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Souhrn

Hlavnim cilem této diplomové prace je seznamit se s REST architekturou a vytvofit
klientskou aplikaci pro Windows Phone 8 na webové sluzbé, ktera obsahuje implementaci
REST API.

Nabyté poznatky z REST architektury byly zapracovany piimo v ramci vyvoje konkrétni
aplikace. Vysledkem diplomové prace je faktura¢ni mobilni aplikace vytvotfena na platformé
Windows Phone 8 a postavena na sluzb¢ Fakturoid, ktera méla doposud mobilni aplikace

pouze pro platformy Android a iOS.

Mobilni aplikace je urcena pro zivnostniky, proto by bylo vhodné ji do budoucna rozsifit o

ptehledy DPH a dalSich uzite¢nych funkci a automatizaci vytvareni danovych ptiznani.

Klicova slova: REST, API, klient, server, architektura, Windows Phone, XML, XAML,
JSON, HTTP

Summary

Main goal of this master thesis is to apprise with REST architecture and to create client
application for Windows Phone 8 based on web service which include REST API

implementation.

Lessons learned in the REST architecture have been incorporated directly into
the development of specific application. The result of this master thesis is an invoicing
mobile application developed on Windows Phone 8 platform, and based on service called

Fakturoid. This service had previously only Android and iOS applications.

The mobile application is developed primary for tradesmen. Nice to have feature could be

extension for VAT overview and automatic creation of tax returns.

Keywords: REST, API, client, server, architecture, Windows Phone, XML, XAML, JSON,
HTTP.
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1 Uvod

Kazd4a doba ma své trendy. Nékteré se méni v fadu desitek, jiné v fadu jednotek let. Neni
to tak davno, co byly nejzajimavéjsimi obory IT tvorba webovych stranek, portald,
a grafickych navrhi. Autofi se piedhanéli o to, kdo vymysli originalni design, novou
myslenku, nebo ur¢i smér ve svém oboru. Vznikaly rizné diskuze, kdo chépe pojem design
1épe a kdo je schopen pfinést uzivateli vice zazitkt z uzivani svého dila. V té dob¢ byl trend
jasn¢ dany a nikdo neptfedpokladal velké zmény. Presto piislo prekvapeni v roce 2007,
kdy byl spole¢nosti Apple piedstaven prvni skuteéné pouzitelny dotykovy chytry telefon,
ktery nabidl vyvojaifim moznost vytvaret vlastni aplikace pro zadkazniky podle vlastniho
grafického navrhu. Diky tomu se svétu oteviel tplné novy obor tvorba mobilnich aplikaci

a vyrazné¢ se proménil segment chytrych telefond.

S rostoucim poctem uzivatelid chytrych telefonli roste poptavka po mobilnich aplikacich.
Diky tomu je tvorba mobilnich aplikaci dynamickym, lakavym a rychle se rozvijejicim

odvétvim.

Cim dal vice uzivateli vyuziva chytry telefon jako pracovni nastroj, Centrum zabavy
a moznost sledovani veskerého déni ve svém okoli. Uzivatelé chtéji stale vice vyfizovat
vétsinu dennich povinnosti na svém oblibeném zatizeni — emailovou konverzaci, objednani
k 1¢kafi, sdileni fotek, vytvareni pracovnich schtizek apod. Z toho diivodu se vétsina aplikaci
presouva z webového prostiedi do mobilniho. Proto se tato prace vénuje implementaci

webové sluzby na mobilni platformu Windows Phone 8.

Diplomova prace je rozdélena na tii zakladni ¢asti. Prvni ¢ast obsahuje vysvétleni pojmi
a technologii, které jsou pro vytvofeni mobilni aplikace stézejni. Druhd ¢ast je zaméfena na
prvky mobilni platformy Windows Phone 8 a pravidla pro tvorbu aplikaci na této platforme.
Posledni ¢ast se zabyva vytvorenim mobilni aplikace. Cel4 tvorba je zde popsana od pocatku
celého procesu, ktery zacind stanovenim cild, na jejich zaklad¢ je vytvoren navrh feSeni.
Po ném nasleduje navrh architektury reflektujici komunikaci aplikace s dalSimi systémy.
Naésleduje seznam zakladnich use case podle navrhu feSeni, na zaklad¢ kterého je sestaveno
rozlozeni obrazovek. Dale je popsan kompletni navrh user interface mobilni aplikace

a na zavér objasnéno, jakym zpltisobem se hotova aplikace publikuje na Windows Store .
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Cilem reser$ni ¢asti diplomové prace je seznamit s architekturou klient-server, na ni zavislou
architekturou REST a REST API. Dale prozkoumat a popsat zakladni principy vyvoje

aplikaci pro operacni systém Windows Phone 8.

Cilem praktické ¢asti diplomové prace je vybér sluzby, kterd vyuzivda REST API a navrh
a implementace aplikace této sluzby pro operacni systém Windows Phone 8, jeji otestovani

a nasledné publikovani.

2.2 Metodika

Metodika feSené problematiky diplomové prace je zalozena na studiu odbornych

informacnich zdrojl a jejich praktické vyuziti pro vyvoj mobilni aplikace.

Teoreticka ¢ast ma za kol seznamit s architekturou klient-server, detailné popsat zaklady
a pristupy k architektuie REST, objasnit pojem RESTful, popsat zplisob pouziti a uvést
ptiklady prace s REST API. Dale se bude prace vénovat zakladiim systému Windows Phone

8, jeho prvkiim a procesu vyvoje mobilni aplikace na této platformé.

Prakticka ¢ast ma za ukol zvolit konkrétni webovou sluzbu, ktera poskytuje REST
API a na zakladé ni vytvoftit mobilniho klienta pro vySe uvedenou platformu. Uvést piiklady
konkrétnich REST API zvolené sluZby, jejich vyuZiti a konkrétni pfiklady vyvoje mobilniho
klienta zvolené sluzby ve Windows Phone 8. Pokud to bude mozné, ptedvést publikovéani

aplikace.
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3 Prehled pojmii a technologii
3.1 Architektura klient/server

Vyraz klient/server se vyuziva k popsani poc¢ita¢ového modelu pocitacovych systémii. Tento
model je zalozen na distribuci funkci mezi dva nezavislé a autonomni procesy — Server
a klient. Klient je proces, ktery pozaduje specifické sluzby po serverovém procesu. Server
je proces, ktery poskytuje sluzby pozadované klientem. Klient a server se mohou nachazet

V jednom pocitaci, nebo kazdy samostatné, pak jsou oba propojeni siti. (1)

Pokud jsou procesy klienta a severu na dvou a vice nezavislych pocitacich na stejné siti,
server je schopen poskytovat sluzby pro vice nez jednoho klienta. Stejné tak i klient mize
zadat sluzby po vice serverech na siti bez ohledu na fyzickém i logickém umisténi serverd.
Sit’ propojuje servery a klienty a poskytuje tak medium, pies které mohou klienti a servery

komunikovat. Obrazek 1 ukazuje zakladni poc¢itatovy model klient/server. (1)

Serverove sit Klientské
procesy ! procesy
Dotazy/odpovédi
cestuji pres sit

Obrazek 1: Zakladni klient/server pocitacovy model (1)

Z obrazku 1 je také patrné, ze mohou byt sluzby poskytovany nékolika pocitaci v siti naraz.
Kli¢ovym pro tento model je misto, kde se zpracovavaji dotazy. Napi. u klient/server
databéze je systémova funkcionalita rozdélena mezi server a vice mezi sebou propojenych

klientt tak, aby mohli vykonavat tkoly rozdélené mezi sebe. (1)
3.1.1 Tlusty a tenky klient/server

Klient nebo server je tak pojmenovany v zavislosti na mnozstvi zpracovani procesu na té ¢i
on¢ stran¢. Tenky klient zpracovava minimum procest na své stran¢, naopak tlusty klient
zpracovava na své strané znacné mnozstvi procest. Koncept tlustého klienta nebo tlustého

serveru je otazkou jednoho kritéria — pomér rozmisténi celé aplikace na klienta a server. (1)
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3.1.1.1 Tlusty Klient

Tato architektura dava vice aplikacni funkcionality na klientiv stroj. Problém je pouze

Vv udrzbé téchto systému, praveé proto, Ze vétSina prace zavisi na klientech. (1)

3.1.1.2 Tlusty server

Tato architektura pienasi vétSinu aplikacni funkcionality na serverovy  stroj.
spiSe smérem k tlustym serverim. V tom piipad¢ klient vétSinou pouziva pouze prohlizeci
mod na koncovém zatizeni. Velkd vyhoda tohoto feseni je jednoduchost ve spravé celého

feseni, protoze jediny software, ktery je tfeba ménit a upravovat, bézi na serveru. (1)
3.1.2 Stavovy a bezstavovy server

Bezstavovy server je server, ktery zachdzi s kazdym dotazem nezéavisle na jakémkoliv
pfedchozim dotazu. Velkou vyhodou bezstavového feseni je jednoduchost navrhu serveru,
protoze nepotiebuje dynamicky alokovat pamét na ukladani prabézné vyménénych
informaci béhem komunikace a nemusi fesit ztratu spojeni uprostied komunikace. Je zde
také jedna nevyhoda — nékdy mize byt uzite¢né mit vice informaci o pfedchozich dotazech
na serveru. Piikladem bezstavového serveru je WWW (World Wide Web) server. Pokud
vynechame cookies, pfijima dotazy na URI (Uniform Resource Identifier), které ptesné
specifikuji potfebné dokumenty a neni tfeba Zadného kontextu, paméti s predchozimi dotazy
oproti tradicnim FTP (File Transfer Protocol) serverim, ktefi provadi interaktivni relaci
s uzivatelem. Dotaz na soubor umistény na serveru zahrnuje autentifikaci uZzivatele

a nastaveni aktualni slozky, do které ma uzivatel pfistup. (1)

3.1.2.1 Stavovy server

Klientska data a informace o jejich stavu jsou udrZovéany serverem podle probihajici
komunikace s klienty a server si také pamatuje, co klient pozadoval a na zaklad¢ toho udrzuje
informace o odpovédich na pfedchozi dotazy. Vyhodou stavového serveru jsou efektivngji
zpracovavané dotazy. Nevyhodou je pfipad, kdy na server chodi nespolehlivé a neuplné
zpravy, pak se informace o riznych stavech na serveru stavaji neplatnymi. Dal$i nevyhodou
je ptipad, kdy klient ¢asto selhava. Pak miize byt pamét’ serveru pichlcena nedokonéenymi
pozadavky klienta a rznymi stavy informaci na serveru. NejlepSim ptikladem stavového

serveru je vzdaleny souborovy server. (1)
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3.1.2.2 Bezstavovy vs. stavovy server

Existuji analyzy porovnavajici bezstavové a stavové servery. Stavovy server uchovava
klientska data (stav) od dotazu k dalsimu dotazu. Bezstavovy server si neuchovava stav
informaci. Pii pouzivani bezstavového souborového serveru musi klient specifikovat cely
nazev a adresu souboru v kazdém dotazu a pfitom se pokazdé znovu autentifikovat.
Pouzivani stavového file serveru je snazsi, na druhé strané bezstavovy server je vice robustni
a ztrata spojeni nezanechd stav v nefunkénim stavu a restart serveru nezpusobi ztratu stavu

dat. Restartovani klienta nema na bezstavovy server zadny vliv. (1)
3.1.3 Zakladni funkcionality

