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Voorwoord

Dit afstudeerverslag is het resultaat van mijn afstudeerstage te Maatwebsite, in Maastricht. De scriptie is geschreven in het kader van de opleiding Software Engineering die ik gevolgd heb aan Fontys Hogeschool ICT te Eindhoven. De stage heeft plaatsgevonden van 14 November 2011 tot 7 Juni 2012. 

Het project omvat het ontwikkelen van een Android applicatie voor de webapplicatie ‘Prijskwaliteit’.

Ik wil graag mijn bedrijfsbegeleider Arne Schoenmakers bedanken voor de begeleiding en ondersteuning die mij geboden is tijdens de uitvoering van dit project. Tevens wil ik alle medewerkers van Maatwebsite bedanken voor de goede sfeer, en voor het meedenken aan het project. Ook gaat mijn dank uit naar Tiemen Wijnja voor de uitstekende ondersteuning en snelle feedback tijdens het afstudeerproces. 

Gido Stroek,

1 Juni 2012.
Samenvatting

De webapplicatie Prijskwaliteit.nl is een project gerealiseerd door Maatwebsite. Om de mogelijkheden van het ontwikkelen van mobiele applicaties te verkennen is er wens naar een onderzoek. Aangezien Prijskwaliteit.nl een eigen product is, is de keuze om voor deze webapplicatie de mobiele applicatie te gaan ontwikkelen een voor de hand liggende. 
Bij het ontwikkelen van deze mobiele applicatie stond het onderzoek centraal, zo was het voor de opdrachtgever erg belangrijk om een goed beeld te krijgen van de mogelijkheden binnen de Android ontwikkeling. Door veel onderzoek te doen en alles goed te documenteren is er een goed resultaat tot stand gekomen waar de opdrachtgever in de toekomst de vruchten van kan gaan plukken. 

Het uiteindelijke mobiele applicatie voldoet volledig aan de eisen gesteld door de opdrachtgever, zoals deze in kaart zijn gebracht in de functionele/niet functionele eisen en de use cases. Bovenop het eindproduct zijn er een aantal testapplicaties geleverd waarmee standaardfunctionaliteit, zoals een databaseconnectie wordt uitgelegd. De klassen in deze testapplicaties zijn op een flexibele manier geprogrammeerd en zijn herbruikbaar voor andere applicaties. Zo ook in het eindproduct van deze afstudeerstage.

Het ontworpen product, de testapplicaties, het onderzoek en de documentatie zal gebruikt worden om de toekomstige ontwikkeling met Android binnen het bedrijf te dienen.
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Inleiding

Dit is het afstudeerverslag van Gido Stroek, student HBO-ICT op Fontys hogescholen Eindhoven. De opdracht valt onder de stroom Software Engineering. De opdracht omvat het ontwerpen, programmeren en implementeren van een mobiele applicatie voor commercieel gebruik in opdracht van Maatwebsite in Maastricht. 

Deze mobiele applicatie zal op het Android platform geprogrammeerd worden. Vanwege de groeiende markt op dit gebied heeft Maatwebsite besloten ook in te springen. De applicatie gaat de gebruiker helpen een goed overwogen keuze te kunnen maken in elektronische producten.

Stel je staat in een grote Elektronicazaak, je wilt een nieuwe laptop aanschaffen maar hebt eigenlijk geen idee wat belangrijk is in de aanschaf van een laptop. Je weet ook niet of de prijzen van de winkel überhaupt concurrerend zijn met andere winkels. In plaats van een verkoper aan te spreken die altijd de winkel zal verdedigen en geen objectief oordeel kan geven over de producten, kijk je op je telefoon. Je gaat naar Prijskwaliteit Mobile, zoekt de laptop op die je interesse heeft en vergelijkt hoe deze scoort ten opzichte van andere producten in de prijsklasse. Vervolgens kun je nog even kijken of hij niet in een andere winkel een stuk goedkoper is en op die manier een weloverwogen beslissing maken. Het gaat immers om een flink bedrag bij de aanschaf van zulke producten!

In het eerste deel van de scriptie is de totstandkoming van de opdracht te lezen, hier is tevens de opdracht omschreven. Voor verdere referentie naar de opdracht kan gekeken worden naar het Project Initiation Document (PID) in bijlage A. Ook staat in dit deel het bedrijf en de werkzaamheden van het bedrijf uitgelegd.
Om een idee te krijgen van welk onderzoek gedaan moest worden om van deze opdracht een succes te maken is in het tweede deel een uitgebreid verslag opgenomen aangaande het onderzoek. Hier is te lezen hoe de technische en praktische keuzes die zijn gemaakt in de uitvoering van het project tot stand zijn gekomen. 
In het derde deel van de scriptie staan mijn persoonlijke werkzaamheden centraal. Dit is verdeeld in hoofdstukken welke elk een iteratie van het project beschrijft. Dit is chronologisch ingedeeld zodat er een idee kan worden geschept van de tijdlijn waarmee het project gevorderd is. 
Het vierde deel bevat de getrokken conclusies en de aanbevelingen die kunnen worden gedaan na uitvoering van dit project. 
Tot slot omvat het laatste deel de procesevaluatie, hier staan de belangrijkste problemen waar tegenaan is gelopen en is bekeken of het afstuderen zo gelopen is als tevoren werd verwacht. 

Bedrijfsbeschrijving

De opdrachtgever, Maatwebsite, is een webdevelopmentbedrijf gevestigd in Maastricht. Ze bieden op maat gemaakte weboplossingen voor klanten. Ze bieden oplossingen voor zowel zakelijke als particuliere klanten. In plaats van een eenmalige overeenkomst gaan ze een langdurige samenwerking aan om de klanten een langdurige ondersteuning te kunnen bieden. 
De structuur van het bedrijf is redelijk eenvoudig, Arne Schoenmakers, de directeur, staat de klanten te woord en heeft de leiding in handen. Op programmeertechnisch gebied heeft Frank Peters de leiding en bij afwezigheid van dhr. Schoenmakers neemt deze ook de verantwoordelijkheid betreffende de contacten met klanten over. 
Het bedrijf is opgestart door dhr. Schoenmakers in 2004, onder de naam iTechnetwork. Na verloop van tijd werd de vraag groter en kwamen er meer klanten binnen en is besloten uit te breiden door werknemers aan te nemen. Inmiddels werken er in totaal 3 man fulltime, Arne Schoenmakers, Frank Peters en Patrick van der Leer.  

Opdrachtomschrijving
Beginsituatie.

Prijskwaliteit is een webapplicatie gemaakt door een stagair bij Maatwebsite. De applicatie biedt de gebruiker de mogelijkheid om technische producten te vergelijken. Wat de vergelijking uniek maakt is de manier waarop deze wordt voltrokken. Er wordt namelijk vergeleken op technische specificaties, niet op beoordelingen van gebruikers. Dit wil zeggen dat er een objectief oordeel kan worden geveld over elk product. 
Dit objectieve oordeel onderscheidt Prijskwaliteit van andere aanbieders zoals vergelijk.nl en kieskeurig.nl. Deze grotere en oudere aanbieders bieden vergelijkingen op basis van gebruikersreviews. Wat wil zeggen dat gebruikers aangeven wat ze van een product vinden. Omdat dit subjectieve oordelen produceert over technische producten die eenvoudig objectief te vergelijken zijn, denkt Maatwebsite met Prijskwaliteit een betere oplossing in handen te hebben.

Probleemstelling.

Prijskwaliteit is een lange tijd in ontwikkeling geweest en er worden nog steeds aanpassingen aan gedaan. Om het project goed van de grond te krijgen wil Maatwebsite een breed publiek kunnen aanspreken. Omdat oudere sites als vergelijk.nl al lang bestaan en een groot aantal bezoekers hebben is het moeilijk om de gebruiker te overtuigen dat Prijskwaliteit een betere oplossing biedt. Hierdoor moet in een bredere markt worden gedacht dan enkel een concurerende website te maken. 

Dit willen ze bereiken door naast de webapplicatie ook een mobiele applicatie aan te bieden. Door de mobiele markt aan te spreken hoopt Maatwebsite met Prijskwaliteit de concurrentie te kunnen bieden aan de huidige populaire informatieaanbieders. Het afstudeerproject omvat het onderzoek, de analyse, het ontwerp en de realisatie van deze mobiele applicatie. 

Opdrachtomschrijving.

