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Streszczenie

W dzisiejszych czasach trudno wyobrazi¢ sobie osobe, ktéra nie wykorzystywataby
smartfona w codziennym zyciu. Urzadzenia te pozwalaja na szybszy dost¢gp do informac;ji,
usprawnienie codziennych czynnosci takich jak dokonywanie zakupdw, optacanie
rachunkow, kontrolowanie swojego grafiku dnia. Dzigki natywnym aplikacjom oraz serwisom
webowym stworzonym takze z mys$la o smartfonach jest to mozliwe. Z roku na rok
obserwujemy trend mowiacy o tym, iz zakupy realizowane przy pomocy smartfonéw rosng
W zatrwazajacym tempie, a obecnie stanowig juz okoto 60% wszystkich transakcji.

W pracy zostanie przedstawiona wizja, projekt i implementacja aplikacji natywnej
dedykowanej dla systemu Android w wersji 5.0 i wyzszych. Aplikacja ta bedzie stuzyta
do dokonywania zakupow w sklepie z asortymentem elektronicznym. Pozwoli na
przegladanie aktualnej oferty sklepu dzigki zastosowaniu bazy NoSQL czasu rzeczywistego
Firebase, dokonania zakupu wybranych produktéw, obserwowania najbardziej interesujacych
nas towarow.

Zostang takze omowione technologie wykorzystane przy implementacji aplikacji oraz
wzorce architektoniczne 1 projektowe dzigki, ktérym projekt bedzie mogt by¢ tatwo
skalowalny oraz rozbudowywany w przysztosci.

Abstract

Nowadays it is hard to imagine a person which doesn’t use smatphone in daily life. This
devices allow faster access to information, minimize time of daily activities like for instance
doing shoping, paying bills or cotrolling your daily schedule. Thanks to native applications
and web services which are created to work fine also on mobile devices, these all things are
possible. Year by year we notice trend which shows that doing shoping by using smartphones
grows really fast. Today it is something about 60% of all transactions.

In this paper there will be presented vision, project and implementation of native
application dedicated to Android system with 5.0 version and above. Application will be used
for making orders in shop with electronics products. It will allow to watch whole shop’s offer
thanks to use of NoSQL database — Firebase, make an order of selected products, watching
the most interesting us products.

This paper will also cover technologies which has been used in development, architectonic
and design patterns thanks to which the project will might be easly scalable and developed in
the future.



1. Wstep

1.1. Wprowadzenie

Poczatek technologii informacyjnej, informatyki 1 komputerow rozpoczat si¢
kilkadziesigt lat temu od powstania pierwszych kalkulatorow, a nastenie pojawienia si¢
ENIAC’a, czyli Electronic Numerical Integrator And Computer. Maszyny, ktora zostata
zbudowana wytacznie z elementéw elektronicznych. W 1946 roku John von Neymann
zaproponowat architekture, ktéra wykorzystuje si¢ w budowie komputerow do dnia
dzisiejszego. Kolejnym krokiem milowym w informatyce byto powstanie komputerow
osobistych. Pierwszym takim byl Altair wyprodukowany w 1975 roku. Przez kolejne lata
powstajg procesory o coraz wigkszej liczbie tranzystoréw, a co za tym idzie wigkszej mocy
obliczeniowej[12]. Komputery osobiste zaczynaja by¢ wykorzystywane coraz czgéciej do
rozrywki, a nie jedynie pracy. Nast¢pnie wraz z pojawieniem si¢ Internetu, komputery oferuja
kolejne mozliwo$ci i rozpoczynaja swoja droge ku dominacji w obrebie dostarczania oraz
wymiany informacji pomigdzy uzytkownikami. W danym momencie czasu do wymiany
informacji bardzo che¢tnie wykorzystywane sa telefony komoérkowe oferujace mozliwosc
polaczen glosowych oraz wymiang SMSow. W pewnym momencie czasu dwa trendy zaczely
si¢ ze sobg integrowac. Niektdrzy uznajg za ten moment rok 2007 czyli premierg pierwszego
iPhone’a, chociaz pierwsze smartfony powstaly pod koniec lat dziewig¢cdziesigtych. Tym
samym powstal nowy trend, ktéry zaczat si¢ bardzo dynamicznie rozwija¢ za sprawg silnej
konkurencji, gtéwnie pomiedzy takimi firmami jak Apple oraz Samsung. Smartfony
z uptywem czasu zaczgly wypiera¢ z rynku takie urzadzenia jak odtwarzacze MP3, MP4,
aparaty fotograficzne. Staly si¢ gtownym narzedziem, z ktoérego korzystamy codziennie by
sprawdzi¢ najnowsze informacje, skontaktowac si¢ ze znajomymi przy pomocy portali
spotecznos$ciowych, czy dokona¢ zakupow z dowolnego miejsca, w ktorym mamy dostep do
Internetu.
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Rys. 1.1 Liczba uzytkownikow smartfonow na swiecie w latach 2014-17(w miliardach)[11]



Na powyzszym wykresie(Rys.1.1) wida¢ ciggle trend rosnacy w sprzedazy smartfonow.
Jesli chodzi o polski rynek firma IDC twierdzi, ze w pierwszym kwartale 2017 roku
sprzedano w Polsce ponad 2 miliony smartfonow, co oznacza 10% wzrost w poréwnaniu z
rokiem ubieglym. Nalezy takze doda¢, ze 89% stanowily urzadzenia z systemem Android.
Prognozy na rok 2017 méwia o tym, iz sprzedaz smartfonéw wyniesie okoto 8,5 miliona
sztuk, aurzadzenia ztechnologia LTE beda stanowily 90% smartfonéw sprzedanych w
biezacym roku.

Zatem na podstawie przedstawionych statystyk nalezy przyja¢, ze kilkukrotnie zwigkszy
si¢ rowniez rynek aplikacji mobilnych dedykowanych na urzadzenia mobilne.

1.2. System operacyjny Android

System operacyjny Android pojawit si¢ niewiele ponad 10 lat temu, jako projekt open-
source, licencji Apache 2.0, a obecnie jest najpopularniejszym systemem operacyjnym
stosowanym na urzgdzeniach mobilnych. W czasie swojego rozwoju pokonat takich rywali
jak Symbian, BlackBerry czy Windows Phone. Obecnie jedynym konkurentem dla Android
jest system operacyjny firmay Apple.