Hlavni operace vykonavané klientem jsou:

e Sprava uzivatelského rozhrani,
e kontrolovat a piijimat data vkladané uzivatelem,
e vykonavat aplika¢ni logiku,

e vytvaret dotazy na serverovou databazi. (1)
Hlavni operace vykondvané serverem jsou:

e Pfijmout a vykonat klientské dotazy do databaze,

e Kkontrolovat autorizaci,

e zajiStovat integritu dat,

e vykonavat dotazy, upravy a na zéklad¢ nich podavat klientovi patficné odpoveédi,
e udrZovat syst¢tmovy katalog,

e poskytovat soubézny ptistup do databaze,

e poskytovat obnovovaci nastroje. (1)
3.1.4 Topologie

Topologie odpovida fyzickému umisténi klientli a servert v siti, pfes kterou jsou spolu

spojeni. Nejcastéjsi topologie jsou nasledujici:

a) Jeden klient, jeden server,
b) vice klientd, jeden server,

c) vice klientt, vice servert. (1)
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3.2 REST

REST (Representational State Transfer) ziskal Siroké pfijeti na webu jako jednodussi
alternativa k SOAP (Simple Object Access Protocol) a WSDL (Web Services Description
Language). Klicovym bylo pfijeti tohoto rozhrani hlavnimi hraci té doby na poli Web 2.0
sluzeb, jako jsou Yahoo, Google a Facebook. (2)

3.2.1 Zakladni informace

REST definuje sadu architektonickych principi, s jejichz pomoci je mozné navrhnout
webové sluzby zaméfené na systémové zdroje, jejichz stav je adresovan a pienaSen
ptes HTTP (Hypertext Transfer Protocol) do Sirokého spektra klientd v riznych
programovacich jazycich. V poslednich n€kolika letech se REST stal dominantnéj$im
prostfedkem mezi webovymi sluzbami, zejména pro znatelné jednodussi pouziti. Tim zacal

vytlaéovat SOAP a WDSL. (2)

Roy Fielding z University of Carolina predstavil myslenku REST v dizertacni praci
,Architectural Styles and the Design of Network-based Software Architectures®, ktera
analyzovala sadu softwarovych architektonickych principt, které vyuzivaji web jako
platformu pro distribuované vypocty. V t¢ dobé REST nepfitahl tolik pozornosti jako dnes,
kdy se vytvaii rizné frameworky specialné¢ jen pro praci s REST. (2)

Implementace webové sluzby REST vychazi z nasledujicich ¢tyt pravidel:

e Vyuziti HTTP metod,
e bez stavi,
e vystavba URI podle adresatové struktury,

e format koncovych dat. (2)
3.2.2 Vyuziti HTTP metod

Jednou z kli¢ovych charakteristik RESTFul webovych sluzeb je explicitni vyuziti HTTP
metod podle protokolu definovaného v RFC 2616. HTTP GET je definovan jako metoda
produkce dat, kterd je vyuzivana klientskou aplikaci k ziskani piistupu k webovému zdroji,
ziskani dat z webového serveru, nebo k vykonani dotazu, ktery bude web serverem

vyhodnocen a na zakladé toho vrati sadu odpovidajicich zdroju. (2)
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REST vyzaduje vyuzivani HTTP metod explicitné a to v souladu s definici protokold.
Na zaklad¢ tohoto principu mapuje CRUD operace a HTTP metody jedna ku jedné podle

nasledujicich pravidel:

e Pro vytvoreni zdroju na serveru se vyuziva POST,
e pro ziskani zdroje se vyuziva GET,
e pro zménéni stavu zdroje nebo Gpravy se vyuziva PUT,

e Kk odebrani nebo smazani zdroje se vyuziva DELETE. (2)

Bohuzel se Casto stava u ruznych web APl (Application Programming Interface), ze jsou
HTTP metody pouzity nespravné. Napt. pozadovana URI adresa zavolana pomoci HTTP
GET obvykle fixné identifikuje pravé jeden zdroj, nebo dotazovaci fetézec v URI obsahuje
fixni sadu parametrt, které definuji vyhleddvaci kritéria. Je zde také mnoho pfipadi,
kdy se vyuziva HTTP GET ke spusténi transak¢nich akci na serveru, jako naptiklad ptidani
zaznamu do databaze. V tomto konkrétnim ptipadé¢ HT TP GET neni pouzita spravné v ramci
REST. Pokud web API pouzivda HTTP GET na vyvolani procedury, vypada to nédsledovné
(2):

GET /adduser?name=Robert HTTP/1.1

Tento névrh neni vhodny, protoze metoda obsahuje operaci ménici stav nad HTTP GET,
navic ma tato metoda jesté vedlejsi efekty. Pokud se metoda Gspé$né provede, vysledkem
volani je pfidani nového uzivatele jménem Robert do databaze. Hlavni problém je zde
sémantika. Webové servery jsou navrzeny tak, aby odpovidali na HTTP GET dotazy pomoci
zdrojii nachézejicich se na dotazované URI adrese, nikoliv ptfidavaly zaznamy do databaze.

Takové vyuziti metody je v rozporu se stanoviskem HTTP 1.1 pro webové servery. (2)

Kromé vyse zminéné sémantiky je zde dalsi problém s metodou GET — provedeni mazani,
upravy, nebo pfidani prvku do databaze laka spousty webovych cache nastroju
a vyhledavacich engine, které mohou provést neimysiné zmény v databazi piistupem
na ulozeny odkaz. Jednoduché feseni tohoto problému je pfenést nazvy parametrl a jejich
hodnoty do XML (Extensible Markup Language) tagu, které je mozné odeslat v t€le HTTP
POST dotazu nasledujicim zptisobem (2):

POST /users HTTP/1.1

HOST: myserver

Content-Type: application/xml
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<?xml Version=“1.0%"?>
<user>
<name>Robert</name>

</user>

Tento ptiklad RESTful dotazu ukazuje spravné uziti HTTP POST s pouzitim dat uloZenych
Vv téle dotazu. Na stran¢, ktera pfijima pozadavek, mize byt vytvoren dalsi zdroj pfidanim
Casti k adrese v téle pozadavku, jak je uvedeného vyse. To je mozné realizovat ptidanim
prvku za ,,/users. Tim vznikne vztah mezi novou entitou a jeho rodi¢em, specifikovany

v POST dotazu analogicky, jako podslozka ve slozce. (2)

Klientskd aplikace by méla obdrzet nové vzniklou URI smérujici pod ,/users®,
jak je ukazano nasledujicim zptisobem (2):
GET /users/Robert HTTP/1.1

HOST: myserver

Accept: application/xml

Pouzivani GET timto zptisobem je explicitni a spravné, protoze GET slouzi pouze k ziskani
dat. (2)

Podobny refaktoring by se mél provést v piipad¢, pokud se upravuje zaznam pomoci metody

GET, jak ukazuje nasledujici ptipad (2):

GET /updateuser?name=Rober&newname=Bob HTTP/1.1

Tato operace zméni atribut ,,name* a miiZe byt pouzita u takto jednoduchych operaci. Pii
komplexngjSich operaci by tento vzor nefungoval. REST piistup je explicitné vyuzivat
HTTP metody a proto je lepsi tuto operaci provést pomoci HTTP PUT nasledujicim
zpusobem (2):

PUT /users/Robert HTTP/1.1

HOST: myserver

Content-Type: application/xml

<?xml Version="1.0%?>

<user>

<name>Bob</name>

</user>
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Pouziti PUT misto ptedchoziho GET je mnohem C¢istsi, vice konzistentni s principy REST
a definicemi HTTP metod. PUT metodou uvedenou vyse bude upraven systémovy zdroj
identifikovany na zakladé URI, misto ptvodni reprezentace metodou GET a zménou
parametrii V téle pozadavku. Vysledek tohoto elegantniho feSeni je, Ze bude pfejmenovan
systémovy zdroj z Roberta na Boba, tim padem se zméni URI z ,/users/Robert
na,,/users/Bob®. Pii dotazu na systémovy prosttedek pod ptivodni URI bude vygenerovana

standardni chyba 404 Not Found. (2)

Je vhodné dodrzovat jeden z hlavnich principti navrhu REST s vyuzitim HTTP metod —
pouzivani podstatnych jmen v URI misto sloves. Slovesa jsou v RESTful webovych
sluzbach dana — GET, POST, PUT a DELTE. Stejné tak je zbyte¢né pojmenovavat operace
v ramci URI —,,/adduser nebo ,,/updateuser, protoze se jedna o entitu ,,/user a provadénou

operaci ur¢uje jedna z HTTP metod, coz je v souladu s REST navrhem. (2)
3.2.3 Bezstavost

Webovée sluzby postavené na REST musi byt Skdlovatelné, aby byly schopny plnit naroky
na zvysujici se vykon. Klastry serveru s load-balancing a failover funkcemi obsahujici proxy
a gateway, jsou typicky sestaveny do topologie, ktera umoznuje predavani dotazi z jednoho

serveru na druhy, aby bylo mozné snizit dobu odpovédi na webovou sluzbu. (2)

Uziti servert, zprostfedkujicich komunikaci ke zlepSeni $kalovatelnosti, vyzaduje
po klientech, komunikujicich pomoci REST na webové sluzb¢, zasilat celé a nezavislé
dotazy, aby bylo mozné piedavat cel¢ zpravy piimo a nedrZet je v rlznych stavech
na n¢kolika mistech. Kompletni a nezavisly dotaz nepotiebuje server pro ziskani jakékoliv
¢asti aplikacniho kontextu nebo stavu. Webova sluzba postavena na REST, nebo klient této
sluzby, mad v HTTP hlavicce a t€lu dotazu vSechny parametry, kontext a data nutna
pro vygenerovani odpovédi na stran¢ serveru. Bezstavost v tomto piipade zlepSuje vykon
webovych sluzeb, zjednodusuje navrh a implementaci komponent na strané serveru, protoze

absence stavil na serveru odstrariuje potfebu synchronizovat relaci dat v externi aplikaci. (2)

3.2.3.1 Stavovy navrh

Obrazek 2 ilustruje stavovy navrh, ze kterého si klientska aplikace vyzada dalsi stranku,

pfi¢emz si sluzba musi uchovavat zaznam, na které strance byla klientska aplikace
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naposledy. V tomto navrhu si webova sluzba zvysuje a uklada hodnotu proménné pro ¢islo

pfedchozi stranky, aby byla schopna na dotaz vzdy relevantné odpovédét. (2)

klient

GET /resources/getNextPage? HTTP/M1 A

<?xml version="1.0"7>
<rsp stat="ok"=
<resource id="1" /=

<resource id="2" />

<frap>

€

webova
sluZba

______
-
LT
-
-

previousPage++;
nextPage=previousPage;
return nextPage;

Obrazek 2: Navrh stavové webové sluzby (2)

3.2.3.2 Bezstavovy navrh

Bezstavova webova sluzba na obrazku 3 vygeneruje pro klienta odpovéd’ obsahujici Cislo

nasledujici stranky z celé mnoziny stranek. Klient si tuto informaci ulozi, aby se opét mohl

dotazat webové sluzby na detail nasledujici stranky (2).