Prijskwaliteit Mobile gaat de klant een aantal unieke functies aanbieden waarmee het zich onderscheidt van andere applicaties. De kerncompetentie van de software bestaat uit het vergelijken van de prijs/kwaliteitverhouding van diverse producten. Een gebruiker kan zo (bijvoorbeeld in een electronicawinkel) zien hoe de prijs en kwaliteit van een bepaald product zich verhoudt tot die van andere producten. 

Om het vergelijk te kunnen voltrekken heeft de applicatie input nodig. Deze input bestaat bijvoorbeeld uit de schermresolutie en beeldschermafmetingen van een televisie. In enkele eenvoudige stappen vergelijkt de applicatie de kwaliteit van deze specificaties met honderden specificaties van andere producten, in dezelfde prijsklasse. Zo ontstaat een prijskwaliteitverhouding waarmee de klant kan bepalen of hij een goede productkeuze maakt.

De specificaties kunnen op verschillende manieren worden ingevoerd. De gebruiker kan handmatig specificaties van een product naar keuze invoeren, de prijs meegeven en vervolgens vergelijken. Er kan echter ook een product worden ingescant met een ingebouwde barcodescanner om het product op te zoeken in de database. Zodra deze gevonden is zal deze vergeleken worden en krijgt de gebruiker een compleet en overzichtelijk resultaat. 

Indien de gebruiker nog geen specifiek product gekozen heeft, kan hij ook een productvergelijk overzicht genereren. Hiermee kan hij dan gericht op zoek naar producten met een goede score. Dit gaat in 3 eenvoudige stappen. Ten eerste kiest degebruiker zijn categorie (bijvoorbeeld een laptop of televisie). Ten tweede kiest hij een profiel dat het beste zijn gebruik weergeeft (bijvoorbeeld een laptop voor zakelijk gebruik of een laptop om vooral media af te spelen). Tot slot wordt het bedrag wat uitgegeven wil worden voor het product gekozen en zal de applicatie een overzicht van de beste producten geven, gesorteerd op prijskwaliteitverhouding. 

Om de gebruiker meer gemak te bieden is het mogelijk zijn vergeleken resultaten en producten op te slaan. Hij heeft de mogelijkheid om verschillende lijstjes met producten te maken en beheren. Zo kan de gebruiker alle producten waarin hij geinteresseerd is bekijken en vergelijken. Door een koppeling in te stellen met facebook kan de gebruiker deze lijstjes met producten zelfs delen met zijn vrienden.

Prijskwaliteit Mobile heeft niet enkel als doel een werkbaar product te leveren. Aangezien het voor het bedrijf ook de eerste stap is richting het ontwikkelen van mobiele applicaties, wil het bedrijf hier ook lessen uit trekken. Er zal goed gekeken worden naar structuur en documentatie, zodat het uiteindelijke product ook een goede bron is voor verdere ontwikkeling van mobiele applicaties. Hierdoor zal het onderzoeksaspect een grote rol gaan spelen. 
Aanpak.

Omdat het project op relatief onbekend gebied wordt uitgevoerd voor zowel uitvoerende partij als begeleidende partij is er gekozen voor een iteratieve aanpak. Met deze aanpak denkt de uitvoerende partij de grootste kans op succes te hebben. Dit heeft te maken met het feit dat het moeilijk in is te schatten hoe lang bepaalde ontwikkelingen duren. Daarom is er gekozen voor een structuur waarbij eerst de kern wordt gerealiseerd, om vervolgens de losse componementen hieraan te koppelen. 

Met deze werkwijze zal er niet alleen altijd een voldoende eindproduct kunnen worden afgeleverd, de afzonderlijke ontwikkeling dwingt namelijk ook een gestructureerde manier van werken af. Anders zouden losse componementen niet zomaar kunnen worden ingevoegd in de al bestaande applicatie. Dit zal dus uiteindelijk een beter product opleveren waar de opdrachtgever in de toekomst meer baat bij zal hebben.

Onderzoek

Ontwikkelen voor Android.

Bij de start van het project werd al snel duidelijk dat er veel onderzoek gedaan moet worden. De projectnemer was onbekend met het ontwikkelen voor Android en moest zich dus volledig inleren op dit onderwerp. Aangezien binnen het bedrijf tevens weinig kennis van het ontwikkelen van mobiele applicaties was, is het grootste gedeelte van het onderzoek op eigen kracht gedaan. 

Ten eerste moest er gekozen worden voor een ontwikkelingsomgeving. Na onderzoek bleken er meerdere manieren te zijn te ontwikkelen voor android en andere mobiele platforms. Zo zijn er verschillende op javascript gebaseerde frameworks waarmee ontwikkeld kan worden, of natuurlijk het traditionele Android SDK waarin men met Java programmeert. 

Bij de keuze zijn verschillende factoren overwogen, het voordeel van deze javascript frameworks is dat zowel de opdrachtnemer als de opdrachtgever bekend zijn met ontwikkeling in javascript, door werkzaamheden binnen de websector. Een ander voordeel van deze manier van ontwikkelen is dat deze frameworks een zogenaamde ‘cross platform’ ontwikkeling ondersteunen. Dit wil zeggen dat de applicatie niet alleen op Android zal draaien maar ook op andere mobiele platformen, bijvoorbeeld IOS voor de iPhone of Windows phone 7 voor populaire toestellen als de Nokia lumia. Echter de keerzijde van deze manier van ontwikkelen is dat het framework niet gemaakt is door de bedrijven die deze besturingssystemen ontwikkeld hebben. Wat betekent dat het niet optimaal ondersteund wordt, en ook niet altijd even gedetailleerd is gedocumenteerd. Een ander nadeel komt in de functionaliteit, niet alle mogelijkheden die je hebt bij het ontwikkelen bij Android SDK zijn beschikbaar in deze frameworks. 

Dus uiteindelijk is de keuze gevallen op het standaard Android SDK met Eclipse, hiervoor is een uitgebreide ondersteuning beschikbaar en is alles tot in detail gedocumenteerd. Ook is het een voordeel dat Android SDK geprogrammeerd wordt in Java, een taal waarmee de opdrachtnemer veel ervaring heeft vanuit de opleiding. 

Java, Eclipse en Android SDK.

Na besloten te hebben met welke ontwikkelingsomgeving te werken is het zaak een beslissing te maken voor welke versies van Android ontwikkeld zal worden. Zo kan er op de grafiek worden gezien hoe het gebruik van het Android-besturingssysteem op dit moment verdeeld is. 
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In eerste instantie was de insteek te ontwikkelen voor Android 2.1, dit zou verruit het grootste gedeelte van de toestellen omvatten zonder rekening te hoeven houden met de beperkingen van Android 1.5/1.6. Na onderzoek is echter gebleken dat er een reële verwachting is dat een groot gedeelte van de Android 2.3.3 gebruikers zal overschakelen naar Android 4.0, vanwege aankondigingen van upgrades voor veel van deze telefoon. Daarom verwachten we dat tegen de tijd dat de applicatie zal worden gelanceerd het aantal toestellen met Android 4.0 sterk gestegen zal zijn. Na een overweging tussen de voordelen van techniek en prestaties die Android 4.0 bied boven Android 2.1 is er besloten de applicatie te ontwikkelen voor Android 4.0. 
Deze beslissing is tevens genomen door de insteek van het bedrijf om voor de toekomst te ontwikkelen, in plaats van voor de huidige (snel verouderde) markt. Hierdoor zal Prijskwaliteit Mobile toekomst-proof ontwikkeld kunnen worden en zo kan voorkomen worden dat de applicatie snel aan vervanging toe is.

XML Interfaces.

Het ontwerpen van interfaces voor android applicaties werkt iets anders als bij de meeste systemen waarbij de opdrachtnemer bekend is. Zo gebeurt het in Java normaal gesproken gewoon in Java code, en in webgebaseerde talen met CSS en HTML. 
Vandaar dat er goed onderzocht moest worden hoe er op de juiste manier een interface kan samen worden gesteld die voldoet aan de eisen van de opdrachtgever. 

Google, de ontwikkelaar achter Android, heeft hiervoor een duidelijke verzameling met richtlijnen ontwikkeld, en alles erg goed gedocumenteerd met voorbeelden. Deze richtlijnen zijn te vinden op http://developer.android.com/design/. Na het uitgebreid bestuderen van deze richtlijnen kan de opdrachtnemer een goed beeld krijgen van hoe de applicatie eruit moet zien, en hoe dit gerealiseerd moet worden. 