Gwaltowny rozw¢j systemu Android zaczat si¢, gdy w 2005 roku Google kupito firme¢
Android Inc., zalozong mie¢dzy innymi przez Andy Rubina. Rubin 1 inni zatozyciele dalej
rozwijali swoj system dla nowego wlasciciela. W listopadzie 2007 roku Google ogtosito
utworzenie Open Handset Alliance, czyli zrzeszenia firm, ktérych celem byl rozwoj
standardow dla urzadzen mobilnych, a takze po raz pierwszy przedstawito Androida. We
wrzesniu 2008 roku zostala wydana wersja 1.0. Jej gldwnymi funkcjonalnosciami byla
wbudowana przegladarka internetowa, obstluga kamery, podstawowy ekran gléwny,
synchronizacja z aplikacjami Google’a(Gmail, Kontakty, Kalendarz) oraz podstawowa wersja
map, odtwarzarz multimedialny i powiadomienia pokazywane na pasku powiadomien.
Pierwszym urzadzeniem dziatajacym pod kontrola systemu Android 1.0 byt HTC Dream.
Kolejnym waznym punktem w historii Androida byt lipiec 2013, kiedy sklep Google Play
posiadal ponad milion aplikacji dla systemu Android.
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Tabela 1.1 Tabela przedstawiajgca udzial w rynku poszczegolnych wersji systemu|[5]

233- Gingerbread 10 0.6%
237

4.03- lce Cream 15 0.6%
404 Sandwich

4.1.x Jelly Bean 16 2.3%
42x 17 3.3%
43 18 1.0%
44 KitKat 19 14.5%
5.0 Lollipop 21 6.7%
5.1 22 21.0%
6.0 Marshmallow 23 32.0%
7.0 Nougat 24 15.8%
7.1 25 2.0%
8.0 Oreo 26 0.2%

Na podstawie Rys.1.2 mozna postawi¢ hipoteze, iz w najblizszych latach zapotrzebowanie
na aplikacje, strony internetowe dostosowane do urzadzen mobilnych begdzie duze oraz bedzie
wcigz rosto. Z Tab 1.1 wynika, iz ponad 75% urzadzen mobilnych dziatajacych pod kontrola
systemu Android posiada wersje powyzej 5.0.
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Rys. 1.3 Architektura systemu Android[5]




System Android oparty jest jadro Linuxa(Rys.1.3). Zajmujace si¢ miedzy innymi
wielowatkowos$cig oraz zarzadzaniem pamigcig. Warstwa abstrakcji sprzetowej dostarcza
interfejsow pozwalajacych na komunikacje¢ z poszczegdlnymi komponentami sprzgtowymi
takimi jak kamera czy Bluetooth. Urzadzenia dziatajace na wersji systemu 5.0 wyzszych,
uruchamiajg kazda aplikacje jako oddzielny process, ktory posiada wtasng instancje Android
Runtime.

Biblioteki natywne napisane sg glownie przy pomocy jezykow C oraz C++.
W warstwie tej zawarto biblioteki OpenGL, WebKit stuzace na przyktad do renderowania
grafiki 3D czy obstugi przegladarki internetowe;.

Srodowisko wykonawcze(Android Runtime) jest umieszczone na tym samym
poziomie co biblioteki natywne. W jego sktad wchodza migdzy innymi biblioteki Java oraz
maszyna wirtualna Dalvik.

Java Api Framework to warstawa zawierajaca klasy stuzace tworzeniu aplikacji dla
systemu Android. Umozliwia zarzadzanie zasobami urzadzenia, potaczeniami czy lokalizacja
urzadzenia.

System Apps to najwyzsza warstwa zawierajaca wszystkie aplikacje standardowe oraz
pobrane ze zewnetrzynych zrodet.



1.3. Przeglad aktualnych rozwiazan
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Rys. 1.5 Widok listy produktow

Aplikacja serwisu allegro(Rys.1.4, Rys.1.5) jest jedna z najbardziej znanych w Polsce
aplikacji pozwalajacyh na dokonywanie zakupow za posrednictwem urzadzen mobilnych.
Umozliwia dokonywania zakupéw z wielu kategorii, dodawanie wlasnych ogloszen,

komentowanie zakonczonych transakcji,
przegladane produkty.

obserwowanie wybranych produktow, ostatnio

Do gléwnych zalet wymienionej wyzej aplikacji naleza:
e Intuicyjny i przejrzysty interfejs uzytkownika
e lLatwy dostep do ostatnio przegladanych produktow
e Zaawansowane filitrowanie 1 sortowanie produktow
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Rys. 1.6 Widok gtéwny aplikacji ﬁys. 1.7 Widok listy produktow

Nastgpnym przykladem dobrze zaprojektowanej i funkcjonalnej aplikacji posredniczacej
w zakupach przy pomocy urzadzenia mobilnego jest produkt sklepu X-kom(Rys.1.6,
Rys.1.7).
Jako plusy aplikacji nalezy wskaza¢ migdzy innymi:
e Stabilno$¢ oraz szybkie dziatanie
e Zapamigetane, domyslne adresy wysytki zamowien
e Powiadomienia o zmianach cen obserwowanych produktow
Z kolei minusami mogg by¢:
e Limit obserwowanych produktow
e Brak sortowania wedtug liczby opinii
e Brak mozliwos$ci kopiowania nazw produktow
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1.4. Geneza

Geneza powstania aplikacji, ktora jest przedmiotem danej pracy inzynierskiej byly
rozmowy autora z ludzmi, ktorzy zajmujg si¢ na co dzien elektronikg, automatyka i robotyka.
Zgodnie twierdzili, iz czesto kupuja podobne elementy elektroniczne do swoich prac.
Przyktadem moga by¢ rezystory, uktady scalone, przewody, ptytki stykowe, diody oraz inne
przedmioty uzywane do tworzenia ukladéw elektronicznych. Stwierdzili takze, iz sklepy,
w ktorych dokonujg kupna wyzej wymienionych materiatow nie posiadajg responsywnych
stron internetowych, ktére umozliwialtyby wygodne i przyjemne korzystanie z ich ushug przy
uzyciu urzadzen mobilnych, w szczegdlnosci ze smartfonow. Wyrazili szczerg chec
korzystania z aplikacji, ktéra umozliwitaby im szybkie oraz komfortowe dokonywanie
zakupow przy uzyciu urzadzen mobilnych.