GET /resources/page=27 HTTP/1.1

klient

<?xml version="1.0"7>
<rsp page="2" nextPage="3">
<resource id="11" /=

<resource id="12" /=

<rap>

€

webova
sluZzba

-----
‘‘‘‘‘
=
=
-

Obrazek 3: Bezstavovy navrh (2)

Konkrétni navrh RESTful webové sluzby je logicky rozdélen na dva ptistupy — server

a klient. (2)

Server

Server generuje odpovéd obsahujici odkazy na ostatni zdroje, aby se mezi nimi mohla

aplikace pohybovat. Pokud je dotaz sméfovan na zdroj n€jakého rodice, typickda RESTful

odpovéd’ obsahuje potomky rodice, ptipadné podiizené zdroje k nadfizenému zdroji, aby

byla mezi nimi zachovana vazba. (2)
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Server odesila odpovédi, které sami sebe oznacuji, kdy jsou ukladany do cache a kdy nikoliv
za ucelem zvySeni vykonu, kterého je dosazeno pomoci redukce poc¢tu dotazli na duplicitni
zdroje. Server tuto funkénost provadi na zakladé hlavicky HTTP odpovédi a jejich dvou

prvku, kterymi jsou Cache-Control a Last-Modified. (2)
Klient

Klient vyuziva Cache-Control informaci umisténou v hlavi¢ce odpovédi serveru, aby védél,
kdy mé a nema docasné uklddat informaci o zdroji. Klient dale ¢te z hlavicky odpovédi
informaci Last-Modified. Klient mtze poslat v hlavicce dotazu If-Modified-Since, do které
ulozi datum, ke kterému se pta, zdali se dotazovany zdroj zménil. Tomuto zpiisobu se tika
podminény GET. Server odpovi kodem 304 Not Modified, pokud se zdroj od dotazované
doby nezménil. Kédem 304 Not Modified také odpovi, pokud klient mize bez problému
vyuzit uloZeny zdroj jako nejaktudlnéjsi a obchéazet nasledné pozadavky GET az do zmény

zdroje. (2)

Klient zasila uplny dotaz, ktery mize byt obslouzen nezavisle na ostatnich dotazech.
To je mozné, pokud klient plné vyuziva HTTP hlaviéek specifikovanych rozhranim webové
sluzby a pokud zasila uplnou adresu zdroju v téle dotazu. Klient posila dotazy, které maji
minimalni povédomi o tom, jaké byly pfedchozi dotazy, zda existuje session na serveru,

jestli server umi priradit kontext k dotazu, nebo o stavu celé aplikace. (2)

Vyse zminéna spoluprace mezi klientskou aplikaci a webovou sluzbou je nezbytna proto,
aby sluzba byla skute¢né¢ RESTful. To zlepSuje vykon diky uspofe Sitky pasma

a minimalizace stavl aplikace na strané serveru. (2)
3.2.4 Vystavba URI podle adresarové struktury

Z hlediska klientské aplikace a adresovani zdroji URI uréuji, jak intuitivni budou RESTful
webové sluzby, nebot’ treti charakteristika RESTful webovych sluzeb je URI (Uniform
Resource lIdentifier). (2)

URI adresy RESTful webové sluzby by mély byt intuitivni. Vymysleni navrhu URI adresace
by mélo sméfovat k jasnému rozhrani, které nepotiebuje pfilis vysvétlovani a ani
dokumentace. Na konci celého procesu navrhu URI by méla struktura byt pfimocara,

predvidatelna a snadno pochopitelna. (2)
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Jednim smérem, jak dosahnout vySe popsané pouzitelnosti, je definovat URI strukturu
adresarové. Tento typ URI mé hierarchii, kofen v jedné cesté a z vétvi vedou diléi cesty.
Dle této definice neni URI pouze fetézcem oddélenym znaky ,/“, ale spiSe strom

s podfizenymi a nadiizenymi vétvemi spojené v ruznych uzlech. (2)

Naptiklad pokud se jedna o sluzbu, kterd shromazd’uje témata a diskuze, mize byt struktura

URI definovana nasledovné (2):
http://www.myservice.org/discussion/topics/{topic}

V této struktufe existuje kofen ,,/discussion®, ktery ma pod sebou uzel ,,/topics“. Pod nimi
je sada konkrétnich témat jako napt. technologie, uméni apod. Diky této struktuie
je jednoduché vyskocit z tématu a skocit do jiného tak, Ze se za ,,/topics/“ napiSe nazev
jiného tématu. (2)

jako v nasledujicim ptipad¢ (2):
http://www.myservice.org/discussion/2008/12/10/{topic}

Prvni fragment je ¢tyfmistné Cislo znacici rok, dalsi fragment je dvoumistné ¢islo znacici

den a tieti fragment je dvoumistné ¢islo znacici mésic. (2)

Lidé a stroje mohou jednoduse sestavovat takovéto URI adresy, protoze jsou postaveny
na predepsanych pravidlech. Takto se tvoti vzor, podle kter¢ho se budou URI adresy

sestavovat (2):
http://www.myservice.org/discussion/{year}/{day}/{month}/{topic}

Zde jsou nékteré doporucené postupy, jak premyslet nad URI strukturou pro RESTful

webovou sluzbu:

e Skryvat piipony skriptovacich souboril na serveru (.jsp, .php, .asp),

e vSe psat malymi pismeny,

e nahrazovat mezery pomlckami, ¢i podtrzitky,

e vyhybat se dotazovacim fetézciim,

e misto zobrazovani chyby 404 Not Found vzdy =zobrazit vychozi stranku

s konkrétné&jsi odpovédi. (2)

24



3.2.5 Format vystupnych dat

Reprezentace zdroje typicky reflektuje jeho aktualni stav pomoci jeho atributd a casu,
kdy si o n¢j klient zazadal. Reprezentace zdroje, v tomto smyslu, jsou pouze jeho kopie
ulozené v riizném case. Je to podobné jako reprezentace zdznamu v databazi, kterd obsahuje
mapovani mezi nazvy sloupcti a XML tagl, jejichz hodnoty obsahuji hodnoty z tadki
tabulky. Nebo pokud ma systém datovy model, je zdroj reprezentovan kopii atributi v tomto

datovém modelu. VSechny tyto véci by m¢la RESTful webova sluzba obsahovat. (2)

Jediné omezeni navrhu RESTful webové sluzby se tykéa formatu data. To musi byt vytvofeno
tak, aby si aplikace a server mohly tyto udaje mezi sebou vyménovat v dotazu/odpovédi.

To je misto, kde se vyplati ponechat navrh co nejjednodussi. (2)

Objekty v datovém modelu maji mezi sebou vazby, které musi byt reflektovany pii pievodu
do klientské aplikace. Pokud se vratime ke sluzbé shromazd'ujici témata a diskuze, jsou
vazby napiiklad mezi kofenem tématu diskuze, jeho atributy a odkazy na odpovéd

do daného tématu. Nasledujici kus kodu reprezentuje vlakno diskuze ve formatu XML (2):

<?xml version="1.0"72>
<discussion date="{date}" topic="{topic}">
<comment>{comment}</comment>
<replies>
<reply from="joe@mail.com" href="/discussion/topics/{topic}/joe"/>
<reply from="bob@mail.com" href="/discussion/topics/{topic}/bob"/>
</replies>

</discussion>

Posledni véc, kterou klientska aplikace musi umét, je moznost pozadat sluzbu o odpoveéd’
ve formatu, v jakém potiebuje data obdrzet. To se realizuje pomoci HTTP Accept header,
kde vyplnéna hodnota je typu MIME-Type. Soupis béznych typl je popsan v nasledujici

tabulce.
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Mime-Type Content-Type

JSON application/json
XML application/xml
XHTML application/xhtml+xml

Tabulka 1: BéZné typy obsahu uZivané v RESTful webovych sluzbach (2)

Diky tomu je mozné vyuzit sluzbu riznymi klienty napsanych v rtiznych jazycich bézicich
na riznych platformach. Vyuziti MIME-Type a HTTP Accept header je mechanismus, ktery
se nazyva ,,vyjednadvani o obsahu®. Ten nechéava na klientovi, at’ si vybere, jaky format dat

je pro n¢j nejvhodnéjsi a minimalizuje tak nutna spojeni mezi sluzbou a aplikaci. (2)

Vystaveni systémovych zdroji pomoci RESTful API je flexibilni zplsob, jak poskytnout
riznym aplikacim data standardnim zptisobem. To napoméha k integraci pozadavki, které
jsou kritické pro vytvareni systémi, kde mohou byt data jednoduse kombinovana, ptipadné

roz$ifovana do vétsich celku. (2)

3.3 User Experience

User experience (UX) se zaméfuje na zazitek z uzivani produktu (napt. mobilni aplikace)
a je nedilnou soucasti navrhu vysledného produktu. Klicova myslenka je, aby se produkt
jednoduse ovladal a spliioval potieby uzivatele. Interakce s produktem pro n&j musi byt
intuitivni, uzite¢na, ale také pijemna. (3)

Dobry UX navrh pfinese radost zdkaznikovi z uzivani produktu a také byva klicovym

rozhodovacim prvkem, pro¢ zakaznik u produktu ztstane. (3)
3.3.1 Kiritéria UX

Spravny UX design se hodnoti pomoci tfi zakladnich kritérii, které jsou platné napti¢ celym

designovym odvétvim. Tyto miry jsou uZiteénost, pouzitelnost a pfitazlivost. (3)

26



3.3.1.1 Uzite¢ny design

Produkt obsahuje funkce, vlastnosti a rozsifeni tak, aby splnil potfeby uzivatele. Zazitek
Z pouzivani produktu musi byt ve v§ech téchto smérech. (3)

3.3.1.2 Pouzitelny design

Produkt obsahuje funkcionality, které je mozné jednoduse a intuitivné pouzit. Na opravdu
nejzakladnéjsi funkcionality produktu uzivatel nepotfebuje velkou miru koncentrace. (3)
3.3.1.3 PritazZlivy design

Spravny UX design evokuje libivost a potéSeni. Proto produkt neobsahuje jen uzite¢né
funkcionality, ale navic pifidava velice chytry a chytlavy vzhled, ktery silné putisobi

na uzivatele a jeho vizualni stranku. (3)

Zakaznici se Casto vraci k danému produktu pravé proto, ze ma jednoduché ovladani,

chytlavy vzhled a plni veskeré uzivatelské potieby. (3)
3.3.2 Zakladni prvky UX

Vytvoteni UX design je ¢astecné mezioborové cviceni, které integruje mnoho riiznych
prvki. Tato ¢ast vyzdvihne ty hlavni, aby bylo snadnéj$i pochopit, co déla UX design UX
designem. (3)

3.3.2.1 Informacéni architektura

Jednd se o jednu znejzékladnéjSich prvki pro vytvoreni UX designu. Zamétuje

se na rozebrani potencionalniho produktu do néasledujicich zékladnich ¢asti:

e Navigace (jak se uzivatel v aplikaci pohybuje),
e organizace obsahu (kde jsou jaké informace a kam odkazuji),
e dilezitost vizudlnich prvki (kde budou dtlezité a méné dulezité prvky),

e interakce (prvky, se kterymi bude uzivatel v danych pfipadech interagovat). (3)

Informacni architekta ¢asto vznika v souvislosti s vytvafenim wireframes.
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3.3.2.2 Forma a umisténi obsahu

Forma a umisténi obsahu urcuji, jak kdy a kde bude zobrazen libovolny prvek. Prvkem
se mysli obrazky, texty, ovladaci prvky apod.....). Pouzitim dané¢ho prvku by m¢l uzivatel

snadno docilit svého cile. Kazdy prvek musi mit své misto a své opodstatnéni. (3)

3.3.2.3 Interakce

Béhem tvorby designu jsou definovana pravidla, jak bude uzivatel interagovat s produktem.
Co se stane, kdyz uzivatel zmackne konkrétni tlacitko, naviguje se na jinou stranku apod.
Definovani pravidel, jak se ma uzivatel ,,pohybovat® v ramci produktu, zlepsuje uzivatelsky

zazitek, protoze se uzivatel napii¢ produktem ptesouva po logickych krocich. (3)

Dnesni chytré telefony umoziuji rizné typy interakce s dotykovou obrazovkou. Pokud tyto
typy budou vyrobci mobilnich zafizeni a mobilnich aplikaci respektovany, uzivatelé
je budou pouzivat. Pokud vyrobce mobilniho zafizeni nebo mobilni aplikace zaéne nutit
uzivatele ménit své zvyky a meénit typy akce, které interakce vyvola, uzivatel znacku

chytrého telefonu nebo mobilni aplikaci opusti. (3)