Om te kunnen onderzoeken hoe de XML-interface systemen werken, is er in eerste instantie gekozen om een interface samen te stellen om de functionele eisen te voldoen. Deze was nog niet volledig ontworpen en gebruikte enkel de aangeleverde standaarden van de ontwikkelomgeving. Zo zijn er een aantal verschillende soorten layouts die Android levert die het samenstellen van de interface een stuk eenvoudiger maken. 

Layouts.

De interface van een Android applicatie bestaat uit layouts. Deze layouts zijn er in vele soorten met allemaal een ander doel. Zo is er de standaard Linearlayout, bedoeld om alles op een lineaire manier te tonen, de Tablelayout voor tabellen et cetera. Het werken met deze verschillende layouts bepaald hoe Android omgaat met de informatie in de XML. Vandaar dat het ontwerpen van een pagina altijd begint met het kiezen van de juiste layout. 
Deze layouts kunnen ook in elkaar worden gebruikt (een Linearlayout kan voor een item in een Gridlayout worden gebruikt) hier zal later op in worden gegaan.  
De juiste layout kiezen voor de situatie maakt het ontwerpen van een pagina, en het toepassen van de functionaliteit een stuk eenvoudiger. Daarom is het noodzakelijk om te onderzoeken hoe elke layout in elkaar steekt en wat de voor en nadelen van deze layout zijn. 
Android kent erg veel layouts, en in het onderzoeksrapport zijn uitgebreid de verschillen tussen al deze layouts te lezen. De belangrijkste layouts voor de applicatie zijn de Gridlayout en de Linearlayout.

Linearlayout.

De Linearlayout is de eenvoudigste van de aangeboden layouts in Android. Met een Linearlayout kan men de data op 2 manieren tonen. 

1. Horizontaal onder elkaar.

2. Verticaal naast elkaar. 

Dit houdt in dat de Linearlayout gebruikt zal worden waneer de informatie bestaat uit bijvoorbeeld enkel tekst, of een aantal invoervelden onder elkaar. 

In de onderstaande plaatjes is te zien hoe de ontwikkelaar een Linearlayout kan gebruiken.

Horizontaal:




        Verticaal:
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Bron:  http://mobile.tutsplus.com/tutorials/android/android-sdk_linear-layouts_2/
Gridlayout.
Een Gridlayout lijkt bij de eerste blik erg veel op een Tablelayout, echter zijn er een paar belangrijke verschillen die de Gridlayout tot een van de meest gebruikte layouts maakt binnen Android. 

Zo is de Gridlayout namelijk niet gebonden aan dezelfde beperkingen van de Tablelayout, kolommen kunnen verschillende breedten hebben, en elementen kunnen meerdere kolommen en rijen bevatten, zo is het eenvoudig om de Gridlayout te gebruiken voor de uitlijning van een pagina met knoppen met verschillende grootte. 

Als de Gridlayout niet bestaan had, hadden elementen met verschillende grootte uitgelijnd moeten worden in een Linearlayout of Relativelayout, wat natuurlijk veel meer werk is, en veel meer (onoverzichtelijke) code oplevert. 

Hieronder een goed voorbeeld van een Gridlayout, belangrijk om te zien is dat sommige knoppen meerdere kolommen en/of rijen overbruggen, dit kan niet in een normale Tablelayout. 

Hier is te zien hoe een rekenmachine eenvoudig vorm kan worden gegeven met hulp van een Gridlayout.
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Bron: http://mobile.tutsplus.com/tutorials/android/android-user-interface-design-creating-a-numeric-keypad-with-gridlayout/
Views en Elementen.

Views en Elementen zijn de uiteindelijke functionele aspecten van het design van een Android user interface. 
Views zijn bedoeld om binnen layouts specifieke dingen te doen, met elk een eigen unieke methode. Zo is er bijvoorbeeld een Listview om lijsten samen te stellen, waarbij elk item in de lijst op een geprogrammeerde manier kan reageren op acties van de gebruikers. Al deze views hebben een specifiek doel en zijn essentieel in de ontwikkeling van Android applicaties. 
Elementen zijn er om de pagina’s te vullen specifiek op wens van de ontwikkelaar, bijvoorbeeld buttons, tekstlabels, invoervelden en images. Met deze elementen kan de pagina compleet worden gemaakt en de interactie met de gebruiker worden geprogrammeerd. 

Om de visie van de opdrachtgever goed in beeld te kunnen brengen is het dus essentieel om te onderzoeken wat de mogelijkheden van elementen en views binnen Android zijn, hier hangen een aantal designvoorschriften aan vast waar Google heeft gespecificeerd aan welke uitgangspunten de ontwikkelaar zich moet houden. Deze regels zijn te vinden op http://developer.android.com/design/index.html. Na deze zorgvuldig te hebben doorgenomen zijn de specifieke elementen en views nader onderzocht. 

Alle views en elementen zijn zorgvuldig onderzocht, en er is gekozen om een aantal van deze views en elementen in het verslag op te nemen omdat deze een cruciale rol spelen binnen de applicatie. Andere, meer voor zich sprekende elementen en views zijn terug te vinden in het onderzoeksrapport.
Spinners.

De Spinner is een belangrijk invoermechanisme voor Android, wat iets anders werkt als bij de meeste ontwikkelingsomgevingen. De spinner is in essentie gewoon een selectbox, dit wil zeggen dat de gebruiker uit een lijstje keuzes iets kiest. Hiervoor heeft Android een aparte klasse met andere functionaliteit dan standaard invoervelden. 

Hier is een standaard Spinner te zien, waar de gebruiker kan kiezen tussen 4 opties.
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Bron: http://developer.android.com/design/ 

Een Spinner dient geintantiërt te worden met een adapter, een adapter is eigenlijk niets meer dan de koppeling tussen een array met data en het uiteindelijke uiterlijk van de view. Deze adapters komen in Android vaker terug wanneer het over lijsten gaat. 

Door een adapter te maken met verschillende stukjes tekst (zoals in het plaatje bijvoorbeeld) kan Android zonder dat er zelf verder iets voor hoeft te worden geprogrammeerd een selectiebox, oftewel Spinner, maken. Hierin zijn nog veel verschillende mogelijkheden om verder te customisen. Door bijvoorbeeld een subtekst toe te voegen. 
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Bron: http://developer.android.com/design/ 

Dit maakt de Spinner een handige en cruciale klasse voor ontwikkeling van user interfaces in Android.

Listviews.

De Listview is een essentieel onderdeel van design binnen Android. De Listview staat de ontwikkelaar toe lijsten samen te stellen. Deze lijsten kunnen van alles bevatten, van tekst tot plaatjes, tot samengestelde layouts. 
De opties van de Listview zijn dan ook erg groot, en het gebruik is vergelijkbaar met dat van de spinner. De ontwikkelaar maakt een Adapter waarin een verzameling items staan, bijvoorbeeld een array met teksten of layouts. Deze adapters kunnen overschreven worden in de code, wat de ontwikkelaar in staat stelt ze volledig aan te passen naar eigen gebruik.

Het ontwerp van de Listview kan voor een groot gedeelte zelf bepaald worden, maar staat ook voor een groot gedeelte vast door de Android design guidelines. Aan een Listview kunnen verschillende acties worden gekoppeld. Zo kan er gekeken worden of een gebruiker een bepaald item heeft geselecteerd, of de gebruiker gebladerd heeft en nog talloze andere acties. 

Dit alles maakt de Listview perfect voor het tonen van lijsten, vooral wanneer de individuele items vergelijkbare acties oproepen. 

Hier is te zien hoe Listviews op verschillende manieren kunnen worden vormgegeven.
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Tabviews.

Een belangrijk en veel gebruikt aspect in Android user interface design zijn tabviews. Dit houd in dat er buiten de Actionbar om (volgende hoofdstuk) tabs gemaakt moeten worden. Vaak houd dit in dat er al informatie buiten de tabs wordt getoond. 
Omdat er af en toe buiten de Actionbar om tabs gebruikt moeten worden wordt deze view gebruikt. De tabview krijgt, anders dan de List en Gridview geen adapter mee, er worden tabs geinstantieerd met bepaalde waarden en een gekoppelde activity om de inhoud te weerspiegelen. Hierdoor heeft een tabview een ander soort structuur dan een List of Grid. Een List of Grid bevat een statische layout, terwijl een tab een activity bevat waarin weer andere functionaliteit staat. 