1.5. Cel pracy

Celem pracy jest opracowanie oraz implementacja natywnej aplikacji mobilnej,
przeznaczonej dla systemu Android w wersji 5.0 i wyzszych, pozwalajacej na dokonywanie
zakupoéw w sklepie z elektronika, przegladanie aktualnej oferty sklepu, wsparcie dla listy
ulubionych produktow. Histori¢ oraz aktualnie realizowane zamoéwienia beda dostepne dla
uzytkownika by mogt kontrolowa¢ swoje zakupy.

Zakres pracy obejmuje zbudowanie aplikacji przy uzyciu platformy Android Studio,
jezyka Java oraz bibliotek open-source wspomagajacych oraz przys$pieszajacych tworzenie
aplikacji w danym $rodowisku oraz bazy danych Firebase.

Praca sktada si¢ z pigciu rozdziatow. Wstep zawiera zarys historii dotyczacej komputerow
oraz samej platformy Android, a takze przeglad aktualnie dostepnych aplikacji, oferujacych
podobne funkcjonalnos$ci. Rozdziat drugi definiuje wymagania funkcjonalne oraz
niefunkcjonalne projektowanego systemu, a takze przedstawia opracowywany system przy
pomocy diagramow jezyka UML. Rodziat trzeci przedstawia interfejs uzytkownika aplikacji.
Rozdzial czwarty przedstawia technologie oraz gtowne punkty dotyczace implementacji.
Ostatni rozdzial podsumowuje calo$¢ wykonanych prac oraz prezentuje mozliwe dalsze
kierunki rozwoju opracowywanej aplikacji.
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2. Projekt

2.1. Wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne

Wvymagania funkcjonalne:

Przegladanie listy produktow z podziatem na kategorie dostgpnych w sklepie
Przegladanie listy produktow ulubionych

Przegladanie listy dokonanych, zlozonych zamowien

Przegladanie listy dodanych do koszyka

Mozliwo$¢ dodania produktéw do koszyka

Mozliwo$¢ dodania produktu do listy ulubionych

Mozliwo$¢ usuniecia produktow z koszyka

Mozliwo$¢ usuniecia produktu z listy ulubionych

Mozliwo$¢ ztozenia zamdwienia, ktore obejmuje produkty bedace w koszyku
Mozliwo$¢ wyszukiwania posrdd wszystkich produktow

Mozliwo$¢ utworzenia nowego konta uzytkownika

Mozliwo$¢ zalogowania si¢ w aplikacji

Mozliwos¢ przeniesienia zawarto$¢i koszyka z konta goscia do koszyka zalogowanego
uzytkownika

Wyswietlanie podsumowania sktadanego zamowienia

Wyswietlanie listy nowo dodanych produktéw do oferty w widoku startowym
Wyswietlanie listy polecanych produktéw w widoku startowym
Wyswietlanie listy produktow na promocji w widoku startowym

Wymagania niefunkcjonalne:

Dziatanie na systemach Android wersji 5.0 1 wyzszych
Dostep do Internetu
Synchronizacja zmian w bazie danych ograniczona do 300ms
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2.2. Diagram przypadkéw uzycia

Rys. 2.1 Diagram przypadkow uzycia

Przypadek uzycia: Rejestracja
Aktor: Gos¢
Opis: Zarejestrowanie si¢ w serwisie.
Warunki wstepne: Uzytkownik niezalogowany. Nie posiadajacy konta w systemie.
Przegladanie ekranu logowania.
Przebieg:
1. Gos¢ klika w napis “Create new account”.
2. Otwiera si¢ nowy widok z formularzem rejestracyjnym
3. Uzytkownik wypelnia wymagane pola i zatwierdza swoj wybor
4. System weryfikuje poprawnos$¢ wprowadzonych danych
4.a. Wprowadzone dane sg poprawne.
4.a.1 Zalogowany uzytkownik zostaje przeniesiony do gléwnego widoku.
4.b. Wprowadzone dane sg niepoprawne.
4.b.1 System informuje uzytkownika o wprowadzeniu btgdnych danych.

Przypadek uzycia: Logowanie
Aktor: Gosé
Opis: Logowanie si¢ w serwisie.
Warunki wstepne: Uzytkownik niezalogowany w serwisie. Widoczny, boczny pasek menu.
Przebieg:
1. Gos¢ klika w przysisk “Login”.
2. Otwiera si¢ nowy widok z formularzem logowania.
3. Uzytkownik podej swoj email oraz hasto.
4. System weryfikuje poprawnos$¢ wprowadzonych danych.
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4.a. Wprowadzone dane sg poprawne.
4.a.1. Uzytkownik zostaje przeniesiony do ekranu startowego.
4.b. Wprowadzone dane sg btedne.
4.b.1 System wyswietla informacj¢ o blednych danych i nieudanym logowaniu.

Przypadek uzycia: Przegladanie oferty sklepu
Aktor: Gos¢, Klient
Opis: Przegladanie oferty sklepu, podzielonej na kategorie oraz poszczegdlne produkty.
Warunki wstepne: Otwarty widok gldwnych kategorii.
Przebieg:
1. Uzytkownik wybiera interesujacg go kategorie.
2.a Kategoria posiada podkategorie.
2.a.1 Powr6t do punktu 1.
2.b Otwierany jest widok produktéw przypisanych do wybranej kategorii.
2.b.1 Uzytkownik wybiera interesujacy go produkt.
2.b.2 Otwierany jest widok zawierajacy szczegdly dotyczace wybranego produktu.

Przypadek uzycia: Dodanie produktu do koszyka

Aktor: Gose, Klient

Opis: Dodanie do koszyka wybranej liczby produktow.
Warunki wstepne: Otwarty widok ze szczegotami produktu.

Przebieg:
1. Uzytkownik wybiera interesujacg go liczbe sztuk do dodania oraz zatwierdza dodanie
przyciskiem.

2. System wys$wietla komunikat potwierdzajacy dokonanie operacji.

Przypadek uzycia: Dodanie produktu do ulubionych
Aktor: Klient
Opis: Dodanie produktu do listy ulubionych
Warunki wstepne: Uzytkownik musi by¢ zalogowany. Otwarty widok ze szczegotami
produktu.
Przebieg:
1. Uzytkownik klika przycisk dodajacy produkt do ulubionych.
2. System wys$wietla komunikat informujacy o wyniku operacji.