3.4 Wireframes

Wireframes (,,draténé modely*) soustiedi pozornost celého realiza¢niho tymu na vysledny
vzhled produktu. Na téchto modelech Ize celkem snadno vidét, jestli je produkt nebo sluzba
prezentovana zékaznikovi spravné, jak bude strukturovan obsah jednotlivych stranek
aplikace, ktera data budou pochazet zjakého zdroje, jak bude dand funkcionalita

naprogramovana a vizualn¢ jak bude konkrétni stranka vypadat a kde je tfeba vzhled zlepsit.
Pti tvorbé wireframes je dulezité polozit si sadu nasledujicich otazek:

e Jaky ma z modelu uzivatel pocit?

e Odpovida konkrétni vzhled potiebam uzivatele?

e Jak model vypada?

e Je model jasny, srozumitelny a dobfe strukturovany?
e Jak model funguje?

e Podporuje technicka implementace vzhled a pocit z pouzivani modelu? (4)

28



vvvvvvvvvvvv

nez do jaké miry aplikace funguje (uzivatelé jsou radi, kdyz véci funguji, nezajima je,

do jaké miry). (4)

3.4.1 Zasady tvorby wireframes

3.4.1.1 Zachovani proporci

Pii vytvareni wireframes je dulezité zachovat velikost modelu oproti skute¢nosti v poméru

1:1. Usnadnuje to pfedstavu vysledného produktu. (4)

3.4.1.2 Priorita vizualnich prvki

Vizualni priorita jednotlivych prvkd je dualezitda v kazdém designu. Pokud by byly
wireframes tvofeny pouze bilymi boxy s ¢ernym ohrani¢enim, nebylo by jasné, ktera ¢ast
ma jakou prioritu, neboli co je dulezity a méné dilezity prvek. Proto se pouzivaji rizné
odstiny bilé a $edé barvy pro zduraznéni vizualni priority prvku. (4)

3.4.1.3 Pouziti realnych dat a fotek

Pouzivani realnych dat a fotek v draténych modelech zachovava skute¢nou piedstavu

0 vysledném produktu. (4)

3.4.1.4 Vysvétlivky funkcionalit

Kazdy navrh obrazovky aplikace by mél obsahovat sviij seznam funkcionalit a jejich detailni
popis. Slouzi k lepSimu pochopeni navrhovaného feseni. (4)

3.4.15 Zobrazeni celé stranky

Pokud stranka aplikace bude rolovaci, musi byt zobrazeny veskeré jeji casti pod sebou
ptesné tak, jak je uzivatel uvidi. (4)

3.4.1.6 Pro¢ se vyplati délat wireframes

V kazdém projektu je vyuZita néjaka forma prototypi, at’ uz jako kresba na kusu papiru,
navrh v Microsoft Visio nebo HTML prototyp. Jejich sila je v pfeneseni mySlenky
do viditelné podoby a moznosti detailng fesit problém, ktery ma budouci produkt vyfesit.

Cely projektovy tym odpovédny za vysledny produkt, by m¢l byt zapojeny do procesu

navrhu od prvni skici na papir do finalni podoby. V kazdé casti tohoto procesu je tieba
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dikladné projit a prodiskutovat stavajici stav, navrhnout a zapracovat zmény, které jsou
nasledné prezentovany zakaznikovi. Vyhoda pouziti wireframes je rychlost — velice snadno

se prvky daji preskladat bez vétsi Casové a finanéni narocnosti. (4)

3.5 Fakturoid

Fakturoid je webova aplikace na vystavovani a spravu faktur uréend zejména pro zivnostniky
a malé firmy. Velky diraz kladou tviirci na automatizaci — od vydavani a rozesilani faktur,
pies automatické upominky, az po parovani plateb s bankou klienta. Fakturoid umi exporty
do rozsifenych ucéetnich programi Money S3 a Pohoda a ma mobilni aplikace pro iOS

a Android. (5)

3.5.1 Sluzby
Fakturoid poskytuje nasledujici sluzby:

e Fakturace,

e evidence nakladd,

o statistiky nakladd a pfijmu,
e vyplnéni danového pfiznani,
e export do ucetnich systémt,
e parovani plateb,

e pravidelné faktury,

e upominky za nezaplacené faktury. (6)
3.5.2 Fakturoid API
Tato kapitola obsahuje vybrané ¢asti API pro Fakturoid. (7)
3.5.2.1 Obecné informace
Pozadavek
Pozadavky je nutné posilat pomoci HTTPS. VSechny URL adresy zacinaji:
https://app.fakturoid.cz/api/v2. (7)

Pro identifikaci uctu slouzi parametr slug (dfive subdoména), ktery je soucasti adresy

vétsiny pozadavkd. (7)
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Identifikace vasi aplikace

Vsechny pozadavky musi obsahovat hlavicku User-Agent se jménem vasi aplikace

a odkazem na ni nebo e-mailovou adresou. Na pozadavek bez této hlavicky server vrati
odpoveéd’ 400 Bad Request. (7)

Pouze JSON

API podporuje pouze format JSON. VSude pouzivejte kddovani UTFS. Pfi pouziti jiného
formatu dostanete ze serveru odpovéd’ 415 Unsupported Media Type. (7)

Ovéreni

Oveéteni se provadi pies HTTP BASIC AUTH, kde jako username slouzi vas email a za heslo

uvedete api_token (zjistite v Nastaveni vaseho G¢tu v zalozce Ja). Pti zadani Spatnych

piihlasovacich tdaji dostanete ze serveru odpovéd’ 401 Unauthorized. (7)

HTTP cache

Pro maximalni vykon API i vasi aplikace pouzivejte HTTP cache. VSechny GET akce
(kromé report) vraci hlavicku ETag a akce, které nejsou nad kolekcemi dat vraci i hlavicku
Last-Modified. Pfi prvnim dotazu si tyto hodnoty uloZte a pti dalSich dotazech pouZzivejte
hlavi¢ky If-None-Match a If-Modified-Since. Pokud se hodnota zdroje od posledniho dotazu

nezménila, dostanete zpét odpovéd’ 304 Not Modified, ktera usetti ¢as vynalozeny na

zpracovani dat na serveru a stahovani dat, ktera uz mate. (7)

3.5.2.2 Priklady API volani

Ziskani seznamu faktur

Seznam faktur je mozné ziskat pomoci metody GET na nasledujici adrese (7):
https://app.fakturoid.cz/api/v2/accounts/{slug}/invoices/regular.json

Vytvoreni nové faktury

Vytvoreni nové faktury pomoci metody POST na nasledujici adrese (7):

https://app.fakturoid.cz/api/v2/accounts/{slug}/invoices.json

Hlavicka dotazu obsahuje (7):

Content-Type: application/json
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User-Agent: YourApp (yourname@example.com)

Télo dotazu obsahuje nasledujici JSON (7):

{
"subject id": "28",
"number": "2012-0001",
"currency": "CzZK",
"payment method": "bank",
"due": 10,
"issued on": "2012-03-30",
"taxable fulfillment due": "2012-03-30",

"bank account id": 7,

"lines": [
{
"name": "Hard work",
"quantity": "1.0",
"unit name": "h",
"unit price": "40000",
"vat rate": "21"
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4 Windows Phone 8
4.1 User Interface ve Windows Phone

User Interface (uzivatelské rozhrani) obsahuje nasledujici zakladni prvky:

e Rozlozeni prvkd,
e ovladaci prvky,

e Sablony,

e text a pismo,

e aplikacni lista. (8)
4.1.1 RozloZeni prvki

Rozlozeni prvki je proces ptizpuisobeni velikosti a umisténi vizualniho objektu v aplikaci

pro Windows Phone. (9)
Vizudlni objekty musi byt umistény do tzv. kontejnerovych prvki, ke kterym patii napiiklad
Canvas, Stack Panel a Grid. Umisténim objektu do zminénych prvkl umoznuje jeho snadnou

manipulaci a pfizpusobeni obsahu. (9)

Systém rozlozeni prvkii ve Windows Phone podporuje jak dynamické, tak absolutni
zarovnani. Pfi absolutnim zarovnani mé prvek pevné danou pozic. Pfi dynamickém

zarovnani je pozice prvku vztazena ke svému okoli, tudiz i k rozliSeni obrazovky. (9)

4.1.1.1 Absolutni zarovnani prvki

Prvky se vkladaji do sebe a drZi si pozici pouze v ramci svého nadifazené¢ho (rodicovskeho)
prvku. Pfi takovém umisténi prvku neni brano v potaz rozliSeni obrazovky. Proto je tfeba

ud¢lat pro kazdé rozliseni novy layout. (9)

Windows Phone ma prvek, ktery se nazyva Canvas, a do n¢j je mozné umistovat prvky

absolutné. (9)

4.1.1.2 Dynamické zarovnani prvkiu

Prvky se umist'uji do svych nadiazenych prvka a uruje se, jak se vuci nim bude dany prvek
chovat. Diky tomu se vzdy prvky prizptsobi kazdému rozliSeni obrazovky a sami

se zarovnaji. (9)
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Tyto prvky je mozné vlozit do prvkt Grid a Stack Panel a zachovat tim automatické
rozmisténi a zarovnani. (9)

41.1.3 Canvas

Canvas je oblast, do které se umist'uji prvky na zakladé soufadnice x a y. (8)

4114 Grid

Nejflexibilngjsi zarovnani, které podporuje vkladani prvka do vice fadki a sloupct. Tém
je mozné nastavit automatickou velikost, nebo pomérnou velikost vii¢i celému obsahu. (8)
4.1.1.5 Stack Panel

Jednoduché zarovnani, kde jsou umistény prvky do fady za sebe nebo pod sebou

(ve vychozim nastaveni). Nejcastéji se vyuziva k setazeni vizualnich prvku pod sebe. (8)

4.1.2 Ovladaci prvky

4.1.2.1 Navigacni prvky

Aplikace Windows Phone jsou postaveny na modelu stranek - uzivatel prochazi stranky
S ruznym obsahem. Tento model je zalozen na ramci, ktery obsahuje ovladaci prvky

pro navigaci mezi strankami. (8)

Page

Content Area

Obrazek 4: Model stranek
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4.1.3 Obsahové ovladaci prvky

Ovladaci prvky, které obsahuji vnofené ovladaci prvky, jsou casto oznacovany jako
obsahové ovladaci prvky. Ty jsou kontejnerem pro ostatni ovladaci prvky a vizualni objekty.
Jak nazev napovida, jsou vyuzivany k umisténi obsahovych prvki na obrazovku. Obsahové
ovladaci prvky také slouzi jako kotfen aplikace v rdmci kazdé stranky. VSechny ostatni

objekty v Ul jsou zahrnuty v tomto kofeni. (8)

Pti vytvoreni nové Windows Phone aplikace je automaticky vytvoien Grid, ktery plni funkci

kotenu. Takovy kofen dale obsahuje nazev stranky a obsah celé stranky. (8)

Vétsina obsahovych ovladacich prvka je odvozena od téidy Panel, napi. Stack Panel, Canvas
a Grid. (8)

Dale jsou zde navic dva dalsi ovladaci prvky — Panorama a Pivot. Tyto ovladaci prvky jsou
odlisné od ostatnich, protoze by mély obsahovat jenom malé mnozstvi polozek. Tyto
ovladaci prvky umoznuji uzivateli piejetim po displeji zprava do leva pfesun

mezi polozkami. (8)

4.1.3.1 Panorama

Panorama je jeden ze zdkladnich rystt Windows Phone aplikaci. Zatimco standardni aplikace
na jinych platformach jsou pevné vztazené k obrazovce telefonu, panoramaticka aplikace
nabizi unikatni pohled na ovladaci prvky, data a sluzby za pomoci dlouhého horizontalniho
platna, které ptfesahuje hranice obrazovky telefonu. Tyto pohledy vyuZivaji dynamického
pohybu tak, aby pfechod mezi nimi, pfi listovani zprava do leva, byl dostatecné ptirozeny.
(10)