Zo kan een tab een List bevatten, een List of Grid kan geen view bevatten, alleen een statische layout. 

Voorbeeld van een tabview in de youtube applicatie.
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Actionbar.

De grote aanpassing aangaande Android 4.0 was voor designers de Actionbar. De normale menubuttons zijn vervangen voor een Actionbar waarop alle standaardopties worden weergegeven. Ook heeft de ontwikkelaar hier nu de optie zelf opties toe te voegen. Dit ging eerder alleen via de menu button in Android.
De ontwikkeling van de Actionbar is voor de opdrachtgever een van de redenen te kiezen voor Android 4.0 voor de ontwikkeling ten opzichte van oudere versies. 

De Actionbar is eigenlijk de basisnavigatie van elke Android applicatie, en wordt, tenzij de ontwikkelaar dit expliciet uitschakelt, altijd getoond in de layout. Hierop staat het logo van de applicatie, het icoon en de titel. Ook is er vrijwel altijd een back knop te vinden. De ontwikkelaar kan vervolgens zelf pagina’s toevoegen en een prioriteit toekennen. De pagina’s met hoge prioriteit worden altijd getoond, vervolgens degene met lagere prioriteiten enkel als het op de balk past. Zo niet dan maakt Android vanzelf een menuknop om de andere opties te tonen. 

Hier is de Actionbar van de youtube app te zien, het meest rechtse icoontje is de menuknop om de overige opties te tonen. 
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Externe Databases, Cache en HTTP requests.

Aangezien het concept van de applicatie gebaseerd is op het ophalen van informatie uit een externe bron moet er uiteraard onderzocht worden hoe dit werkt. 
Na het onderzocht hebben van een aantal opties, zoals het leggen van een database connectie zoals Java dit meestal doet, is er gekozen voor een aanvraag-gebaseerde aanpak. Er moet namelijk niet alleen data uit de database komen, maar ook uit de aanwezige cache bestanden op de server van Prijskwaliteit. 

Om dit mogelijk te maken kan er niet zomaar een database connectie worden gemaakt. We vragen data op door een link aan te roepen op de server, die een gecodeerde aanvraag bevat, de server reageert hierop door een JSON array te returnen. 

Deze array wordt vervolgens geparsed door de applicatie waarna het eenvoudig kan worden omgezet in bruikbare data voor de applicatie. De klassen die hiervoor geschreven zijn zijn volledig herbruikbaar voor de opdrachtgever.
De applicatie vraagt dus een webpagina op door middel van een URL, de data die vervolgens op deze pagina verschijnt wordt door de applicatie verwerkt. Het voordeel van dit systeem is dat alle functies die in de webapplicatie worden gebruikt om data op te halen niet hoeven te worden hergeprogrammeerd in de mobiele applicatie.
Activities.

Activities vormen het hart van de Android applicatie. Zo begint alles binnen Android met een Activity. Een activity zorgt voor de interactie tussen layout en gebruiker, in de activity staat gespecificeerd welke layout wordt geladen en hoe de elementen in deze layout reageren met de acties van de gebruiker. 

Een activity kan ook meerdere activities of fragments (hier later meer over) bevatten. Het kan dan bijvoorbeeld gaan om een tabview (waarbij elk tabje een andere activity is). Een activity heeft een lifecycle, dit wil zeggen dat een activity blijft ‘leven’ op het moment dat een andere activity wordt gestart. Dit is om te voorkomen dat wanneer een gebruiker op de ‘back’ knop drukt de activity wordt gesloten. Om erachter te komen hoe dit in elkaar steeds bekijken we de activity lifecycle. 

Op dit schema is te zien hoe de activity lifecycle in elkaar steekt.
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Zoals te zien is in het schema bevat de activity een aantal functies waarbij de ontwikkelaar kan specificeren wat er moet gebeuren. Zo wordt bij OnCreate() alles geinitialiseert en de layout getekend. Vervolgens kan de ontwikkelaar ervoor kiezen belangrijke gegevens op te slaan bij bijvoorbeeld OnPause(), OnStop() of OnDestroy(). 

De navigatie binnen Android wordt dus ook door activities bepaald. Zo staat er in de ‘start-activity’ bijvoorbeeld dat er naar een andere activity gegaan dient te worden wanneer er op een knop wordt gedrukt. Zo is dus de meeste functionaliteit ook te vinden in deze activities. 

In een XML bestand genaamd AndroidManifest.xml worden alle activities gespecificeerd zodat het programma weet welke klassen activities zijn. Ook wordt in dit bestand aangegeven welke restricties worden opgelegd aan activities (of de activity verbinding mag maken met internet bijvoorbeeld) en welke activity gestart dient te worden wanneer het programma start.

Een voorbeeld van hoe verschillende activities met elkaar communiceren, en door middel van de ‘back’ knop worden teruggekoppeld. 
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Tasks en Threads.

Tasks en Threads binnen Android werken zeer vergelijkbaar als normaal binnen Java, zo kunnen Threads gebruikt worden als ze normaal ook gebruikt zouden worden. Met een Thread kan bijvoorbeeld een plaatje van een externe bron geladen worden terwijl de rest van de Activity al getekend is. Een activity is in zekere zin ook een thread, deze heeft immers ook start(), stop() en pause() methodes. Echter een activity is (vrijwel) altijd zichtbaar voor de gebruiker. Een thread kan dus binnen een activity gebruikt worden om een bepaald stukje code af te handelen terwijl de rest van de activity al geladen is. 

Wanneer de ontwikkelaar echter asynchroon wil werken komen Tasks om de hoek kijken. Zo bestaat de klasse AsynchTask binnen Android om dit te kunnen realiseren. Deze Task heeft een aantal handige methodes om makkelijk en efficiënt gebruikt te worden door de ontwikkelaar. Zo kan de AsynchTask tijdens het runnen waarden teruggeven, wat dynamisch laden toestaat. Zo kan de gebruiker met de methode onProgressUpdate() een actie uitvoeren elke keer dat de Task een publishUpdate() aanroept.
Hier is te zien hoe de download progress bar gebruiktmaakt van progressUpdate functionaliteit.

[image: image12.png].
B Aps

@ Google Docs
GOOGLE INC.
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Fragments en Dynamisch laden.

Fragments zijn, zoals de naam al suggereert fragmenten binnen een activity, dit houd in dat een fragment een gedeelte van de user interface van een activity representeert. Het voordeel hiervan is dat er binnen een activity  ‘geswitcht’ kan worden tussen fragmenten. Een goed voorbeeld van het gebruik van fragments is bijvoorbeeld een tabview. De tabview bevat verschillende tabjes, de inhoud die getoond wordt is afhankelijk van welk tabje geselecteerd is. Elk tabje representeert dus een andere interface. Door Fragments te gebruiken kan dit eenvoudig worden gesplitst. 

Een voordeel van het gebruik van deze fragments is dat het ‘on demand’ werkt. Dit wil zeggen dat de applicatie de interface en code binnen de fragment pas zal laden wanneer op het bepaalde tabje wordt geklikt. Dit bespaart geheugen en drukt de initiële laadtijd terug. Wanneer er op een Fragment geklikt is wordt deze wel in het geheugen opgeslagen, wat wil zeggen dat de Fragment niet overnieuw hoeft te worden geladen. 

Een ander veel gebruikte functionaliteit van Fragments is dat er onderscheid kan worden gemaakt tussen tablets en telefoons. Wanneer er meer ruimte is kan door behulp van Fragments deze ruimte gebruikt worden. Bijvoorbeeld een lijst met items. In deze lijst klikt men bij de telefoon op een item, daarna verdwijnt de lijst en toont de applicatie de bijbehorende view voor dit item. De tablet heeft echter genoeg ruimte om het item naast de lijst te tonen dus handelt het anders af dan de telefoon. 

Hier is te zien hoe de tablet een lijst met het bijbehorende item ernaast toont. 
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Productontwikkeling.
Dit hoofdstuk is bedoeld om een goed beeld te scheppen van het ontwikkelingsproces. Er is gekozen om het proces op te delen in verschillende deelproducten die allen stukjes functionaliteit bevatten die essentieel zijn voor de applicatie. Op chronologische volgorde worden de problemen die tijdens het proces naar voren kwamen in kaart gebracht. Beginnend met het concept en eindigend met het afronden van de applicatie is het proces aangaande de ontwikkeling in kaart gebracht. Hiermee kunnen uiteindelijk conclusies getrokken worden en de grond van alle problemen worden onderzocht om ze in de toekomst te voorkomen.
Concept.

