaiter.

2. Prihlaste se do aplikace :

(a) Zkuste, jestli se tam dostanete bez pomoci.

(b) Moderator Vam Fekne ptihlasovaci udaje, zkuste se piihlasit znovu.

3. Podivejte se na podrobnosti stolu 3 a 7.


http://www.sonyericsson.com/cws/products/mobilephones/overview/xperia-mini-pro?cc=cz&lc=cs#view=overview
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4. Hosté si chtéjl objednat pepsi a gambrinus, sunku s kienem, 2 bramboracky, kufeci
fizek s hranolkami a vepfové medajlonky s americkymi bramborami.

5. Popfejte hostim dobrou chut a vypnéte aplikaci.

Participant 1
Ukol &. 1: Participant po chvili hledani nalezl aplikaci v seznamu a spustil ji.

Ukol &. 2a: Participant nejdifve hledal n&jaké menu, kde by byla polozka p¥ihlasit, netusil,
ze prihlasen{ pravé vidi. Nasledné se pokusil do uzivatelského jména a hesla napsat
svoje kfesni jméno a prihlasit se. Po zobrazeni hlasky, Ze zadal $patné jméno nebo
heslo pokracoval na dalsi dkol.

Ukol &. 2b: Participant pozadal moderatora o piihlasovaci udaje a zkusil se piihlasit znovu.
Nyni uspésné. Aplikace po pfihlageni zobrazila aktivitu se zélozkami.

Ukol &. 3: Participant nemél problém se zobrazenim podrobnosti ke stoléim.

Ukol &. 4: Participant pochopil zadani tak, ze rovniou vstoupil do menu s népoji, aby zacal
s objednévkou.Neftesil, k jakému stolu nebo jakym hostim objednédvku zapsat. Jeli-
koZ participant vlastni mobilni telefon se systémem Android, ovladani dotykem pro
ného nebyl problém. Kvuli zkuSenostem pouzival pro navrat zpét v menu hardwa-
rové tlacitko, misto polozky v seznamu, ¢imz ukoncil aktivitu se zdlozkami a vratil se
k prihlagovacimu formulafi. Pfihlagovaci idaje byly stale zadané, tudiz klikl na tla-
¢itko piihlasit se a pokracoval v plnéni Gkolu. Tento problém se vyskytl jesté dvakréat,
participant se tuto chybu nedokéizal odnaudit.

Ukol &. 5: S ukonéenim aplikace nebyl problém. Tlagitky zpét vypnul aplikaci.

Participant 2
Ukol &. 1: Participant po chvili hledani nalezl aplikaci v seznamu a spustil ji.

Ukol &. 2a: Participant zkusil nahodné znaky v piihlagovacim formulafi a pokusil se pii-
hlasit. Aplikace ho upozornila na §patné pfihlagovaci udaje a nepustila ho dal.

Ukol &. 2b: Participant pozadal moderatora o piihlasovaci udaje a zkusil se piihlasit znovu.
(Obrazek:6.2) Nyni uspésné. Aplikace po piihlaSeni zobrazila aktivitu se zalozkami.

Ukol &. 3: Participant si postupné zobrazil informace o stolu 3 a 7.

Ukol &. 4: Uzivatel si piecetl zadani a pred zadavanim objednéavky chtél vybrat stil nebo
hosty, ke kterému by objednavku zapsal. Podle instrukci moderatora pokracoval v za-
davéani objednavky. (Obrazek 6.3) Po objednéni se participantovi objevil Toast s po-
piskem, Ze polozku objednal, tento popisek byl umistén u jiného prvku v seznamu nez
ktery objednéaval. U tohoto participanta se znovu objevil problém, kdy v seznamu klikl
na hardwarové tlac¢itko zpét, coz vedlo k uzavieni aktivity a navratu k ptrihlasovacimu
formulafi.

Ukol &. 5: S ukonéenim aplikace nebyl problém. Tlagitky zpét vypnul aplikaci.
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Obréazek 6.3: Pohyb v seznam

Shrnuti testovani Testovani probéhlo bez vétsich problémit, jako je napf. stabilita pro-
gramu. V uzivatelském rozhrani se naslo nékolik chyb. Pro néasledujici implementaci aplikace
bych doporuéil odstranéni polozky zpét v seznamech (Obrazek 6.4) a prevedeni jeji funkce
na hardwarové tla¢itko, pripadné na kliknuti na pfislusnou zalozku. Dale v podrobnostech
stolu (Obrazek 6.4) doporucuji pridat tlacitko, které by vedlo k pfidani nové objednavky
k prislusnému stolu. Zobrazeni informace o objednani neni dostacujici, zprava, kterou uzi-
vatel vidi neobsahuje dostatek informaci, které by si spojil s uspéSnym objednanim polozky.
Zaroven je problém v umisténi tohoto Toastu (Obrazek 6.5). Moznym feSenim je zménit
format zpravy z Toastu na néjaky jiny.
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- I -

zpét

Caesar salat

Sopsky salét

Kapreza
Rajcatovy salat

Okurkovy salat

Obrazek 6.4: Vlevo: Podrobnosti stolu; Vpravo: Seznam s tlac¢itkem ,zpét®

zpét
Caesar salat
Sopsky salat

Kapreza

Rajcatovy salat

Objednal jste.
Okurkovy

Obrézek 6.5: Zobrazeni Toastu
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Kapitola 7
Zaver

Vytvoril jsem zaklad pro novy systém k usnadnéni a zefektivnéni provozu restauranich za-
fizeni. Tento systém umoziuje ¢iSniktim zaloZit ticet k urc¢enému stolu, provést elektronickou
objednavku, odeslat ji do systému a umoziuje zobrazit iétenku.