Jak jiz bylo zminéno, zdkladem Panorama je dlouh¢é horizontélni platno. To je rozdéleno
na Panoramaltems, které v sobé obsahuji veSkery viditelny obsah a rizné dalsi ovladaci

prvky. (10)
Obsah v Panorma by mél byt nasledujici:

e Moznost prochazet prvky v libovolném potadi bez ohledu na to, zda zprava ¢i zleva,
e strukturované rozmistovat na jednotlivé Panoramaltems obsah, aby byl vzdy

na kazdé polozce jednotny. (10)

35



VISIBLE SCREEN AREA

people

what's new recent together

Jenny Liu

PANORAMA PANELS

Obrazek 5: Aplikace Lidé ukazuje vzhled a chovani Panorama (10)

4.1.3.2 Navigace
Panorama ma zabudovanou veskerou podporu pro interakci s dotykem a navigaci. (10)
Panorama nabizi nasledujici efekty a gesta:

e Tazeni z levé do pravé strany,

e pfidrzeni a rychly pohyb mezi jednotlivymi prvky. (10)
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SCREEN WIDTH
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Lorem ipsum
dolor sit-amet,
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Obriazek 6: Logika pohybu v Panorama 1 (10)

SCREEN WIDTH
€ >

title

Lorem ipsum
dolor sit amet,
~ ea mundi incor-

Prupte conelu-

E sionemaque eum |
f

5

U
{

Obriazek 7: Logika pohybu v Panorama 2 (10)

4.1.3.3 Design guidelines

o Pokud pouzivate aplikacni liStu, nastavte jeji zobrazeni na minimalizovany

e pouzijte maximalné pet podstranek,
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e pii nacitini miZete zobrazit stav operace v systémové oblasti, nebo zobrazit
na aktudlnim kontejneru, prvni moznost neblokuje obsah kontejneru,

e nepouzivejte dalsi typ stranky v kontejneru,

e nepouzivejte ,,jezdici“ prvky zprava do leva a naopak na kontejnerech, rusi

to koncept ovladani stranky. (10)

4.1.3.4 Best practices

e Ne vzdy je nutné mit na strance pozadi,

e pii pouziti pozadi na stranku je lepsi vyuzit fotografie,

e prvky na strance by mély spliiovat jedno barevné téma,

e Setrné volit nazev stranky, aby zlstala nadéle Citelnd a nezasahovala do horni listy
telefonu (systémova oblast),

e drzet pocet prvkii na strance co nejmensi — vice prvkd zacne obsah C(Cinit
nepiehlednym,

e pozadi stranky vybirejte tmavé, svétlé, nebo s nizkym kontrastem,

e pokud chcete umistit na pozadi stranky obrazek, je lepsi, aby byl jeden nez nékolik
obrazku vedle sebe,

e idealni rozmér pozadi je 480 x 800 - 1024 x 800 pixelu (Sitka x vyska). (10)

4.1.3.5 Pivot

Pivot poskytuje rychlou moznost pfepinat mezi pohledy nebo strankami. PouZziva se pro

filtrovani velkého mnozstvi dat, pohledd na data, nebo pohledd v ramci aplikace. (11)

Pivot obsahuje Pivotltems. Ty v sobé maji cely obsah viditelné stranky, jako jsou texty

a ruzné dalsi prvky. (11)
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INBOX INBOX

all unread

Nate Sun 11:30a Charlotte Weiss 10:403
Hlp H Please review revised sales deck 4')! P!
G messages, 2 unnead

Charlotte Weiss 10:40a Chris Hill B32
1] Deck Remadel - ldeas B
Here are some ideas for the ded design

Chris Hill 832 Brian Goldstein Man
i FW: Link to budget forecast *
These nurmbers look really good. Check the

Brian Goldstein

Gurinder Si

Obrizek 8: Pfechod mezi PivotItems (11)

4.1.3.6 Navigace
Pivot ma zabudovanou veskerou podporu pro interakci S dotykem a navigaci. (11)
Pivot nabizi nasledujici efekty a gesta:

e TaZeni z levé do pravé strany,
e pfidrzeni a rychly pohyb mezi jednotlivymi prvky,

e navigace mezi prvky pomoci dotyku nadpisu jednotlivého prvku. (11)
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the pivot control addint text.

some generic this

st item
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You can put any content you space ?f \ 2
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list

of
strings
that
you
can
scroll

&

Obrazek 9: Navigace v aplikaci s Pivot (11)

Design guidelines

e Nevkladat Pivot do dalsiho Pivotu,

e pouzivat tam, kde je skutecné potieba,

e pouzivat v aplikacich pro data stejného typu (napt. pouzivat pro vycet detailti u kazdé
polozky seznamu),

e pouzivat pro pfirozeny tok udalosti (napf. jednotlivé kroky registrace uZivatele),

e pokud by obsah Pivotu mél byt prazdny, je lepsi o tom uzivatele informovat formou
kratkého textu, nez cely kontejner odstranit,

e vyska hlavicky ma danou vysku a je neménna,

e nazev aktualniho kontejneru v hlavicce by mél byt sestaven z maximalné dvou slov
a pokud moZno tak, aby bylo zachovano piivétivé uzivatelské prostiedi,

e nepouzivat formuldfové prvky s jezdicim efektem a ani mapy, je to matouci pro

uzivatele,

e nepouzivat v kontejneru editor (napft. obrazki). (11)
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4.1.3.7 Dlazdice

Dlazdice umoznuji prezentovat urcity obsah aplikace na domovské strance Start, 1 kdyz

aplikace zrovna nebézi. (12)

E @ - @4 Shane Kim

Wed 10/19, 4:04 PM
Qo ‘ - - N Skype

Obriazek 10: Ptiklad raznych druhi dlazdic i s ¢islovkami (12)

Dlazdice mohou byt Zivé (aktualizované pomoci notifikaci), nebo mohou byt statické. Sviyj
zakladni vzhled maji definovany v manifestu aplikace. Statickd dlazdice vzdy zobrazi
zakladni vzhled, kterym nejéastéji byva logo aplikace. Ziva dlazdice miize aktualizovat tento
vzhled a zobrazovat tak novy obsah a zaroven se mize vzdy vratit do piivodniho vzhledu.
KaZzda dlazdice mé vyhrazené misto, kde miize dynamicky zobrazovat ¢islo vztazené k dané

aplikaci. (12)
Dlazdice na domovské strance Start mize mit celkem tfi velikosti — mala, stfedni
a sirokouhla. (12)
Dulezité poznamky:
e Velikost dlazdice miiZze vZdy uZivatel na domaci strance Start zménit,

e kazda aplikace by méla umozinovat vypnout nebo zapnout zivé dlazdice. (12)

4.1.3.8 Principy navrhu dlazdice

v

Hlavnim cilem je vytvofit co nejpisobivéjsi dlazdici. Pokud se jedna o Zivou dlaZdici,
je tfeba vytvotit hodnotny obsah, ktery bude zobrazen uzivateli na domaci strance Start.

Diky tomu bude uzivatel v pokuSeni aplikaci neustale spoustét. (12)

Dulezité je vyhnout se pouziti moc vyraznych barev. Dlazdice by méla byt jednoducha,

elegantni. (12)

Pfi navrhovéni dlazdic je tfeba zamyslet se nad nasledujicimi body:

41



e Dlazdice jsou ,,vchodové dvefe” do aplikace, poutava dlazdice mize zaujmout
uzivatele a zvysit tak jeji pouzivani,

e ziva dlazdice muze Iépe prodat aplikaci nez staticka,

e uzivatelé¢ davaji prednost aplikacim s zivymi dlazdicemi pied statickymi, vice je
bavi,

e pokud se uzivatelim Ziva dlazdice libi, je umisténa na dilezitém misté na domaci
strance Start,

e pokud se uzivatelim ziva dlazdice nelibi, je umisténa az na konci doméci stranky
Start, nebo rovnou odepnuta,

e nckteré vlastnosti zivych dlazdic, které je délaji zajimavéjSimi: jednoduchost,
pravidelna aktualizace obsahu,

e poskytovani aktualnich informaci tykajicich se aktualniho uzivatele vzdy pfispé&je

k jeho spokojenosti. (12)

Lorem ipsum dolor sit
e 10 Amet consectetuer adipiscing elit
@ 1 0 sed do eiusmod tempor omnus

Contoso Contoso e 1 0

Obrazek 11:Zivé dlazdice s aktualnim obsahem ve viech velikostech (12)

-

Obrazek 12: Statické dlaZdice ve vSech velikostech (12)
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4.2 Navigace v aplikacich pro Windows Phone

Ve Windows Phone aplikacich se uzivatel pohybuje mezi strdnkami s riznym obsahem.

Dale se také mize vracet pomoci hardwarového tlacitka Zpét. (13)

DodrZenim téchto standardii je nespornou vyhodou pro uzivatele — jednou si zvykne ovladat

aplikace ve Windows Phone a to bude neménné. (13)

PAGE

FRAME

Obrazek 13: Navigace v aplikaci (13)
4.2.1 Ramec

Réamec je vizualnim zakladem aplikace. Ma nasledujici charakteristiky (8):

e Na zéklad¢ nastaveni stranky zvoli orientaci na Sitku nebo vysku,
e stara se o spravné vykresleni stranek,
e stard se o navigaci a prechod mezi strankami,

e automaticky vypocitava misto pro stavovou a aplikacni listu.
4.2.2 Stranka

Vypliiuje ramecek s ohledem na stavovou listu a obsahuje obsah stranky. (8)
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4.2.3 Systémova liSta

Systémova lista zobrazuje systémové informace V jednoduchém provedeni umisténé v horni
Casti obrazovky (viz. Obrazek 13). Uzivatel na ném mize sledovat aktualizace, rtizné

notifikace a dilezita oznameni. (8)
Systémova lista ma nasledujici charakteristiky (8):

e Muze byt nastaven jako viditelny, nebo neviditelny,
e muze mit nastavenu prihlednost,
e muze mit nastavenu barvu pozadi a barvu pisma,

e miuze obsahovat stav aktudlni probihajici akce.
4.2.4 Aplikacni liSta

Obsahuje hlavni akce v ramci dané stranky zobrazené pomoci ikon. Méné¢ diileZité akce jsou

V jednoduchém menu pod ikonami. (8)

CONONONONN

Obrazek 14: Aplikaéni lista (8)

Aplikacni liSta ma nasledujici charakteristiky (8):

e MizZe byt nastaven jako viditelny, nebo neviditelny,
e muze mit nastavenou pruhlednost,

e miZe mit nastavenu barvu pozadi a barvu pisma.