Zoals al te lezen was in de productomschrijving omvat de opdracht het maken van een mobiele applicatie. Het ruwe concept was samengesteld en er konden een aantal functionele en niet-functionele eisen kunnen worden samengesteld. Deze eisen zijn vervolgens gecommuniceerd met de opdrachtgever en van daar uit is verder gewerkt. 
Functionele eisen. 

· De applicatie moet gebruik kunnen maken van de hardware buttons van Android.

· De applicatie dient een product te kunnen vinden op Naam, ID, EAN, categorie/profiel keuze en merk in de database van prijskwaliteit.nl

· De applicatie dient scores en producten te moeten kunnen ophalen uit het cachesysteem van prijskwaliteit.nl

· De applicatie moet prijzen en specificaties van een product kunnen ophalen en tonen.

· De applicatie dient deels te kunnen werken zonder internet, met gebruik van een interne database moet de gebruiker zijn/haar favoriete producten kunnen bekijken.

· De applicatie moet lijstjes kunnen opslaan met de favoriete producten van een klant.

· De applicatie moet op de juiste manier worden ingericht om toekomstig gebruik mogelijk te maken als basis voor andere mobiele applicaties.
· De applicatie moet een lijst van zoekcriterea opgesteld door de gebruiker overzichtelijk kunnen bewaren. 

· De gebruiker moet eenvoudig de link van een gevonden product naar zichzelf of vrienden kunnen sturen via email. 

· De gebruiker moet aan de hand van de door hem bekende specificaties een vergelijking kunnen maken met de beschikbare producten.
Niet-functionele eisen.

· De mobiele applicatie zal op het Android platform moeten kunnen draaien.

· De applicatie zal ontwikkeld worden met Java.

· De applicatie moet gebruik maken van Android 4.0

· De applicatie moet 3 resoluties ondersteunen, om het te kunnen optimaliseren voor zowel telefoon als tablet. Dit zijn de resoluties 1280x800, 800x480 en 1,024 x 600.
Een verdere toelichting van deze eisen kunnen worden gevonden in het functioneel ontwerp, wat te vinden is in bijlage C.  

Use cases.

Aan de hand van deze eisen kon er begonnen worden met ontwerpen. Hier is gekozen om eerst use cases samen te stellen, deze keuze is gemaakt om zeker te stellen dat alle eisen in kaart worden gebracht, en vanwege het gebrek aan ervaring van de opdrachtnemer binnen het ontwikkelen met Android. 

De use cases zijn eveneens te vinden in het functioneel ontwerp. Vanuit de use cases kon er een goed beeld worden geschept van hoe de user interface eruit moest komen te zien. Deze interfaces zijn aan de hand van de editor in Eclipse, om Android interfaces in te ontwerpen gemaakt. Hiervoor is gekozen boven het schetsen van de interface om een beter gevoel voor de elementen en mogelijkheden binnen Android te krijgen. Zo kon er een soort try-and-error onderzoek worden gedaan voor de interfaces. Deze aanpak heeft ervoor gezorgd dat er uiteindelijk geen fouten zijn gemaakt in het gebruik van layouts en views in de applicatie. 

Een voorbeeld van een use case voor het openen van het zoekscherm.
	NR

	7 Zoekscherm openen

	Actor(en)
	Gebruiker

	Preconditie
	· Het programma is gestart in de online view.

	Beschrijvingen
	De actor:

        1.   Vult in waar hij wil naar zoeken.

        2.   Drukt op de knop “Zoeken”.



	Postconditie
	· Het programma genereerd een view met een de verwerkte zoekopdracht van de gebruiker.



	Uitzonderingen
	· Er zijn geen producten gevonden -> de gebruiker krijgt een melding “Geen producten gevonden” en wordt teruggebracht naar het vorige scherm.




Functionaliteit en Testapplicaties.

Om een goed beeld te krijgen van hoe de gewenste functionaliteit het best kan worden geïmplementeerd in de applicatie moet er uiteraard uitgebreid onderzoek worden gedaan. Maar buiten enkel onderzoek om is er gekozen om voor sommige stukjes functionaliteit testapplicaties te maken. Dit omdat in de praktijk vaak tegen een aantal andere problemen worden aangelopen dan in het onderzoek naar boven komt. 
Door een testapplicatie te maken kan de ontwikkelaar ervaring krijgen met het gebruik van bepaalde technieken. Door deze procedure te volgen is het vervolgens een stuk makkelijker de gewenste functionaliteit in te voegen in de applicatie. Dit zorgt ervoor dat de ontwikkelaar problemen voorkomt die veel tijd in beslag zouden nemen en zich volledig kan focussen op dit stukje functionaliteit. Vervolgens kan het eenvoudig, efficiënt en in een gestructureerde vorm worden ingevoegd.

Doordat deze aanpak uiteindelijk de meeste problemen voorkomt binnen de applicatie zelf worden zogenaamde ‘work arounds’ voorkomen. Dit heeft als voordeel dat de code die gebruikt wordt binnen de uiteindelijke applicatie ook binnen een andere applicatie zou kunnen werken. Wat voor de opdrachtgever dus de gewenste herbruikbaarheid van code oplevert. 

Voor bijvoorbeeld de database connectie en de tabview is deze aanpak gekozen, zoals te lezen is in de volgende twee hoofdstukken. 
Database connectie.

Het eerste voorbeeld van het maken van zo een testapplicatie is voor het opstellen van een database connectie. Na onderzoek is gebleken dat er verschillende manieren waren voor het connectie maken met een externe database. Echter was het niet alleen data uit de database die doorgespeeld moest worden aan de applicatie. Buiten data uit de database moet er ook data uit de cache worden aangeleverd. Wat inhoudt dat er bekeken moest worden of er een manier was om ervoor te zorgen dat beide soorten data met een zelfde oplossing kon worden aangeleverd. 
Dit zorgde er eigenlijk meteen voor dat alle ‘standaard’ database connectie klassen konden worden afgeschreven. Hierna is een manier gevonden waarbij de applicatie data aangeleverd vanuit een HTML pagina kan uitlezen. Deze data wordt aangeleverd in een zogenaamde JSON-array. JSON is een standaardvorm van data die in vrijwel alle programmeertalen gebruikt wordt, het lag dus voor de hand om dit te gebruiken. Zowel de aanleverende partij (PHP) heeft functies om JSON op te bouwen, als de ontvangende partij (JAVA). 

Nadat de manier van overbrengen, en de vorm van de aanlevering van de data duidelijk was, lag het voor de hand een testapplicatie op te bouwen. Hiermee kon bekeken worden hoe op een efficiënte manier data kan worden uitgelezen, en eventuele fouten voorkomen worden in de toekomstige applicatie. Deze testapplicatie leverde tevens als voordeel op dat in de toekomst hier naar gekeken kan worden voor andere projecten. De klassen uit deze testapplicatie zijn dus het eerste opgeleverde product waar de opdrachtgever mee kan verder werken. 

De opdrachtgever kan dan deze klassen vrij implementeren in andere applicaties, door enkel een aantal variabelen te veranderen is het dynamisch voor elk project toepasbaar. De klasse heeft als input een String, oftewel een stuk tekst, wat de query representeert die verzonden dient te worden naar de database. Gaat het om cachebestanden dienen variabelen (door de ontwikkelaar aangegeven) mee te worden gestuurd om te bepalen welk cachebestand moet worden uitgelezen. De JSON array die vervolgens wordt teruggegeven aan de applicatie wordt geparsed (vervormt) in een ArrayList met HashMaps. 
Een ArrayList is simpel gezegd een lijstje met objecten, in dit geval HashMaps, hier staat dus elke ‘regel’ in die de database teruggeeft. Vraagt een ontwikkelaar bijvoorbeeld alle producten uit de database op, worden er bijvoorbeeld 10 producten gevonden, en dus 10 items in de ArrayList gezet. Een HashMap is een eenvoudige manier om 2 waarden aan elkaar te koppelen. Zo worden in dit geval de naam van het veld (bijvoorbeeld productnaam, of prijs) gekoppeld aan de waarde van het bijbehorende product. Op deze manier kan de ontwikkelaar eenvoudig alle opgevraagde waarden gebruiken en er bijvoorbeeld objecten van maken. Verdere uitleg over de werking van deze klassen is te vinden in Bijlage B. 

Fragments en Tabview.