Przypadek uzycia: Ztozenie zamowienia
Aktor: Klient
Opis: Ztozenie zamowienia sktadajacego si¢ z produktow znajdujacych sie w koszyku.
Warunki wstepne: Uzytkownik jest zalogowany.
Przebieg:

1. Uzytkownik klika przycisk z ikong koszyka.

2. System otwiera widok przedstawiajacy list¢ produktow w koszyku.

3. Uzytkownik potwierdza kliknigciem poprawno$¢ zawartosci.

4. Otwiera si¢ widok podsumowujacy cate zamdwienie.

5. Uzytkownik wybiera metode ptatnosci.

6. Pojawia si¢ przycisk umozliwiajacy ztozenie zamdwienia.

7. Uzytkownik klika przycisk zatwierdzajacy zamowienie.

8. Pojawia si¢ alert proszacy o ponowne potwierdzenie.

9.a. Uzytkownik potwierdza swoj wybor.

9.a.1 System wyswietla uzytkownikowi komunikat o dokonaniu zamoéwienia.
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9.b Uzytkownik odrzuca zamowienie.
9.b.1 Uzytkownik pozostaje w widoku podsumowujgcym zamowienie.

Przypadek uzycia: Przegladanie listy zamowien
Aktor: Klient
Opis: Przegladanie listy ztozonych zamowien.
Warunki wstepne: Otwarty pasek boczny menu.
Przebieg:
1. Uzykownik wybiera opcje¢ — “kupione”
2. System otwiera widok z listg ztozonych zamdwien.

Przypadek uzycia: Szczegdly zamoéwienia.
Aktor: Klient
Opis: Ukazanie wszystkich produktow wchodzacych w sktad zamowienia.
Warunki wstepne: Otwarty widok listy zamowien.
Przebieg:
1. Uzytkownik wybiera interesujace go zamdwienie.
2. System wyswietla w formie okna dialogowego list¢ wszystkich przedmiotow
wchodzacych w sktad zaméwienia.

Przypadek uzycia: Wyszukiwanie produktow
Aktor: Gos¢, Klient
Opis: Wyszukiwanie produktéw przy uzyciu paska nawigacyjnego.
Warunki wstepne: Otwarty widok z paskiem zawierajacym ikong lupy.
Przebieg:
1. Uzytkownik klika ikon¢ lupy na pasku nawigacyjnym
2. System udostepnia pole tekstowe w pasku nawigacyjnym do wprowadzenia frazy do
wyszukania.
3. Uzytkownik wpisuje interesujacg go fraze.
4. System wyswietla po wpisaniu minimum dwoch znakéw podpowiedzi dopasowujace
si¢ do aktualnie wpisywanego tekstu.
5. Po zatwierdzeniu wyszukiwanej frazy przechodzimy do widoku produktéw
spetniajacych kryteria wyszukiwania.

Przypadek uzycia: Przegladanie zawartosci koszyka.
Aktor: Gos¢, Klient
Opis: Przegladanie aktualnej zawartosci koszyka.
Warunki wstepne: Otwarty widok zawierajacy w prawym dolnym rogu przycisk z ikong
koszyka.
Przebieg:
1. Uzytkownik klika przycisk z ikong koszyka.
2. System wyswietla w postaci listy, produkty znajdujace si¢ w koszyku.
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2.3. Wzorzec architektoniczny MVP — Model View Presenter

Rys. 2.2 Wzorzec architektoniczny MVP - Model View Presenter[14]

Warstwa modelu jest odpowiedzialna za implementacje logiki biznesowej, realizacje
komunikacji sieciowej, na przyklad z zewngtrznymi serwisami, API oraz obshluge
I komunikacje¢ z warstwa bazy danych. Prezenter zarzadza stanem widoku. Przetwarza dane
zebrane przez warstwe modelu danych i przekazuje je do warstwy widoku. Z drugiej strony
obsluguje zdarzenia wystepujace w widoku, czyli na przyktad wcisnigcie przycisku. Wastwa
widoku odpowiedzialna jest za wyswietlanie, przedstawianie treSci uzytkownikowi
oraz przekazywanie akcji uzytkownika do warstwy prezentera[9][14]. Omawiang architekturg
przedstawia Rys.2.2.

Zalety uzycia wzorca MVP:
e Latwiej testowalny kod — mniej zalezno$ci z frameworkiem Androida

e Aplikacja prostrza w utrzymaniu — kod mniej podatny za zmiany
e Skalowalno$¢ — prosta rozbudowa o nowe funkcjonalnos$ci
¢ Kod niezalezny od obiektow interfejsu i bazy danych
e Bardziej przejrzysty kod — klasy aktywnosci i fragmentow staja si¢ krotsze, nie
zawieraja wszystkich funkcjonalnosci w sobie
Wady:

e Wigksza liczba klas
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2.4. Diagram pakietow

Rys. 2.3 Diagram pakietow

Przy modelowaniu diagraméw przypadkow uzycia oraz wyzej przedstawionego
diagramu pakietoéw, pomocna okazala si¢ nastepujaca ksigzka[4].

Base

Pakiet ten zawiera klasy oraz interfejsy bazowe, ktore stuzg jako punkt wyjscia dla
kolejnych komponentow systemu. Znajdujg si¢ w nim na przyktad takie klasy abstrakcyjne
jak BaseFragment oraz BasePresenter uogoniajace funkcjonalnosci wykorzystywane przez
konkretne klasy implementujace fragmenty oraz prezenterow.

Services

Pakiet ten zawiera serwisy odpowiedzialne za funkcjonalno$¢i dzialajace w tle
aplikacji. Przyktadem takiego obiektu oraz jego zastosowania jest serwis, ktory nastuchuje
zmian na przyktad w cenie produktow, ktore uzytkownik posiada na swojej liscie ulubionych.
Po wystgpieniu zmiany na wyzej wymienionych produktach uzytkownik otrzymuje dotyczace
tego powiadomienie.