4.2.4.1 Best practices

e Rozméry vyslednych ikon s kruhem jsou 48 x 48 pixeld,

e ikona obrazku pouzita do kruhu by méla mat velikost 26 x 26 pixeld, aby nedoslo
k jeho presahu,

e kruh je vykreslen automaticky a nemél by byt soucast ikony obrazku,

e ikona obrazku by méla mit prihledné pozadi a bilé poptedi — Windows Phone

si je automaticky obarvi na zakladé barevného schématu (svétlé, nebo tmavé),
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e nevytvaret tlacitko, které by mélo simulovat tlacitko zpét,
e pojmenovat ikony co nejkratSim ndzvem je tieba,

e vybirat ikony tak, aby byl jasny jejich vyznam. (8)
4.2.5 Tlacitko Zpét

Hardwarové tlacitko zpét je vyuzito k ukonceni aplikace nebo k ndvratu na predchozi
stranku v ramci aplikace. Déle je mozné timto tlacitkem schovat otevienou klavesnici

na obrazovce, dialogy nebo menu. (8)

Pti jeho delSim pfidrZzeni je mozné pfepnout do jiné, jiz oteviené aplikace, nebo na piehled

spusténych aplikaci na pozadi. (8)

4.3 Vyvoj aplikaci pro Windows Phone

4.3.1 Zivotni cyklus aplikace

Naésledujici ¢ast popisuje zivotni cyklus aplikace od jejiho spusténi po jeji ukonceni.
Spravnym oSetienim stavu uspani a probuzeni aplikace je zarucena uzivatelska ptivétivost

vyvijené aplikace. (14)

Nasledujici obrazek popisuje stavy zivotniho cyklu aplikace: (14)

Aktivace Uspani

Spusténa

aplikace

Aplikace Obnoveni Uspana
aplikace

nebézi

Obrazek 15: Stavy Zivotniho cyklu aplikace (14)
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4.3.1.1 Spusténa aplikace

Aplikace je spusténa, pokud je aktivovana uzivatelem a je ve stavu ,,Aplikace neb&zi“.
V tomto stavu miize byt aplikace, protoze nebyla jesté spusténa, byla spusténa, ale skoncila

s chybou, byla fadné ukoncena, nebo byla drZzena v paméti a nakonec ukoncena. (14)

Pokud se aplikace spousti, operacni systém zobrazi splash screen dané aplikace. Hlavnimi
ukoly aplikace béhem spusténi jsou registrovat event handlery a nastavit zakladni Ul Tyto
ukoly by m¢ély trvat pouze par sekund. Pokud aplikace potiebuje stdhnout informace
Z internetu nebo zpracovat velké mnozstvi dat, mély by byt tyto operace provadény mimo
aktivaci aplikace. Aplikace mize pouzit piedpfipraveny splash screen, nebo ptedpiipraveny.
(14)

Jakmile je hotova aktivace aplikace, zméni se stav na ,,Spusténa aplikace* a splash screen

zmizi. (14)

Aplikace muze byt dale aktivovana napt. pomoci hlasového piikazu, operaci s penéZenkou

systému Windows Phone, nebo si ji vynutil systém na otevieni n¢jakého souboru. (14)

4.3.1.2 Uspana aplikace

Aplikace muize byt uspana, pokud se z ni uzivatel pfepne do jiné aplikace, nebo se telefon
dostane do stavu slabé baterie. VéEtsina aplikaci se zastavi, pokud se z nich uzivatel prepne
jinam. Pokud uzivatel takto ptepne aplikaci na pozadi, operacni systém ¢eka nékolik sekund,

jestli se do ni uzivatel hned nevrati. Pokud se nevrati, je aplikace uspana. (14)

V aplikaci je mozZné ptipravit se na to, ze aplikace bude uspana. Pokud je detekovan ptikaz
do persistentniho ulozisté. Dale je mozné, aby si aplikace ulozila sviij stav a uvolnila nékteré
své zdroje. Pokud aplikace nereaguje po dobu maximalné péti sekund na zadost operacniho

systému o probuzeni, operacni systém se rozhodne aplikaci ukoncit. (14)

Operacni systém se snazi drZet si co nejvice uspanych aplikaci v paméti. Diky tomu ma
uzivatel zaruceno, ze mezi nimi mize plynule pfechazet. Pokud operacni systém nema
na provedeni né¢jaké operace dostatek prostiedki, jednoduse ukonci néjakou aplikaci, kterou
si drzel v paméti. Aplikace o tomto ukonceni nedostane zadnou zpravu, proto je vyhodné
ukladat dilezita data tésné pied uspanim aplikace. Tento stav je aplikaci oznamen, proto

jej Ize snadno zachytit a data tak ochranit.
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4.3.1.3 Pokracovani béhu aplikace

Uspana aplikace se pokracuje v béhu, pokud se do ni uzivatel vrati, nebo se zatizeni dostane

ze stavu nizké baterie. (14)

Pokud se aplikace vrati ze stavu uspani do stavu bézici, pokracuje ve své Cinnosti, kde byla
uspana. Zadna data nejsou ztracena, pokud byla pfedem uloZena do paméti. Piesto vétsina
aplikaci této moznosti nevyuziva. Aplikace mize byt uspana hodiny, az dny. Takze pokud
aplikace pouzivala néjaky specialni obsah, da se naprogramovat, ze pii piechodu z uspani

do béziciho stavu aplikace automaticky obnovi konkrétni obsah. (14)

4.3.1.4 Ukon¢eni béhu aplikace

Obecné uzivatelé nemusi zavirat aplikace, o to se postard operacni systém. Zaviit aplikaci
ve Windows Phone je mozné pomoci ptrepinac¢e uloh. Soucasti Ul aplikace nesmi byt
moznost ukoncit aplikaci. Takova aplikace by neprosla certifikaci ve Windows Store

a nebylo by ji mozné publikovat. (14)

Ve Windows Phone neexistuje indikace toho, ze byla aplikace ukoncena. Jakmile
je uzivatelem ukoncena, je uspana, ukoncena a ptevedena do stavu ,,Aplikace neb&zi* béhem

10 sekund. (14)

4.3.1.5 Pad aplikace

Mobilni aplikace pro Windows Phone jsou navrzZeny tak, Ze pokud dojde k jejimu padu,

uzivatel je automaticky pfesmérovan na domovskou obrazovku telefonu. (14)

Pokud aplikace zazije pad, ptestane odpovidat, nebo vygeneruje vyjimku, Windows Phone

se zepta, jestli chce uzivatel tento problém nahlasit spolecnosti Microsoft, ktera pak piredava

v

rizné statistiky a podrobné&jsi informace o chybach vyvojaiim konkrétni aplikace. (14)
4.3.2 Programovaci a znackovaci jazyk
Mobilni aplikace pro Windows Phone se daji vytvafet pomoci tii kombinaci jazyku. (15)

Prvi moznosti je znackovaci jazyk XAML (Extensible Application Markup Language)
a programovaci jazyk C#, nebo C++. Druha moZnost je pouzit znatkovaci jazky HTML 5

a JavaScript, nebo WinJS. Posledni tfeti moznosti je DirectX a nativni C++, nebo MFC. (15)
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Ze tii kombinaci programovacich jazyki pro Windows Phone byla vybrana kombinace

znackovaciho jazyka XAML a programovaciho jazyka C#.

Programovaci jazyk C# byl vybran pro svou rychlost, lepsi Citelnost kodu a také pro rizné
silné nastroje, které obsahuje. Jeden z téchto zasadnich néstrojti je dotazovaci jazyk LINQ,

ktery dokéaze provést nad kolekci nebo seznamem dat ve velice kratkém case dotazy na bazi
SQL jazyka.
XAML je zékladni stavebni kdmen pro tvorbu veskerych Ul v aplikacich ve Framework

NET, proto bylo na misté ho vyuZzit.

43.2.1 Co jeto XAML

XAML je deklarativni znackovaci jazyk. Pouziva se pro navrh Ul v. NET Framework
aplikacich. Zasadni rozdil mezi ostatnimi znackovacimi jazyky je, Ze je mozné pomoci
XAML vytvotit UI prvky a ty samé prvky je mozné ovladat a ovliviiovat oddélené v logice
aplikace. (16)

Soubory s XAML nejsou vlastné nic jiného nez XML soubory, pouze maji pfiponu ,,.xaml*.
Tyto soubory mohou byt kédovany néjakym XML koédovanim, jako nejcastéjsi kodovani
se typicky pouziva UTF-8. (16)

Nasledujici ptiklad demonstruje vyuziti XAML v praxi: (16)

<StackPanel>

<Button Content="Stiskni"/>

</StackPanel>

4.3.2.2 Objekty
Element objekt deklaruje instanci n¢jakého typu. Tento typ je vzdy soucasti deklarace. (16)

Deklarace objektu zafind vzdy ,,<*. Dale nasleduje typ dané¢ho objektu, poté atributy
a nakonec uzaviraci ,,>*. Pokud objekt v sobé neobsahuje dalsi obsah, je mozné ukoncit jeho

deklaraci pomoci ,,/>* (16)

V prikladu popsaném v piedchozi kapitole jsou dva objekty. Jeden je typu StackPanel
a druhy Button. Objekt typu Button je vloZzen v objektu typu StackPanel. Navic je objekt
typu Button prazdny — neobsahuje Zadny dalsi prvek, je ukonéen ,,/>*. (16)
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4.3.2.3 VIastnosti

Vlastnosti objektu jsou vyjadieny jeho atributy. Syntaxe atributl obsahuje nazev atributu,

(13

nasleduje symbol ,,= a nakonec v uvozovkach hodnota atributu. Syntaxe je velice

jednoducha a intuitivni, zejména pro vyvojafe zvyklé pracovat se znaCkovacimi jazyky. (16)

Nasledujici priklad demonstruje pouziti atributd — tlacitko bude mit modré pozadi a Cerveny

text: (16)

<Button Background="Blue" Foreground="Red" Content="Toto Jje tlacditko"/>

4.3.2.4 Syntaxe vlastnosti elementu

V nékterych piipadech je potieba blize specifikovat vlastnosti a neni mozné pouzit syntaxi

atributl popsanych v piedchozi kapitole. (16)

Proto je nutné vyuzit podrobngjsi syntaxi, ktera zacina ,,<nazevTypu.nazevVlastnosti>*

a koncici ,,</nazevTypu.nazevVlastnosti>“. Nasledujici ptiklad toto demonstruje: (16)

<Button>
<Button.Background>
<SolidColorBrush Color="Blue"/>
</Button.Background>
<Button.Foreground>
<SolidColorBrush Color="Red"/>
</Button.Foreground>
<Button.Content>
This is a button
</Button.Content>

</Button>

4.3.2.5 Kolekce

Jazyk XAML obsahuje n€kolik optimalizaci, aby byl pro uzivatele co nej€itelngjsi. Jedna
znich je, ze uzivatel nemusi vytvaret kolekce atributl, ale staci vytvofit atributy

a automaticky jsou zahrnuty do kolekce. (16)

Tato optimalizace je k vidéni na nasledujicim piikladu: (16)
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<LinearGradientBrush>
<LinearGradientBrush.GradientStops>
<GradientStop Offset="0.0" Color="Red" />
<GradientStop Offset="1.0" Color="Blue" />
</LinearGradientBrush.GradientStops>

</LinearGradientBrush>

4.3.3 Vyvojové prostiedi (IDE)

Vyvojovym prostfedim pro mobilni aplikace pro Windows Phone 8 a vyssi je Visual Studio

spole¢nosti Microsoft od verze 2013.

Pomoci sady Visual Studio mize uzivatel vytvaret mnoho riznych typt aplikaci: Windows
Store aplikace, Windows Phone aplikace a Windows Universal aplikace, aplikace

pro klasickou plochu, webové aplikace a webové sluzby. UZivatel miize pouZit jazyky

Visual Basic, Visual C#, Visual C++, Visual F# a JavaScript. (17)
4.3.4 Vyvojarsky et
Pro publikaci aplikaci do Windows Store je nutné mit vyvojarsky ucet. Microsoft nabizi dva

typy vyvojarskych aétt — individualni a firemni. Individualni stoji $19, firemni $99 USD.
(18)
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5 Vyvoj mobilni aplikace

V této Casti bude zminéna webova sluzba, na které bude vyvijena Windows Phone aplikace.
Dale zde bude popsan cely vyvoj mobilni aplikace krok za krokem a vSechny nalezitosti

S nim souvisejici az po jeji nahrani do Windows Store.

5.1 Webova sluzba Fakturoid

Mobilni aplikace pro Windows Phone 8 bude postavena nad sluzbou Fakturoid. Zminéna
sluzba byla vybrana ze dvou hlavnich diivodi — v dob¢ vzniku této prace nebyla dostupna
klientska aplikace pro Windows Phone 8 a zaroven se jedna o popularni sluzbu, se kterou

je lakavé spolupracovat.