Een ander stukje functionaliteit waarvoor eerst een testapplicatie is gemaakt is voor de Tabview. Dit is gedaan omdat er vele manieren zijn om de Tabview te implementeren in de applicatie, er kan hierbij gebruik worden gemaakt van de Actionbar, een Tabview element, fragments en activities. Door deze vele mogelijkheden moest bekeken worden wat de voor en nadelen van elke methode waren en welke het best toepasbaar was op de applicatie. 

Actionbar tabs.

De eerste geteste methode was het gebruik van tabjes binnen de Actionbar. Het voordeel van deze methode is dat het vrij recht toe recht aan werkt. Dit maakt gebruik van de nieuwe Actionbar klasse van Android 4 en is eenvoudig aan te roepen. Je geeft de applicatie mee dat de Actionbar met tabjes werkt en vult de tabjes in door er fragments of activities aan te koppelen. Deze tabjes worden vervolgens geinitialiseert en de activity, inclusief fragments, wordt als een geheel opgebouwd.

 Het nadeel van deze aanpak is dat de tabjes gebonden zijn aan de Actionbar. Dit zorgt ervoor dat onder de titel en logo gelijk de tabknoppen komen. Deze beperking maakte het ongeschikt voor de applicatie aangezien er informatie tussen de Actionbar en de tabjes moet staan, zoals te zien is in het design. Dit is helaas onmogelijk bij Actionbar tabs, en daarom valt deze aanpak na onderzoek af.

Tabview.

De volgende aanpak, de Tabview, werkt net iets anders. De Tabview kan namelijk geinitialiseert worden in een Layout, wat inhoudt dat de Tabview volgens de layout regels wordt geplaatst op het scherm. Dit is het belangrijkste verschil wat de Tabview flexibeler maakt dan de Actionbar tabs. 
De Tabview kan met zowel fragments als activities werken. Het verschil hierin zit dat fragments als een gehele pagina werken, net als vaak gezien wordt bij websites is er een fragment zichtbaar en de andere op de achtergrond geladen. Een activity daarentegen kan vergeleken worden met een thread, wat inhoudt dat wanneer men op het tabje klikt, deze gestart wordt. Dit heeft allebei zo zijn voordelen, zo heeft een fragment na de initiële laadtijd geen laadtijden meer, een activity wordt pas gestart als het tabje wordt geopend. De laadtijden worden dan dus verdeeld. Het voordeel hiervan is dat het geheugen vrij blijft zolang de gebruiker de activities niet gebruikt. Wanneer een activity eenmaal gestart is wordt hij behouden in het geheugen, 2x op het zelfde tabje drukken betekent dus niet dat de activity 2x opnieuw moet starten. 

Conclusie.

Wat houdt dit in voor het programma?

Aangezien elk tabje data zal bevatten dat opgehaald dient te worden van de server, moet er voor elk tabje een databaseaanroep worden gedaan. Doordat dit veel geheugen kost, en de laadtijd op zou lopen wanneer alle tabjes in een keer geladen moeten worden, is gekozen voor activities. Zo wordt alleen de data opgeslagen die de gebruiker daadwerkelijk gebruikt, en worden er geen onnodige aanroepen naar de database gedaan. Het geheugen kan op deze manier ook makkelijker worden vrijgegeven wanneer dit vol zit, omdat er niet 1 grote activity met alle data is. 
Vanwege deze voordelen is gekozen voor een Tabview met Activities.

Layout en design.

De applicatie die de opdrachtgever voor ogen heeft is natuurlijk bedoeld voor een grote doelgroep, de consument. Dit houdt in dat de applicatie aan een aantal voorwaarden moet voldoen om het voor de consument aantrekkelijk te maken. Een van deze voorwaarden is een goed design. Een goed design houdt in dat de applicatie makkelijk te gebruiken is en er mooi uitziet voor de gebruiker. 

Over dit design moest dus goed worden nagedacht. Aan de hand van de functionele eisen zijn use cases samengesteld, waarin het gedrag van de applicatie wordt bepaald. Dit gedrag dient goed te worden opgenomen in het design, wat wil zeggen dat alle mogelijkheden die in de use cases vastgesteld staan, ook mogelijk moeten zijn voor de gebruiker. Aan de hand hiervan zijn een aantal schetsen gemaakt van hoe de applicatie er het best uit kan gaan zien. 

Deze schetsen zijn nog puur op functionaliteit en gemak gericht, dus ontworpen om het voor de gebruiker gemakkelijk te maken de applicatie te gebruiken. Nadat dit bepaald was kon er worden gekeken naar het daadwerkelijke design en kon het concept worden aangepast tot een mooi, en bruikbaar geheel. Dit geheel is vervolgens ontworpen in de Interface editor binnen Java. Aan de hand van deze interface is in eerste instantie de logica van de applicatie opgebouwd, dit is nog gebeurd zonder het uiteindelijke ontwerp te maken. 

Het verschil tussen de interface van het project terwijl er aan gewerkt werd en de uiteindelijke interface is qua opbouw eigenlijk helemaal niets. De enige verschillen zitten in details, zoals het gebruik van kleuren en plaatjes. De applicatie waar mee gewerkt werd maakte alleen gebruik van de standaard door Android aangeleverde User Interface elementen. 

Links de uiteindelijke applicatie, rechts de werkapplicatie waarmee ontwikkeld is.
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Zoekfunctionaliteit.

Het eerste stukje functionaliteit wat geïmplementeerd is, is de zoekfunctie. Er is gekozen om deze functie eerst te maken om de databaseconnectie gemakkelijk uit te kunnen werken. Er zijn bij een zoekfunctie geen hele ingewikkelde queries nodig, dus dit was een perfecte mogelijkheid om de gemaakte database klassen op de proef te stellen in de uiteindelijke applicatie. 
De testapplicatie bevatte al een soort zoekfunctie, in de testapplicatie kon een product id worden ingetypt en aan de hand daarvan werd een product geselecteerd. Het enige verschil met de uiteindelijke zoekfunctie is dat er gezocht moet kunnen worden op EAN, merk en productnaam. Een EAN is een unieke code, gekoppeld aan elk product, wat overeenkomt met de barcode.
Het zoeken op EAN levert geen echte problemen op, in de structuur van de database van de webapplicatie staat de EAN namelijk gewoon in de producttabel. Deze functionaliteit zal niet vaak gebruikt worden door de gebruiker, maar is eigenlijk toegevoegd vanwege de mogelijke uitbreiding van de applicatie om te zoeken via een barcodescanner. Een barcodescanner leest namelijk de unieke identifier van een product uit, gedeeld door alle winkels, de EAN code dus. 

Het zoeken op naam spreekt voor zich, de gebruiker kan een product zoeken aan de hand van de naam van het product, dit kan een gedeeltelijke naam zijn, maar ook een volledige naam. Wanneer de gebruiker bijvoorbeeld een laptop van het merk Acer zoekt, uit de modellenserie Aspire, zal de gebruiker meerdere laptops vinden door simpelweg ‘Acer Aspire’ in te typen. De gebruiker kan vervolgens zelf bekijken welke producten er zijn gevonden en ze bekijken.

Het zoeken op Merk levert iets meer uitdaging op, de merken zijn namelijk niet te vinden in de producttabel in de database. Dit komt omdat merken vaker nog een aantal eigenschappen hebben. De merken zijn gekoppeld door het product in de database een ‘product_brand_id’ mee te geven. Om op merk te zoeken moet dus in de tabel ‘product_brands’ gezocht worden naar het merk, en vervolgens de ID vergeleken worden in de producttabel. Om vervolgens alle producten van het merk aan de gebruiker te laten zien. 

Met het ontwerpen van de zoekfunctionaliteit zijn uiteindelijk weinig problemen aan het oppervlak gekomen. Dit is toe te schrijven aan het van te voren ontwikkelen van de database klassen die eenvoudig kunnen hergebruikt. Hierdoor kon de zoekfunctionaliteit snel en eenvoudig worden geïmplementeerd. Door gebruik te maken van Asynchrone Tasks (zoals te lezen in het hoofdstuk Onderzoek) kunnen eventuele errors aan de kant van zowel server, als applicatie eenvoudig worden afgevangen en opgelost.

Productlijst. 