Pro mobilni aplikaci jsem navrhl prototyp uzivatelského rozhrani. Provedl jsem test jeho
funkénosti na dvou participantech, ktery potvrdil, Ze i laik dokaze aplikaci snadno ovladat.

Naprogramoval jsem webovy server, ktery spravuje centralni databézi obsahujici veskeré
informace v systému. Personél restaura¢niho zafizeni ma tak snadny piistup ke vSem in-
formacim o nabizenych jidlech a napojich. Webova aplikace implementuje v sobé vytvareni
a spravu actu jednotlivych uzivateld, jidelnitho a napojového listku. Systém umi zobrazit
objednévky, i¢tenky. Server umi komunikovat s mobilni aplikaci.

Nova mobilni aplikace obsahuje funkcionalitu pro vytvareni u¢tu a objednavek, které se
automaticky odesilaji do centralni databaze. PIné nahrazuje stile ¢asto pouzivané zapisovani
objednéavek na papir a umoziuje rychly pfistup k zadanym informacim dalSim uzivatelim
systému (napf¥. kuchaiim), coz zna¢né urychli provoz restaurace. Vyuzil jsem nejnovéjsich
ovladacich prvki Androidu 3.0 a vysgiho, aby ovladéani aplikace bylo co nejjednodussi.

Funkénost této aplikace jsem otestoval na tiech participantech. V&ichni t¥i dokézali s no-
vou aplikaci pracovat tspésné. Test odhalil nékolik malych nedostatki. Tykaly se nejasného
zptsobu pfidanf objednavky k uréenému tctu. Na zakladé toho zjisténi jsem aplikaci rozsitil
o tlacitko pro pfidédni dalsi objednavky. Déle jsem nahradil harwarovym tlaéitkem nepfilis
vhodné implementovany zptisob navratu ze seznamu jidel do seznamu kategorif.

Vyslednou implementaci aplikace se podafilo dostat do stavu, ktery je uzivatelsky pii-
stupny. Aplikace je voznéna do té miry, Ze ji lze nasadit do plného provozu restaurace,
prestoze se jesté neg%jo finalni verzi. Pfedpokladam, ze uziti této aplikace v praxi ukéze
piipadné dalsi nedo y, protoze byla otestovana pouze v simulovanych podminkach.

Cil bakalarské p byl splnén.

V dal§i fazi vyvoje tohoto nového systému se chystam vyuZzit co nejvétsiho potencidlu
mobilntho zafizeni, jakym jsou vibrace, notifika¢ni liSta, gyroskop nebo technologie NFC.
Dalsim roz8ifenim systému je moZznost pfimého tisknuti actenek, vytvareni statistik, spravy
skladu, apod.
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Zkratky

JRE

MySQL

NFC

ORM

PC
PDA

PHP

SDK

SQL

Wi-fi

V angli¢tin€ ,Java Runtime Environment*.

Je databazovy systém, ktery pro komunikaci vyuziva SQL. Systém je vefejny a bez-
platny, jelikoz neni vytvoren pouze pro jeden systém, muZete ho nainstalovat na jaky-
koli poéitac ¢i server.

V angli¢ting ,Near Field Communication“. Jde o bezdratovou technologii na kratké
vzdalenosti v fadu jednotek centimetri.

V angli¢tiné ,Object-relational mapping®, v ¢estiné znamé jako ,Objektové rela¢ni ma-
7 ) 2

povani“. Jedna se o konverzi zaznamu v tabulce do odpovidajiciho objektu v objektové

orientovaném programovani.

Personal computer

7 angli¢tiny ,Personal Digitam Assistant®, do ¢estiny ptelozeno jako ,J0sobni digitalni
pomocnik®. Jde o kapesni pocita¢ obvykle ovladany stylusem, coz je malé pero, na
ktery je citliva dotykova obrazovka.

Jde o rekuzivni z kratku v angli¢tiné ,PHP: Hypertext Preprocessor.

V angli¢ting | Software development kit“, jedna se o nastroj obsahujici pfedpfipraveny
kéd umoziujici programatortim rychlej$i vyvoj aplikaci.

Z anglictiny , Structured Query Language®, jedna se o dotazovaci jazyk pozivany v re-
lacnich databazich.

Jednd se o bezdratovou technologii pro komunikaci v pocitacové siti.
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Obsah prilozeného CD

dokumentace
|--latex
\--MobileWaiter.eap
\--bakalarska_prace.pdf
prototyp

testovani
zdrojovy_kod

| --mobilni_aplkace
| --webova_aplikace
MobileWaiter.apk
readme.txt

Dokumantace bakalarské prace
- Zdrojové soubory textu préce
- Diagramy projektu
- Text préace v PDF
Prototyp vytvorenj v Balsamic Mockups
Vstupni soubory mtx
Zdrojové koédy
- Zdrojovy kéd mobilni aplikace
- Zdrojovy koéd webové aplikace
PreloZend mobilni aplikace
Informace o obsahu DVD
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