Twviirci Fakturoidu byli osloveni emailem s nabidkou bliZsi spoluprace s autorem této prace.
Ti nabidku piijali s ochotou a podminkou, Ze vytvofena mobilni aplikace nesmi byt vydana

pod jejich registrovanou znackou a barvami.

Aktualné ma Fakturoid oficialni mobilni klienty pro opera¢ni systémy Android a iOS.

5.2 Cil mobilni aplikace

Hlavnim cilem mobilni aplikace je zjednoduSeni prace s fakturovanim a vytvofit mozZnost

spravy faktur v situacich, kdy nema uzivatel k dispozici pocita¢ s pfipojenim k internetu.

5.3 Navrh reSeni
Mobilni aplikace bude poskytovat nasledujici sluzby webové aplikace Fakturoid:

e Vytvoreni a editace kontakti,

e Vytvofeni, prochazeni a mazani faktur,

e Vytvofeni, prochdzeni a mazani nékladd,
e stazeni faktury ve formatu PDF,

e zobrazeni stavi faktur,

e filtrovani podle stavl faktur.

Mobilni aplikace bude komunikovat pomoci REST API webové aplikace Fakturoid. Veskera

data stazena z backendu budou uloZena do paméti telefonu pro zobrazeni i pfi rezimu offline.
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Data vytvotena aplikaci mohou byt okamzité¢ odeslana na backend, nebo ulozena v mobilnim

zafizeni pro pozd¢jsi synchronizaci dat.

Pro pohodIngjsi vytvareni kontakt bude aplikace vyuzivat ARES (Administrativni registr
ekonomickych subjektil). Na zéklad¢ identifikacniho Cisla se vyplni zékladni kontaktni idaje

firmy, kterou si uzivatel chce ptidat.

5.4 Architektura reseni

Mobilni aplikace bude zabezpeené komunikovat sbackendovym systémem webové
aplikace Fakturoid pomoci RESTful API rozhrani poskytované ¢eskou sluzbou Apiary.io
a dale se sluzbou ARES.

Komunikace mezi mobilni aplikaci a bakcendem bude probihat zabezpecené a vymeéna dat

bude realizovana pomoci formatu JSON.

Mobilni aplikace bude dale komunikovat se sluzbou ARES, kterd na zdkladé zadaného

identifika¢niho ¢isla vrati informace o subjektu ve formatu XML.

Ministerstvo financi Ceské republiky

ARES
A
RESTAPI
XML Fakturoid
|
1
1
1
i
\j i
I
! ]
i =
- JSON ! ~ =
0 i)
Klientska mobilni aplikace E Fakturoid
pro Windows Phone 8 !
I
]
| RESTAPI
1

Obrazek 16: Architektura mobilni aplikace
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5.5 Seznam hlavnich use case

Po vytvoreni zaddni mobilni aplikace a ndvrhu feSeni je nutné sepsat hlavni use case naptic¢
celou aplikaci. Podle téchto use case se upfesiiuji funkcionality celé aplikace a na zaklad¢

toho jsou vytvareny jednotlivé obrazovky aplikace.

Tabulka 2 obsahuje seznam use case zafazenych do kategorii (nadfazenych use case).

Nazev use case Kategorie

Prihlasit N/A
Odhlasit N/A
Synchronizovat data N/A
Vytvotit fakturu

Upravit fakturu

Vymazat fakturu

Zobrazit seznam faktur Spravovat faktury

Zobrazit detail faktury

Stahnout fakturu v PDF

Nastavit fakturu zaplaceno/nezaplaceno

Vytvofit kontakt

Editovat kontakt

Vymazat kontakt Spravovat kontakty

Zobrazit seznam kontaktu

Zobrazit detail kontaktu
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Vytvotit ndklad

Upravit naklad

Vymazat néklad Spravovat naklady

Zobrazit seznam nakladu

Zobrazit detail nakladu

Zobrazit profil Spravovat profil

Tabulka 2: Seznam hlavnich use case

5.6 Rozlozeni obrazovek

Rozlozeni obrazovek je jednim z dilezitych prvki pro vytvoreni kvalitni mobilni aplikace.

Promysleny a intuitivni prichod aplikaci zvysi jeji pouzitelnost a tim i Sance, Ze ji bude

uzivatel dlouhodob¢ pouzivat, doporuci dal$im uzivatelim a jeji podil na trhu poroste.

Autor aplikace, ptipadné analytik, pokud na aplikaci pracuje pocetn&jsi tym, si sestavuje

obrazovky do logickych celkl.

V ptipadé této aplikace jsou to:

Splashscreen (ivodni obrazovka s logem pted vstupem do aplikace),
ptihlaseni (pokud se uzivatel uz jednou pfihlasil, pokracuje na hlavni stranku),
hlavni stranka,

faktury,

naklady,

kontakty,

profil.

Dil¢i polozky faktury, naklady, kontakty a profil obsahuji vzdy mnozinu prvku,

kde je mozné prohlédnout detail prvku nebo vytvofit prvek novy.
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Splashscreen Piihlageni
¢ Detail faktury
gl - ) — ) ——
Hlavni stranka Faktury Seznam faktur Vytvoreni faktury

—— ) —— ) —

Naklady Seznam nakladi Detail nakladu

- —

Kontakty Seznam Vytvorit kontakt
kontaktd
— ) —— ) —
Profil Detail profilu Detail kontaktu

Obrazek 17: RozloZeni obrazovek (zpracoval autor)

5.7 Navrh User Interface

Prvnim krokem Kknavrhu spravného Ul mobilni aplikace je vytvofeni
wireframes. Na zaklad¢ spravné aplikaci zasad UX se wireframes upravuji do finalni podoby

a spokojenosti autora.

V druhém kroku se na zéklad€ hotovych wireframes zacne vytvéret finalni design. V ném
se ladi skladba barev pro jednotlivé obrazovky a rlizné kombinace tak, aby nebyla poruSena
pravidla UX a bylo dosazeno co nejvyssiho a nejCistSiho vizualniho efektu pro koncového

uzivatele.
5.7.1 Vybér barev

K vybéru barvy produktu vzniklo mnoho studii, zaloZenych primarné na psychologii, které
potvrdili fakt, ze barva produktu hraje vyraznou roli pti vybéru produktu a jeho uzivani.
Kazdy typ barvy (napf. modrd, zelend, oranzova atd.) ma sviij psychologicky vyznam

pro uzivatele.

Mobilni aplikace usnadnujici proces fakturace, zaznamenavani nakladd, zobrazeni pfehledu
zaplacenych a nezaplacenych faktur, musi plsobit na uZivatele pfijemné a divéryhodné.

Zadavani ndkladt do aplikace, at’ mobilni, webové, ¢i desktopové, nevnima uzivatel
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pozitivn¢ — jeho penize odesly. Pokud dostane do ruky jednoduchy nastroj, ktery mu zadani
nakladu usnadni, bude ho vnimat jako pomocnika a zaroven bude putsobit vzhledem

piijemné, negativni pocit z celého procesu se minimalizuje.

Na zaklad¢ téchto fakti byla tematickou barvou mobilni aplikace vybrana barva modra, ktera

pusobi divéryhodné a ukliditujicim dojmem. Konkrétné€ se jedna o nésledujici odstin:

#00AOE3

Obrizek 18: Tematicka barva aplikace

Doplitkovymi barvami v mobilni aplikaci budou tyto:

#F3F3F3 #434343

Obrizek 20: Doboliikova barva bro nozadi Obrazek 19: Dopliikkova barva pro text

Prvni dopliikova barva je navrzena na pozadi v aplikaci. Druha dopliikova barva
je pro veskery text, ktery bude v mobilni aplikaci. Mezi témito dvéma barvami vznikne

dostate¢ny kontrast, aby bylo pismo citelné a nebolely z néj oci.
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5.7.2 Vybrané obrazovky

Obsahem této sekce je porovnani navrhovanych wireframes a finalniho designu vybranych

obrazovek.

5.7.2.1 Prihlasovaci obrazovka

{ ——————— N
C)
Nazev aplikace

Uzivatelské jméno

Heslo

AP klie

& &

\ I

Obrazek 22: Wireframe prihlasovaci obrazovky

Takturace

UZivatelské jméno

Obrazek 21: Finalni design prihlasovaci obrazovky

PtihlaSovaci obrazovka ma tii vstupni pole na zadani nejnutnéjsich udaji, bez kterych neni

mozné se do aplikace pfihlasit. Dale obsahuje potvrzovaci tlacitko pro ptfihladSeni a nazev

aplikace.
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5.7.2.2 Hlavni stranka s menu

4 — ™
®© o
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i vyfakturovano
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bl
X
d
X
Fakeury Nalklady E H E
Faktury
Kontakty Profil
& % Jo Kontakty
L _J e
Obrizek 24: Wireframe hlavni stranky s menu Obriazek 23: Finalni design hlavni stranky s menu

Hlavni stranka s menu ve stylu Panorama obsahuje soucet vyfakturovanych c¢astek

a nasledujici tile ikony:

e Faktury (ikona s Ssanony evokujici zaevidované faktury),
e ndklady (ikona s ndkladnim autem je zde spiSe jako homonymum),
e kontakty (ikona s postavou a vedle néj text),

e profil (ikona samostatné postavy — uzivatele aplikace).
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5.7.2.3 Hlavni stranka s mési¢nim piehledem

e p— A

© Pfehled
Prehled

leden
e 90 700,00 K¢
xxx xxx K¢ Gnor
6 300,00 K¢
xxx xxx K¢& bfezen
bieren 50 000,00 K¢
xxx xxx Ké
;;:x xxx K&

& ®H o

\ J

a 1 1 BNy

Obrazek 25: Wireframe mési¢niho pi‘ehledu Obrazek 26: Finalni design mési¢niho piehledu

Soucasti hlavni stranky je strdnka obsahujici mésicni pifehled vyfakturovanych polozek

za aktuilni rok.
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5.7.2.4 Prehled faktur

~ —_— A
©
Falccury
vsechny yo splat
204-00PS
ODBEPATEL
21 0Q@ ke
204-00P4
ODBERATEL
23090k
20\4-QPP3
ODBERATEL
18 @@ ke
20\4-0@@2
ODBERATEL
700 ke
20\4-@PP |]
ODBEPATEL
180¢ k&
& H o
\_ W,

Obrazek 28: Wireframe pi‘ehled faktur

Faktury

Vsechny

2014-0005

HLAVNI MESTO PRAHA
50 000,00 K¢

2014-0004

iStyle CZ, s.ro.
6 300,00 K¢

2014-0003

Clevis s.ro.
10 700,00 K¢

2014-0002

BENZINA , s.ro.
80 000,00 K¢

2014-0001

Apple Czech s.ro.
52 108,00 K¢

Obrazek 27: Finalni design piehled faktur

Piehled faktur je rozdélen do tii zakladnich filtri ve stylu Pivot — vS§echny faktury vystavené

a po splatnosti. Polozka vypisu obsahuje Cislo faktury, odbératele a celkovou fakturovanou

¢astku.



5.7.2.5 Prehled kontakta

7

——————

©

Kontakey

Hledat

]

Ak
AB
AC

[]

BA
BB
B¢

[]

Chk
CB

®» ©®

pridat aktualizace

& & o

.

w

Obrazek 29: Wireframe pi‘ehled kontakti

Kontakty

Hledat kontakt

iStyle CZ, s.ro.

Komercni banka, a.s.

Leti$té Praha, a. s.