Utils

Pakiet utils zawiera klasy implementujace narz¢dzia wspomagajace wykonywanie
pewnych operacji. Znajduja si¢ tam miedzy innymi implementacje komparatoréw,
walidatorow, animacji.
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Model

Zawiera w sobie dwa pakiety: data oraz database. Odpowiadaja one kolejno za
organizacje klas typu POJO(Plain Old Java Objects) oraz za komunikacj¢ z warstwa bazy
danych.

ul

To pakiet zawierajacy w sobie pakiety organizujace klasy odpowiedzialne za
implementacje poszczegdlnych widokoéw systemu, wykorzystujac architekture MVP
oméwiong we wczesniejszym rozdziale. Struktura pakietu ui zostala przedstawiona na
ponizszym rysunku(Rys.2.4).

legin
LoginActivity
Loginlnte
Loginlnte
LoginPres
LoginPresenterlmp

LoginView

basket

adap

>
[
>
[
>
[
>
[
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3. Interfejs uzytkownika
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Rys. 3.1 Widok ekranu startowego

aplikacji

e O

Products

Favourites

Bought

Settings

Contact

Rys. 3.2 Widok bocznego menu

W widoku ekranu startowego aplikacji(Rys.3.1) uzytkownik widzi liste¢ nowych
produktéw dostepnych w ofercie sklepu, liste produktow, ktore obowigzuje obnizka cen oraz
liste produktéw dla niego rekomendowanych. Z poziomu przedstawionego widoku mamy
mozliwo$¢ nawigowania do widoku szczegotéw wybranych produktow, widoku koszyka.
Ponad to mamy dostgp do funkcjonalnosci wyszukiwania produktow w calym serwisie oraz
dostep do bocznego paska stuzacego do nawigacji pomigdzy poszczegdlnymi sekcjami
aplikacji. Menu nawigacyjne(Rys.3.2) pozwala nam do przejscia do takich widokow jak lista
produktow, ulubionych, dokonanych zaméwien. W naglowku mamy rdéwniez przycisk
pozwalajacy na przejscie do aktywnos$ci logowania lub rejestracji.

19



3.2. Widok kategorii oraz produktow

Rys. 3.3 Widok kategorii
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Rys. 3.4 Widok listy produktow

Pierwszy widok(Rys.3.3) pozwala na przeglad listy kategorii, na ktore zostaty podzielone
produkty. Po wybraniu jednej z nich mozna przejs¢ do widoku zawierajacego dalsze

podkategorie lub do widoku produktow.

Widok produktéw(Rys.3.4) zawiera liste produktow nalezacych do wybranej kategorii.
Pozwala na sortowanie danej listy ze wzgledu na kolejnos$¢ alfabetyczng lub cen¢ malejaco
oraz rosngco. Po wybraniu produktu klient zostaje przeniesiony do widoku szczegotow
wybranego produktu. Z poziomu obu widokéw mamy dostgp do widoku koszyka przy
pomocy wiszacego przycisku. Uzytkownik ma réwniez dostgp do menu nawigacyjnego oraz
mozliwo$ci wyszukiwania produktow. Obie te akcje dostepne sg w gornym pasku akcji.



3.3. Widok listy ulubionych produktow oraz listy zlozonych zamowien

- n2 AR - a2z

2017-11-02 2
. Mikrofon elektretowy 6.0x5.0mm

2017-11-1612:18

Rys. 3.5 Widok listy zloZzonych zamowien Rys. 3.6 Widok listy ulubionych

Widok listy ulubionych(Rys.3.6) zawiera wszystkie produkty, ktore zostaly wybrane
przez uzytkownia z powodu ich czgstego kupna, checi otrzymywania powiadomien o
zmianach w cenie danego produktu lub by mie¢ do niego szybki i tatwy dostgp. W widoku
tym uzytkownik moze usung¢ produkt z listy, przejs¢ do widoku koszyka.

Jesli chodzi o widok ztozonych zamowien(Rys.3.5) prezentuje on liste zamowien
dokonanych przez uzytkownika wraz z jego szczegétami takimi jak data dokonania
zamowienia, laczna cena zakupionych produktow, status w jakim dane zamodwienie si¢
znajduje oraz list¢ produkow, ktore znalazty si¢ w tym zamdwieniu. Z poziomu tego widoku
uzytkownik moze takze przejs¢ do widoku koszyka, otworzy¢ boczne menu nawigacyjne oraz
skorzysta¢ z funkcjonalno$ci wyszukiwania produtkow w catym sklepie.
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3.4. Widok podsumowujacy zamowienie

Mikrofon elektretowy 38d8, 4.0xZ2. 0mm 3% 1,612

Zestaw bateria AAA alkaliczna Bszt + latarka 1 x12,50 28
Mikrofon elektretowy 38d8, 4.0x2.0mm dxi101a
Batena 9V 6F22 GP Ultra 1603AUP alkaliczana Tx12589 0
Zwrotnica glodnikowa dwudrozna 200W/4-BR mini 1 x 15,50 2

@ confirmation

Do you confirm all information?

Tomasz Jopek m
Wielun 1098-334 Wielun

VISA 3123124112121
CVC: 983 Expires: 08/19

Rys. 3.7 Widok podsumowujgcy Rys. 3.8 Potwierdzenie zamowienia
zamowienie

Widok podsumowujgcy(Rys.3.7) sktadane zamowienie dostarcza informacji na temat
produktéow wchodzacych w sklad calego zamoéwienia, lacznej warto$ci zamowienia.
Wyswietla domys$lny adres zdefiniowany podany przez uzytkownika, pod ktérego nalezy
dostarczy¢ zamowienie oraz umozliwia jego zmiang, wyswietla takze informacji na temat
karty kredytowej, jesli zostata podana przez uzytkownika. Po wybraniu opcji zaptaty pojawia
si¢ przycisk umozliwiajacy zlozenie zamowienia. Po jego kliknigciu pojawia si¢ okno
dialogowe, z pytaniem o ostateczne potwierdzenie zaméwienie(Rys.3.8).
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3.5. Widok szczegoléw zamowienia oraz wyszukiwania
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Rys. 3.9 Widok szczegotow produktu Rys. 3.10 Widok fragmentu wyszukiwania

Widok szczegotow produktu(Rys.3.9) pozwala na dostep do szczegdtowego opisu
wybranego przedmiotu, mozliwosci dodania go do listy towarow ulubionych oraz dodadnie
wybranej liczby wybranego elementu do koszyka.