Nu de zoekfunctionaliteit werkt, moeten de producten natuurlijk in een overzichtelijk lijstje worden weergegeven. Hiervoor gebruiken we een van de standaard views aangeleverd door Android, een Listview. 
In een Listview kan de ontwikkelaar een lijstje van objecten tonen en acties koppelen aan de individuele items. Dit wil zeggen dat we een object meegeven aan de Listview, een aantal variabelen worden gebruikt voor de fysieke weergaven, en een aantal worden gebruikt om de acties goed te laten werken. Zo worden zaken als naam, merk en een plaatje gebruikt om de gebruiker een goed beeld van het product te geven, en de ID gebruikt om achter de schermen de koppeling met de Productview te maken.

Dit werkt door een eigen adapter te schrijven, met deze eigen adapter worden in plaats van de standaard String (stukje tekst) een eigen layout meegegeven. Deze layout kan naar wens worden ingericht en de exacte visuele weergave voor elk item bepalen. 
Links de eigen layout in de Listview, rechts de standaard layout waar alleen tekst in staat.
[image: image15.png]AIRNIE mobile

€417,69

€502,18

Packard Bell TK13- o,
BZ-015NL Notebook 100%

Packard Bell TK11- o,
BZ-015NL zwart 15,6" 1 00/0

Hewlett-Packard 620 o,
notebook pc (WT249EA) 90 %

MSI CR650-029NL 89%
MSI CX640-050NL 88%

MSI CR640-057NL 86%

Acer LX.RNF02.017 Acer o,
Aspire-serie 86 %

"2l PrijskwaliteitMobile

7235 - tracer ImagePROGRAF iPF5000

47927 - 1GB DDR2-533 DIMM for
Desktop PC for Acer: Aspire E380 Series
Aspire E500 Series Aspire E600 Series

47932 - 1GB DDR2-667 DIMM for
Desktop PC for Acer: Aspire E380 Series
Aspire E560 Series Aspire E571 Series

47956 - 1GB DDR2-667 ECC DIMM for
Workstation Memory for Acer: Altos
G330 Series Fujitsu-Siemens: CELSIUS
M4

47974 - 2GB DDR2-667 DIMM for
Desktop PC for Acer: Aspire E571 Series
Aspire M1100 Series Aspire M1600 Serie

48039 - 4GB DDR2-667 Fully Buffered
DIMM for Server Memory for Acer: Altos
G540 Altos R520 Altos R720 Altos





Productview.

In de actie van het klikken op een item staat natuurlijk een koppeling met de volgende activity, de Productview. Als een product wordt aangeklikt moet er worden doorverwezen naar een pagina met de details voor dit product. De basisinformatie, de specificaties, de prijzen, en afbeeldingen zijn de zichtbare pagina’s waarvoor gekozen is. Om al deze informatie op een pagina te krijgen, en het tevens overzichtelijk te houden voor de gebruiker, is gekozen voor een Tabview. 

Zoals te lezen is in het kopje ‘Fragments en Tabview’ is hiervoor ook een testapplicatie geschreven. Omdat er vele mogelijkheden waren om een functionaliteit met tabjes op te stellen is dit nader onderzocht en de juiste oplossing gevonden. Dit is een Tabview die voor elk tabje gebruik maakt van individuele activities. Hierbij zijn flink wat problemen boven komen drijven, omdat vanwege de vele opties het onduidelijk was hoe alles precies werkte. Maar na uiteindelijk de testapplicatie goed werkend te krijgen was het eenvoudig te implementeren in de uiteindelijke applicatie. 
Wederom is in het opbouwen van de Productview de databaseklasse nodig, aangezien er aanzienlijk meer gegevens geselecteerd worden, worden de queries een stuk ingewikkelder. Desondanks blijkt de databaseklasse goed opgebouwd te zijn en hoeft er niets aangepast te worden. 

De productview, met verschillende tabjes geselecteerd in de tabview. 
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Categorieën, Profielen en Budgetten.
Omdat de zoekfunctie niet de enige manier moet zijn om producten te kunnen benaderen wordt de functionaliteit zoals deze op de website te vinden is ook geïmplementeerd. Dit houdt in dat de gebruiker door een aantal simpele keuzes te maken een lijstje van de voor hem of haar geschikte producten kan vinden. 
De keuzes die door de gebruiker worden gemaakt zijn een categorie, een profiel en een budget. De categorie is simpelweg het soort product, bijvoorbeeld een laptop of televisie. Bij de keuze van het profiel geeft de gebruiker aan waarvoor hij het product wil gebruiken, wil hij bijvoorbeeld een laptop om mee te gamen, of enkel voor internetgebruik. Bij de laatste keuze geeft de gebruiker aan welk budget hij beschikbaar stelt voor de aanschaf van het product. 

Technisch gedeelte en connectie met de cache.

De resultaten van deze stappen hoeven gelukkig niet door de mobiele applicatie te worden berekend. Deze resultaten worden namelijk door de webapplicatie op een dagelijkse basis gegenereerd en opgeslagen. Dit wil zeggen dat de mobiele applicatie enkel de webapplicatie hoeft aan te spreken om deze gegevens op te halen. Door de database klassen te gebruiken en een klein beetje aan te passen is dit al mogelijk.

Aangezien de databaseklassen een connectie maken met de webapplicatie ligt de basis natuurlijk voor het ophalen van deze gegevens er ook al. Waar bij de connectie voor de database een stukje tekst genaamd een query wordt meegestuurd, is nu een ander stukje tekst nodig, een cache-id. Aan de hand van deze ID weet de webapplicatie in welk bestand de benodigde gegevens staan en haalt hij deze op. Door een extra methode in de webapplicatie te schrijven, die in plaats van de database de cache aanspreekt is deze functionaliteit al eenvoudig te implementeren zonder de database klassen verder aan te passen. 

Voor de connectie kan dus worden geconcludeerd dat de huidige databaseklassen voldoen, de enige aanpassing is eigenlijk de methode die in de webapplicatie wordt aangeroepen. 
Een ander technisch gedeelte dat komt kijken bij het implementeren van deze view zit in de budgetview. De gekozen budgetten zijn namelijk variabel en aan te passen door de beheerder van de webapplicatie. Hierin zijn geen standaard budgetranges aangemaakt, maar kan de beheerder de minimum en maximumprijs invullen en door hoeveel budgetstappen deze gedeeld moet worden. Dit zorgt ervoor dat de berekening voor deze stappen van de webapplicatie ook geïmplementeerd moest worden in de mobiele applicatie.
Visueel gedeelte en de Gridview

Nadat de connectie is gelegd dient alles visueel natuurlijk mooi in beeld te worden gebracht. Om dit te realiseren is gekozen om het concept van de webapplicatie op dit gebied over te nemen. Dit houdt in dat de categorieën, profielen en budgetten worden gekozen door in een zogenaamde ‘grid’ het juiste vakje te kiezen. 

Ontwerp voor selecties webapplicatie.
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Dit ontwerp dient in stand te worden gehouden in de mobiele applicatie. Uiteraard ziet het er niet exact het zelfde uit, op een mobiel apparaat is immers minder plaats dan op het beeldscherm van een pc. Om dit ontwerp goed te kunnen toepassen in de mobiele applicatie wordt de Gridview gebruikt. Zoals is te lezen in het Onderzoek is de Gridview op maat gemaakt voor dit soort ontwerpen. Een groot voordeel wat ervoor zorgde dat dit snel en naar wens kon worden geïmplementeerd. 
Het ontwerp voor de keuzes, zoals geïmplementeerd in de mobiele applicatie.
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Vergelijk product. 

Een stukje extra functionaliteit dat de mobiele applicatie gaat bieden, is het vergelijken van een eigen product. Dit wil zeggen dat de gebruiker na het doorlopen van de eerste twee stappen, het kiezen van een categorie en profiel, zelf een product gaat toevoegen. Dit wordt gedaan door de Naam en prijs in te geven, en vervolgens de bijbehorende specificaties uit de lijst te selecteren. Aan de hand van deze specificaties kan de applicatie een vergelijking maken met de aanwezige producten en een score aan het product toekennen. Aan de hand van deze score kan de gebruiker bekijken hoe het product in vergelijking staat met andere producten uit zijn prijsklasse.
Om dit te kunnen realiseren is na de keuze van het profiel een dialoog getoond. In deze dialoog wordt de gebruiker gevraagd of hij zelf een product wil toevoegen. Kiest de gebruiker ‘nee’ gebeurt er niets en gaat de gebruiker door naar de budgetkeuze. Kiest de gebruiker ‘ja’ wordt de gebruiker naar een ander scherm geleid waar hij de gegevens van het product kan invoeren. 