Méstska cast Praha 12
MOBIL POHOTOVOST GSM

® 6

Obrazek 30: Finalni design pi‘ehled faktur

Piehled kontaktti obsahuje vyhledavaci pole pro vyhledavani mezi kontakty. Kontakty jsou

abecedn¢ sefazeny do skupin podle pocatecniho pismene kontaktu. Tyto skupiny slouzi

pro lepsi orientaci ve dlouhém seznamu. Seznam je mozné aktualizovat anebo vytvofit Giplné

novy kontakt pomoci tlacitek v aplikaéni listé.
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5.8 Navrh dlazdice aplikace

Dlazdice (ikona) mobilni aplikace by méla byt jedinecna, aby si ji uzivatel nepletl s ostatnimi
aplikacemi a zaroven by méla né¢jakym zplisobem popisovat tematické zamefeni mobilni
aplikace.

V tomto pfipadé€ se jedna o mobilni aplikaci zaméfenou na spravu faktur a procesi s tim

spojenych. Vizualnim reprezentantem této aplikace, jak ji vnima autor, je symbol penéz nebo

list papiru.

Naésledujici obrazky ukazuji moznosti, jak by dlazdice mohla vypadat:

Obrazek 31: DlaZzdice pro aplikaci s motivem mény

Obrazek 32: Dlazdice pro aplikaci s motivem faktury

Obrazek 33: DlaZdice pro aplikaci s motivem faktury 2
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Obrazek 34: DlaZdice pro aplikaci s motivem faktury 3

Existuje dostatek aplikaci, napfi¢ vSemi platformami, zabyvajici se financemi a jejich
spravou, které maji v ikon¢ aplikace symbol mény. Z toho divodu prvni dlazdici (obrazek
31) vytadime z vybéru. Miize se totiz stat, ze bude tato aplikace usp€Sna a bude tieba
Ji vytvofit i na dal$i platformy, kde vSak musi mit stejnou ikonu. To by v tomto piipadé
nemuselo byt jednoduché. Nyni zbyva druhy symbol pro dlazdici — list papiru. Aby tento list

papiru nevypadal obyc¢ejné a zaménitelné, byl lehce zahnut.

Symbol zahnutého papiru je ve tfech variantach. Prvni varianta (obrazek 32) ukazuje
prazdny list papiru, ktery evokuje uzivateli vytvafeni faktur v aplikaci. Druha varianta
(obrazek 33) ukazuje list papiru s vyplnénymi tidaji odbératele, coz evokuje predpiipravenou
fakturu pro odbératele. Tteti varianta (obrazek 34) ukazuje list papiru s vyplnénymi udaji

odbeératele a fakturaénich polozek, coz evokuje hotovou fakturu a moznost jejiho prohlizeni.

Pro aplikaci, zaméfenou na jednoduché vytvareni faktur v mobilnim zafizeni a jejich

jednoduchou spravu, se hodi nejlépe druha dlazdice (obrazek 32).

5.9 Publikovani aplikace na Windows Store

Publikovani aplikace na Windows Store je podminéno nutnosti mit vytvofen a schvalen

vyvojatsky ucet u spole¢nosti Microsoft.

Pti publikovani nové aplikace je nutné v prvnim kroku zvolit jeji ndzev, ktery bude ovéren

vzhledem k ostatnim existujicim aplikacim, aby nedoslo k duplicité nazvi.
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=. Microsoft Developer technologies - 0| onde "/D

Windows Dev Center Explore ~ Docs - Downloads Samples Support Programs Dashboard

Create a new app

Create your app by reserving a name

<~ Dashboard overview Once you reserve a name, your app will be provisioned for services like push notifications and you can
start defining IAPs (in-app products).

Make sure you have the rights to use any name you reserve. You must submit this app to the Store within
one year, or you'll lose your name reservation. Learn more

‘ Check availability

Obrazek 35: Rezervace nazvu aplikace

Poté je nutné vyplnit ¢tyfi povinné kategorie z péti, které jsou na obrazku 36.

B Microsoft evelaper technologies . D

Windows Dev Center

Fakturace Submission 1
Pricing and availability Notstarted ()
p properti '

Packages Notsuned ()
Descriptions. Notstarted ()
You'll be able 1o edit your descriptions after you upload packages

Notes for certification Opeonst ()
Submit to the Stare

Obrazek 36: Vyplnéni informaci o aplikaci

Po jejich uspésném vyplnéni se dostava aplikace do schvalovaciho procesu, ktery za¢ina
kontrolou aplikace vi¢i zakladnim pozadavkiim na aplikaci — dodrzeni definovaného
vzhledu dané platformy a dodrzeni bezpe¢nosti v ramci aplikace. Po splnéni tohoto kroku
nasleduje certifikace aplikace. Po ni probiha akceptace Windows Store a v poslednim kroku

je aplikace uspésné publikovana.

V piipadé publikace si uzivatel mtize vybrat, zda ma byt aplikace publikovana automaticky
po schvaleni, na zaklad€ potvrzeni uzivatele, ¢i pouze pro specifické uzivatele. Posledni

moznost je vhodné zejména pro testovani aplikace v uzkém okruhu lidi.
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5.10 Graficka propagace mobilni aplikace

Po publikovéani je nutné pfipravit ¢lanek na socidlni sit¢, ve kterém jsou informovani
potencionalni zajemci o nové aplikaci. Clanek by mél obsahovat jak poutavy text
vyzdvihujici jeji funkcionality a nové moznosti, tak diivody pro staZzeni. Aby nebyl ¢lanek
strohy, je tieba jej doplnit 0 zajimavé obrazky, na kterych je zachycena mobilni aplikace

V pfirozeném prostredi.

Obrazek 38: Propagace mobilni aplikace 2
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6 Zavér
Cilem diplomové prace bylo objasnit architektury Kklient/server a REST. Nasledné
se seznamit s vyvojem mobilnich aplikaci pro platformu Windows Phone 8. Na zakladé

zjisténych poznatkli Vybrat webovou sluzbu obsahujici REST API a na ni postavit klientskou

aplikaci pro Windows Phone 8.

Teoreticka Cast diplomové prace byla vénovana vysvétleni architektury klient/server
a objasnéni principit REST. Nasledné byly zminény specifické ovladaci prvky a popis
pravidel tvorby mobilni aplikace pro platformu Windows Phone 8. Prakticka cast byla
zamé&fena na vytvoreni konkrétni mobilni aplikace postavené na webové sluzbé Fakturoid

s ukazkou celého procesu od zakladniho névrhu az po jeji publikovani.

Popularni webové sluzby je nezbytné rozSifovat o architekturu REST pro komunikaci
na klientska zatizeni. Urcita ¢ast vyvojari se pii implementaci dopousti chyb pramenicich
z nepochopeni zékladnich principt. Pfinosem teoretické ¢asti je objasnéni téchto principt

a pravidel s uvedenim jasnych piikladd, jak by méla byt tato architektura implementovana.

Piinos praktické ¢asti spociva v detailnim pohledu na vyvoj mobilni aplikace. Jednotlivé
kroky vyvoje jsou popsany srozumitelné a logicky do sebe zapadaji tak, aby je i laicky ctenaf
pochopil. V piipadé, ze by si chtél udélat vlastni aplikaci, ma v této diplomové praci
jednoduchy navod, nad ¢im vS§im se musi zamyslet a jak ma postupovat, aby méla jeho

aplikace Sanci na uspéch.

Vysledkem této prace je fakturacni aplikace pro Windows Phone 8, ktera na trhu pro tuto
platformu doposud chybéla. Uzivatelé Windows Phone budou moci nyni vyuzivat vyhod
webové sluzby Fakturoid implementované v mobilni aplikaci. Ta umoziuje jednoduchou

spravu veskerych faktur, odbérateli a dodavatel na jednom misté€ kdekoliv a kdykoliv.

Vyvoj aplikace probihal na zakladé souhlasu se zastupci sluzby Fakturoid za podminky,
ze nebude vetejné publikovéana, dokud zastupujici strana Fakturoidu aplikaci neschvali

k vefejné distribuci. Z toho divodu nebyl splnén cil publikovat aplikaci.

Vznikla fakturacni aplikace ma nékolik moznosti na budouci rozsiteni. Nékteré z moznosti
jsou napft. ptehled DPH, zdznam pravidelnych plateb, vypocet cash flow a zobrazeni dat

ve formé grafii, které jsou uzivatelsky vice privétive.

66



7 Zdroje

1. Subhash Chandra Yadav, Sanjay Kumar Singh. Introduction. Introduction to Client

Server Computing. New Delhi : New Age International, 2009, stranky 1-7.

2. Rodriguez, Alex. RESTful Web services: The basics. [Online] 9. unor 2015. [Citace:
11. listopad 2015.] https://www.ibm.com/developerworks/webservices/library/ws-
restful/ws-restful-pdf.pdf.

3. Kevin Nichols, Donald Chesnut. Defining UX and the Process. UX For Dummies.
West Sussex : Wiley , 2014, stranky 8-11.

4. Richard Caddick, Steve Cable. Wireframes. Communicating the User Experience : A
Practical Guide for Creating Useful UX Documentation. New York City : John Wiley &
Sons, 2011, stranky 160, 167 - 169.

5. Konarovsky, Lukas$. Fakturoid pro novinate. [Online] [Citace: 17. listopad 2015.]

https://www.fakturoid.cz/press.

6. Fakturoid. Co umim. [Online] [Citace: 3. biezen 2015.] https://www.fakturoid.cz/co-

umim.

7. Konarovsky, Lukas. Fakturoid APl v2. [Online] [Citace: 18. listopad 2015.]
http://docs.fakturoid.apiary.io/#introduction.

8. Microsoft. User interface for Windows Phone 8. Windows Dev Center. [Online] [Citace:
25. leden 2015.] https://msdn.microsoft.com/en-
us/library/windows/apps/ff967556(v=vs.105).aspx.

9. Microsoft Layout for Windows Phone 8. Windows Dev Center. [Online] [Citace: 25.
leden 2015.] https://msdn.microsoft.com/en-

us/library/windows/apps/jj207042(v=vs.105).aspx.

10. Microsoft. Panorama control for Windows Phone 8. Windows Dev Center. [Online]
[Citace: 7. tnor 2015.] https://msdn.microsoft.com/en-

us/library/windows/apps/ff941104(v=vs.105).aspx.

11. Microsoft Pivot control for Windows Phone 8. Windows Dev Centre. [Online] [Citace:
7. tnor 2015.]

67



12. Microsoft. Tile design guidelines for Windows Phone. Windows Dev Center. [Online]
[Citace: 8. anor 2015.] https://msdn.microsoft.com/en-
us/library/windows/apps/jj662929(v=vs.105).aspx.

13. Microsoft. In-app navigation for Windows Phone 8. Windows Dev Center. [Online]
[Citace: 5. unor 2015.] https://msdn.microsoft.com/en-

us/library/windows/apps/ff402536(v=vs.105).aspx.

14. Microsoft. Application lifecycle. [Online] [Citace: 16. biezen 2015.]

https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/xami/hh464925.aspx.

15. Microsoft. Developing apps. [Online] [Citace: 15. biezen 2015.]
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/br229565.aspx.

16. Microsoft. XAML overview. [Online] [Citace: 15. biezen 2015.]
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/ms752059(v=vs.110).aspx.

17. Microsoft. Za¢iname se sadou Visual Studio. [Online] [Citace: 31. fijen 2015.]
https://msdn.microsoft.com/cs-cz/library/ms165079(v=vs.120).aspx.

18. Microsoft. Account types, locations, and fees. [Online] [Citace: 18. listopad 2015.]
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/jj863494.aspx.

19. Microsoft. Controls for Windows Phone 8. [Online] [Citace: 1. tinora 2015.]
https://msdn.microsoft.com/en-us/library/windows/apps/ff402561(v=vs.105).aspx.

20. Network Working Group. Uniform resource identifie (URI): Generic syntax.
[Online] [Citace: 15. ¢erven 2014.] http://www.rfc-editor.org/rfc/rfc3986.txt.

68