W widoku wyszukiwania(Rys.3.10) uaktywnia si¢ pole tekstowe na gérnym pasku, ktore
umozliwia  wpisywanie  szukanej  frazy  uzytkownikowi. = Wyszukiwanie  jest
zaimplementowane  w nast¢pujacy  sposob:  kolejne  podpowiedzi  aktualizujg  si¢
uzytkownikowi co trzysta milisekund, po wpisaniu minimum dwoch znakéw. Klikajac na
propozycje z listy, uzytkownik jest przekierowywany do widoku szczegdétow wybranego
produktu. Jesli zatwierdzi wpisang przez siebie fraze nastgpuje przekierowanie do widoku
produktow, ktore spetniajg kryteria wyszukiwania.
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3.6. Widok logowania oraz rejestracji

fs

LOGIN

Rys. 3.11 Widok logowania

REGISTER

Rys. 3.12 Widok rejestracji

Widok logowania(Rys.3.11) zawiera formularz umozliwiajgcy zalogowanie si¢ do
aplikacji przy uzyciu podanego przy rejestracji adresu email oraz hasta. Pozwala takze na
przejscie do widoku aktywnosci rejestracji. Widok rejestracji(Rys.3.12) réwniez posiada
rozbudowany formularz pozwalajacy na podanie podstawowych informacji uzytkownika

podczas zaktadania konta.
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3.7. Widok koszyka

Widok koszyka(Rys.3.13) pozwala na sprawdzenie aktualnego stanu kompletowanego
oraz liczbg sztuk

" Wi 0o18
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Rys. 3.13 Widok koszyka

zamoOwienia. Widzimy liste produktow wraz z ich nazwg, ceng

wchodzacych w sktad zamowienia. Uzytkownik moze usuna¢ pozycje z koszyka poprzez
przycisk z ikong kosza, dostepny w kazdym elemencie listy. Wiszacy przycisk w tym widoku
przemienia swoja ikon¢ oraz pozwala na potwierdzenie skltadu zamodwienia, a nast¢pnie

przekierowuje uzytkownika do widoku podsumowujgcego.
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4. Implementacja

4.1. Wprowadzenie

Cala aplikacja byla budowana z wykorzystaniem wzorca architektoniczengo
MVP(Model, View, Presenter). Projekt powstal gltownie w oparciu o paradygmat
programowania obiektowego, ktory wspiera jezyk Java. Dzigki wykorzystaniu pomocniczych
bibliotek takich jak Retrolambda, RxJava pewna cze$¢ kodu zostala oparta takze o
paradygmat programowania funkcyjnego. Kod powstaty w ten sposdb ma jasng i przejrzysta
strukturg¢ oraz jest prosty w interpretacji. Aplikacja do poprawnego dzialania wymaga
urzadzenia mobilnego z systemem Android wersji 5.0 lub wyzszej. Kod aplikacji napisany
jest zgodnie ze standardami jezyka Java wersji 7, przy uwzglednieniu technik dobrego i
czytelnego programowania opisanego W nastepujacej ksiazce[1].

4.2. Srodowisko i narzedzia programistyczne

Srodowisko wykorzystane przy implementacji to IDE Android Studio. Wspiera ono w
pelni proces implementacji aplikacji mobilnych. Pozwala na sprawne debugowanie oraz
monitorowanie zachowan rozwijanej aplikacji. W projekcie zostala wykorzystana baza
danych czasu rzeczywistego firmy Google — Firebase. Wyzej wymienione $rodowisko
udostepnia prosta integracj¢ poszczegélnych funkcjonalnosci danej bazy danych. Podczas
pracy nad projektem wykorzystywano takze system kontroli wersji Git udostgpniany przez
firm¢ Microsoft oraz jego wtyczke dla Android Studio by mie¢ tatwy dostep 1 kontrole nad
repozytorium. Jesli chodzi o modelowanie i1 tworzenie diagraméw UML zostal wykorzystany
program Visual Paradigm.

4.3. Widoki, komponenty

Aplikacja dedykowana na platform¢ Android sktada si¢ z aktywnosci 1 widokow.
Aktywnosci to jedne z gldéwnych elementéw tworzacych aplikacje. Reprezentuja pojedynczy
widok programu cho¢ nie jest to regula. Ich zadaniem jest realizowanie komunikacji
z uzytkownikiem oraz generowanie okna aplikacji. Widoki to obiekty tworzace interfejs
uzytkownika. Sa definiowane przy pomocy plikéw xml. W aplikacji zostaly zdefiniowane
widoki poszczegdlnych fragmentow oraz elemntow list(Rys.4.1). Tworzenie widokow oraz
wlasnych, nietypowych elementéw zostalo przedstawione w nastepujacych pozycjach
literaturowych[2][3][5].
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fragrment

fragment

recyclerview_search_itern_layout.xml

Rys. 4.1 Widoki zaimplementowane w aplikacji

Widoki byly tworzone przy wykorzystaniu ContraintLayout, standardowych elementow
widokow dostgpnych w AndroidSDK. Uktad elementow, rozmiary czcionek, odstgpow, cienie
oraz inne elementy konfiguracyjne poszczegolnych elementow zostaly zdefiniowanie zgodnie
z przewodnikiem stylow udostepnionym przez Google — Material Design[8]. Dzigki
zastosowaniu tych §rodkow znaczaco zwigkszajg si¢ walory UX uzytkownikow.

4.4. Implementacja wzorca MVP

W celu implementacji wzorca architektonicznego MVP, w omawianej aplikacji tworzono
nastepujace klasy oraz interfejsy w poszczegdlnych pakietach, zawierajacych klasy
odpowiedzialne za interakcje z uzytkownikiem. Przykladowy pakiet odpowiedzialny za
wyswietlanie listy produktow zawiera klas¢ ProductsFragment dziedziczaca po klasie
BaseFragment z pakietu base, ktéra dziedziczy rowniez po klasie Fragment nalezacej do
frameworka Androida. Ponad to implementuje interfejs ProductsView, ktory postuzy do
udostgpniania wybranych akcji na widoku z poziomu klasy Presentera. W danym pakiecie
nastepnie wystepuje interfejs ProductsPresenter, ktory jest implementowany przez klase
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ProductsPresenterImpl dziedziczaca po klasie abstrakcyjnej z pakietu base. Ostatecznie
tworzony  jest interfejs  Productsinteractor oraz  klasa go  implementujgca
ProductsInteractorlmpl. Tak stworzona struktura odzwierciedla poszczegdlne elementy
wystepujace w przedstawionym wzorcu. Warstwe widoku tworzy klasa ProductsFragment
wraz z interfejsem, warstwe prezentera klasa ProductsPresenterlmpl oraz warstwe modelu
ProductsInteractorlmpl. Klasa ProductsFragment jako jedyna uzywa obiektéw z Android
SDK oraz posiada referencj¢ do obiektu prezentera. Prezenter zajmuje si¢ jedynie
filtrowaniem, mapowaniem, przygotowywaniem danych oraz odpowiednim powiadamianiem
warstwy widoku o zmianach. Posiada on referencj¢ zarowno do fragmentu oraz interaktora.
Interaktor natomiast posiada referencj¢ do obiektu prezentera. Kontrola nad udostg¢pnianymi
funkcjonalno$ciami odbywa si¢ dzigki zastosowaniu wezesniej omawianych interfejsow.