De gebruiker kan zelf kiezen of hij een product wilt toevoegen.
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Om een goede, overzichtelijke view te maken om de gegevens van het product in te voeren, is gekozen voor een vrij eenvoudige layout. Hierin is net als in de productoverzichten een Listview te vinden, dit keer gevuld met alle specificaties die bij het gekozen profiel horen. Door te klikken op de specificatie krijgt de gebruiker een andere Listview waarin alle mogelijke waarden te selecteren zijn. Waneer de gebruiker alle gegevens heeft ingevuld kan de score berekend worden. 

Links de gegevens van het product, met al twee specificaties ingevuld. Rechts de specificatiekeuze.
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Wanneer de gebruiker zijn keuzes heeft gemaakt, en het product heeft toegevoegd wordt deze door het systeem vergeleken met de andere producten. Dit gebeurd door het berekenen van absolute scores. Dus hoe het product per specificatie scoort ten opzichte van de hoogst mogelijke score. Hiervan wordt voor elk product een gemiddelde berekend en deze gemiddelden worden vergeleken om tot een score te komen. Het ingevoerde product is boven aan de lijst terug te vinden.

Alle scores worden weer naar verhouding aangepast, mocht het gekozen product dus beter zijn dan de in het systeem aanwezige producten, zullen de scores hier op worden aangepast om de gebruiker een goed beeld te kunnen geven van de prestaties van het gekozen product. 

Het ingevoerde product is bovenaan de lijst te vinden, met bijbehorende score.
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Afronding van de applicatie.

Na het ontwerpen en het programmeren van de functionaliteit binnen de applicatie moeten de puntjes op de i worden gezet. Zo moet ervoor gezorgd worden dat de gebruiker uiteindelijk geen foutmeldingen zal tegenkomen. Hiervoor is de applicatie grondig getest en zijn alle foutmeldingen afgevangen. Hiervoor wordt een ‘toast’ gebruikt. Een toast is een kleine melding die na een paar seconden weer verdwijnt. Zo zal de gebruiker zien wat er mis is gegaan, bijvoorbeeld “Er zijn geen producten gevonden”, of “Er is geen internetverbinding”. Op deze manier weet de gebruiker wat er mis gaat en zal de applicatie niet crashen. 
Verder moet de applicatie getest worden op useability, zo worden de use-cases en (niet)-functionele eisen naast de applicatie gelegd en wordt er bekeken of de applicatie aan alle eisen en vooraf gestelde wensen voldoet. Hierdoor zal de applicatie misschien nog op kleine dingen moeten worden aangepast waarna hij volledig voldoet aan de eisen. 

Omdat de applicatie gestructureerd geprogrammeerd is kan deze na de initiële ontwikkeling naar verdere wens van de opdrachtgever worden uitgebreid. Zo is er rekening gehouden met eventuele implementatie van een barcode scanner, en een koppeling met Facebook. Dit waren toekomstige wensen van de opdrachtgever, en vanwege deze wensen is de applicatie zo flexibel mogelijk geprogrammeerd. 

Na afronding dienen de herbruikbare klassen uiteraard goed gedocumenteerd te worden. Zo was de wens van de opdrachtgever om uit dit project bepaalde lessen te trekken en toekomstige ontwikkeling voor mobiele applicaties makkelijker te maken. Hiervoor zijn een aantal herbruikbare klassen geprogrammeerd, bijvoorbeeld de koppeling met een webapplicatie. Verdere, minder belangrijke maar nuttige herbruikbare klassen zijn een bitmap loader, een klasse die plaatjes kan laden en hervormen. En een custom adapter, wat ervoor zorgt dat items binnen een list naar eigen wens kunnen worden ingericht. Al deze documentatie is terug te vinden in het onderzoeksdocument. Een beknopte versie hiervan is te vinden in de commentaarsecties van de code. 
Conclusies en Aanbevelingen.

Na de doorloop van het project kunnen een aantal belangrijke conclusies worden getrokken over het ontwikkelen in Android. 

Ten eerste is de markt voor mobiele applicaties nog erg nieuw, daardoor is alles nog in volle ontwikkeling en verandert het beeld erg snel. Hierdoor is het verstandig om voor elk individueel project te bekijken wat de mogelijkheden zijn. 

Ten tweede kan er geconcludeerd worden dat de ontwikkeling voor Android erg breed is, zo kunnen bijna alle mogelijkheden die een ‘standaard’ java applicatie heeft ook worden gebruikt in Android, en vervolgens worden uitgebreid door de standaardklassen binnen Android. Hiervoor is het dus handig voor ontwikkelaars die zich willen gaan bezighouden met Android om ervaring op te doen in Java. 

Al met al is het project geslaagd en naar verwachting gelopen, hierdoor kan geconcludeerd worden dat de aanpak waarmee dit project is benaderd een goede is. Dit document en haar bijlagen kunnen de basis vormen voor toekomstige Android applicaties voor het bedrijf. Zo kan het bedrijf gebruik maken van de gemaakte herbruikbare klassen om het ontwikkelingsproces te vereenvoudigen en verkorten.  
Wat voor toekomstige ontwikkelaars aanbevolen kan worden is om veel specifiek onderzoek te doen naar de functionaliteit die de applicatie moet gaan bieden. Zo is het verstandig om eventuele voor ogen genomen functionaliteit op te splitsen en te kijken naar de mogelijkheden om dit te realiseren. De database klassen zijn hier een goed voorbeeld van. 

Android is een goed gedocumenteerde ontwikkelingsomgeving en van deze documentatie moeten ontwikkelaars ook gebruik maken, verruit het grootste gedeelte van de hulp die nodig was om dit project te kunnen realiseren komt van de documentatie van Android zelf. Hierdoor is het programmeren voor Android makkelijk en overzichtelijk gemaakt. Er wordt dus aanbevolen om buiten dit document goed gebruik te maken van de officiële documentatie. 

Evaluatie.

Android was voor mij een compleet nieuw gebied van werken, ondanks dat ik veel ervaring met Java vanuit de studie had, en met PHP en webgebaseerde talen vanuit eigen interesse en werk, is het ontwikkelen in Android toch een vak apart gebleken. De basisprogrammeertaal die gebruikt wordt is Java, en voor de interfaces XML. Met beide talen had ik ervaring voor ik aan het project begon, dit was een groot voordeel. Maar doordat Android vooral gebruik maakt van eigen klassen moest er toch erg veel onderzoek worden gedaan. Op het gebied van interfaces had ik eigenlijk alleen ervaring met HTML/CSS, dus ook op dit gebied was het nog erg veel zoeken in het begin, al zijn er veel overeenkomsten en heeft deze ervaring me wel geholpen sneller vooruit te kunnen. 

Het grootste gedeelte van de tijd heeft, zoals verwacht, in het onderzoek gezeten. Het uitzoeken van hoe alles werkt en hoe het opbouwen van een pagina in Android in elkaar steekt kost tijd, en moet goed gedaan worden. Door hier de tijd voor te nemen en me niet te snel in het programmeren te storten heb ik weloverwogen beslissingen kunnen maken aangaande de ontwikkeling. 

Ook heeft het maken van testapplicaties me erg geholpen, hierdoor kon ik op een vrij eenvoudige manier de verschillende mogelijkheden van bepaalde functionaliteiten testen. Na het maken van deze testapplicaties konden de klassen dus ook makkelijk worden aangepast worden om te worden herbruikt. Niet alleen voor deze applicatie, maar ook voor toekomstige applicaties van het bedrijf.

Over het geheel gezien ben ik erg tevreden over het project, en aangezien de markt van mobiele applicaties vrij nieuw en open is heb ik ook het gevoel dat ik een belangrijke competentie heb toegevoegd aan mijn kennis. 

Er zijn echter ook een aantal lessen die getrokken kunnen worden uit dit project. De planning bleek niet helemaal sluitend te zijn, er is enigszins onderschat hoeveel tijd er in het onderzoek is gaan zitten, uiteraard is hier wel de tijd voor genomen, maar omdat het programmeren in Java/XML gebeurt had ik verwacht dat de basiskennis sneller aanwezig zou zijn, en dat er eerder begonnen kon worden met programmeren. De volgende keer moet er beter bekeken worden hoe hier een schatting van kan worden gemaakt, omdat anders het uiteindelijke product door tijdnood niet af zou kunnen komen.

Bijlagen

A. Het PID.
B. Het onderzoeksdocument.

C. Het functioneel ontwerp.
D. Het Logboek.
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