4.5. Baza danych

W projekcie zostata wykorzystana baza danych czasu rzeczywistego Firebase. Jest to
baza danych hostowana w chmurze jako ustuga backend as a service(BaaS). Wspiera
synchronizacje danych posréd wszystkich klientow, ktorzy subskrybuja dang instance
serwera. Firebase dostarcza API dla wielu platform oraz frameworkéw takich jak na przyktad
Angular]S, i0S X, Ruby, Node.js, Java, Python oraz réwniez Android.

Dane w omawianej bazie danych przechowywane sg jako jeden, wielki dokument JSON.
Jest to najczeSciej uzywany format danych dla baz NoSQL. Stosuja go réwniez na przyktad
bazy danych MongoDB, Cassandra, CouchDB. Dane w dokumencie sa zorganizowane jako
pary klucz — warto$¢. Kluczem moze by¢ wartos¢ typu String, Number lub inny zlozony
obiekt. Firebase dostarcza przyjaznego GUI uzytkownikowi by sprawnie zarzadza¢ oraz
kontrolowa¢ akcje wykonywane na bazie.

W bazie NoSQL by zdefiniowaé relacje pomiedzy obicktami oraz zwigkszy¢
wydajno$¢ naszej aplikacji, nalezy zastosowac si¢ do kilku zasad, ktore pozwola na
dokonywanie efektywnych operacji czytania oraz pisania do bazy. Przykladowo modelowanie
relacji moze wyglada¢ w nastgpujacy sposob(Rys.4.2).
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....... id: "cat185

------- imageUrl: "https://ibb.co/c8akKH
= products

------- prod2089: true

....... prod2090: true

------- prod2091: true

....... prod2092: true

------- title: "Kable inne

Rys. 4.2 Modelowanie powigzan w bazie NoSQL
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- Categories
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- Orders

- Products

- Recommended

- Users

Rys. 4.3 Glowna struktura bazy danych
4.6. Dodatkowe biblioteki

Glide

Glide to szybka i wydajna biblioteka open source, pozwalajaca na proste i sprawne
zarzadzanie mediami oraz obrazami, przy implementacji aplikacji skierowanych na system
Android, tworzona przez Sama Judda. Oferuje gotowe rozwiazania w zakresie dekodowania
medioéw, zarzadzanie pamigcig oraz cachem|[6].

Butterknife

Biblioteka tworzona przez Jack’a Burtona pozwalajacg na taczenie elementow
interfejsu definiowanych w pliku xml z obiektami definiowanymi w kodzie Javy. Pozwala
zaoszczedzi¢ sporg ilo§¢ czasu, linii kodu oraz zachowal czytelno$¢ 1 przejrzystosé
implementowanej klasy[7].

Reactive Extensions — RxJava

Dana biblioteka pozwala na programowanie reaktywne, ktore jest rozszerzeniem wzorca
obserwatora. Udostepnia dwa glowne typy:

e Observable — dostarcza dane, zajmuje si¢ takze ich wczesniejszym filtrowaniem,

mapowaniem.

e Observer — przetwarza dane.

Dzigki zastosowaniu tej biblioteki mozemy przetwarza¢ dane, zdarzenia w postaci
strumieni. Obiekt typu Observable dostarcza strumien danych, a obiekt typu Observer
obstuguje kolejne elementy jeden po drugim. W przeciwienstwie do standardowego
wywotywania metod — nie wywotujemy metody i czekamy na rezultat jej wykonania, tylko
czekamy 1 od razu reagujemy. Biblioteka ta jest kompatybilna z wyrazeniami lambda co
pozwala na uzyskanie krotkiego, przejrzystego kodu, ktéry moze obstugiwaé ztozony tancuch
przetwarzania.

Retrolambda
Biblioteka umozliwiajaca wykorzystanie sktadni wyrazen lambda wprowadzonych w
wersji Java 8, w implementacji opierajacej si¢ na Javie 7.

4.7. Wzorce projektowe

Singleton
Singleton to jeden z najprostrzych wzorcoOw projektowych. Nalezy do grupy wzorcow

kreacyjnych 1 dostarcza mozliwosci stworzenia tylko jednej instancji klasy w catym
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programie. Wzorzec ten zaktada istnienie pojedynczej klasy odpowiedzialnej za stworzenie
obiektu oraz zapewnienie istnienia jedynie jednej instacji poprzez wykorzystanie prywatnego
konstrukotra, statycznego pola oraz statycznej metody zwracajaca zadany obiekt(Rys.4.4).

Rys. 4.4 Implementacja klasy DatabaseHelper

ViewHolder

Wzorzec stuzacy optymalizacji tworzenia oraz podpinania widokoéw poszczegdlnych
ztozonych elementéw list. Uzywany w klasach adapteréw. ViewHolder to nie tylko klasa
stuzaca do przechowywania warto$ci poszczegélnych elementéw kolekcji bedacej zrodtem

danych dla adaptera. Pozwala na powtdrne wykorzystanie juz raz stworzonego elementu
kolekcji(Rys.4.5).

Rys. 4.5 Implementacja wzorca ViewHolder

Obserwator

Wzorzec obserwatora uzywany jest posrednio poprzez wykorzystanie biblioteki
RxJava, ktora go wykorzystuje 1 rozszerza. Zatozeniem, intencja wzorca obserwatora jest
zdefiniowanie relacji jeden do wielu, pomiedzy obiektami by zmiana jednego, powiadomiata
o tym reszte(Rys.4.6).
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Rys. 4.6 Implementacja obiektu Observable, generujgcego strumien zmian tekstu w polu
wyszukiwania

4.8. Problemy implementacyjne

Zarzadzanie fragmentami

Jednym z gléwnych komponentéw tworzacych aplikacje sg aktywnosci jak
wspomniano w rozdziale powyzej. Tworzg interfejs graficzny uzytkownika oraz posiadajg
wlasny cykl zycia. Fragmenty zostaly wprowadzone w wersji Androida 3.0(Honeycomb).
Obiekty te sa doskonalym narzedziem, ktére przydaje si¢ w wielu sytuacjach, w ktorych do
tej pory tylko klasy Activity byty dostepne. Dzigki fragmentom, ktoére rowniez posiadajg swoj
wlasny cykl zycia, nieco r6znigcy si¢ od cyklu zycia aktywnos$ci, mozliwe stato si¢ tworzenie
aplikacji modularnych. W opracowywanej aplikacji gtéwna aktywno$¢ zawiera kontener dla
fragmentow co pozwala na korzytanie z jednego paska wyszukiwania — SearchView w calej
aplikacji oraz bocznego paska menu zdefiniowanego jako DrawerLayout. Jednak wraz
Z uzywaniem fragmentow wiaze si¢ takze miedzy innymi zarzadzanie ich cyklem zycia oraz
implementacja nawigacji 1 komunikacji pomiedzy poszczegdlnymi fragmentami.
Z wymienionych przyczyn prawidtowa implementacja wykorzystujaca fragmenty wiazata si¢
z odpowiednim nadpisaniem metody onBackPressed gtownej aktywnosci, definicji obiektow,
ktore mialy by¢ przekazywane pomiedzy fragmentami, jako implementujace interfejs
Parceble. Do zarzadzania fragmentami i catymi transakcjami z nimi zwigzanymi postyzyly
klasy oferowane przez Android SDK takie jak FragmentManager oraz FragmentTransaction.

Zawieszanie si¢ interfejsu graficznego

Wykonywanie aplikacji odbywa si¢ na jednym gléwnym watku. Wykonywanie
operacji dlugotrwatych takich jak potaczenia internetowe, operacje pobierania danych i
ogolnie manipulowania na bazie danych, czy operacje wymagajace duzo czasu wykonania ze
wzgledu na operacje obliczeniowe powoduja zawieszanie, blokowanie glownego watku, a co
z tego wynika interfejsu graficznego uzytkownika, sprawiajagc bardzo zte wrazenia UX
uzytkownika. Rozwigzaniem danego problemu jest przeprowadzenie wyzej wymienionych
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operacji zabierajacych znaczng cze$¢ czasu w tle, przy uzyciu innego watku. Operacje takie
mozna wykonaé¢ przy uzyciu serwisu, klasy AsyncTask oraz przy pomocy wczesniej
wspomnianej biblioteki RxJava. W prezentowanym rozwigzaniu zdecydowano si¢ na
wykorzystanie biblioteki RxJava, ktéra pozwala na proste zarzadzanie, tworzenie nowych
watkow oraz kontrole nad ich uzyciem.

Obsluga zdarzen asynchronicznych

Wykorzystana w implementacji baza danych dostarcza API pozwalajace na budowanie
zapytan, laczenie si¢ z baza, oraz przetwarzanie pobranych informacji. Metody, listenery,
ktore udostepnia dziatajg asynchronicznie. Do obstugi tych zadan wykorzystano zdefiniowane
Listenery, ktore byty implementowane przez poszczegdlne klasy presenterow.

Responsywnos¢

W celu uzyskania interfejséw responsywnych, renderujagcych si¢ poprawnie na
urzadzeniach mobilnych wyposazonych w roznej wielkoSci i rozdzielczo$ci ekrany,
zastosowano przy tworzeniu widokow — ConstraintLayout.
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5. Podsumowanie

5.1. Podsumowanie pracy

Celem niniejszej pracy inzynierskiej bylo zaprojektowanie oraz implementacja aplikacji
natywnej dla systemu Android wersji 5.0 oraz wyzszych, §wiadczacej funkcjonalnos¢ sklepu
mobilnego z asortymentem elektronicznym. Mialaby ona za zadanie wspieranie dziatajacego
sklepu internetowego. Motywacja do opracowania omawianej aplikacji byt fakt istnienia
duzej liczby aplikacji mobilnych o podobnym charakterze jednak nie w branzy elektroniczne;.
Badanie opinii uzytkownikow korzystajacych z ustug sklepow internetowych z elementami
elektronicznymi wykazalo, iz witryny z ktorych korzystaja nie s3a przystosowane do
prezentaowania w dogodny sposob tresci na urzadzeniach mobilnych. Wyrazili oni zatem
szczerg cheé powstania oraz uzywania aplikacji o takim charakterze.

Aplikacje udato si¢ zrealizowa¢ w swojej podstawowej wersji. Pozwala na logowanie,
rejestracj¢ uzytkownikéw. Umozliwia uzytkownikom przegladanie dostepnego asortymentu
sklepu, pozwala na definiowanie listy ulubionych produktéw, dokonywanie zakupdéw poprzez
skompletowanie zamowienia w KOoSzyku a nast¢pnie jego potwierdzenie i realizacjg. Interfejs
aplikacji dostarcza biezacych 1 aktualnych danych ze strony serwisu dzigki zastosowaniu bazy
danych czasu rzeczywistego Firebase.

5.2. Plany rozwoju aplikacji

W obecnych czasach podstawowa forma ptatnosci stata si¢ juz ptatnos¢ elektroniczna.
Codziennie miliony uzytkownikéw korzystaja z kart ptatniczych, przelewow elektronicznych,
BLIK’a, serwiséw typu PayPal obstugujacych ptatnosci. W przedstawionym projekcie nie
udato si¢ zrealizowa¢ mozliwosci dokonywania zaplaty poprzez platnos$¢ elektroniczng
z wykorzystaniem AndroidPay API, ktore wspiera juz takie serwisy jak

e Adyen,

Braintree,
PaySafe,
Stripe,
Vantiv,
WorldPay.

Ze wzgledu na uzycie w projekcie starszych wersji na przyktad Google Play Services
zadanie to jest niemozliwe do wykonania bez uzycia nowszych technologii. Wigze si¢ to
niestety z konieczno$cig, uzycia nowszych bibliotek, co wymaga zmiany czesci kodu
zrodlowego. Ramy czasowe, ktore zostaly wyznaczone na realizacje projektu uniemozliwity
dokonanie wymienionego celu, a udostgpnienie uzytkownikom dokonywania ptatnosci
elektronicznych jest obecnie standardem 1 powinno zosta¢ zrealizowane w pierwszej
kolejnosci jesli chodzi o kolejne funkcjonalnosci.

Nalezy rowniez zaimplementowac¢ system ocen i komentarzy uzytkownikow odnos$nie
zakupionych przez nich towaréw oraz statystyk prezentujacych trend sprzedazy, ceny
poszczegdlnych towardw. Prezentowane wyze] wymienione statystyki w przystepny
uzytkownikowi sposdéb mogly by go sktoni¢ do kupna w wigkszej ilosci lub po prostu na
wybranie konkretnego przedmiotu.
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