UNIVERZITA PARDUBICE

Fakulta elektrotechniky a informatiky

Uzivatelska nadstavba pro kontrolu procesti

skladového hospodafstvi pivovaru

Lukas Semorad

Bakalatska prace

2020



Univerzita Pardubice
Fakulta elektrotechniky a informatiky
Akademicky rok: 2019/2020

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a piijmeni: Lukas Semorad

Osobni éislo: 116140

Studijni program: B2646 Informacni technologie

Studijni obor: Informaéni technologie

Téma prace: UZivatelska nadstavba pro kontrolu procesii skladového hospo-
darstvi pivovaru

Zadévajici katedra: Katedra informacnich technologii

Zasady pro vypracovani

Cilem bakalafské préce je analyza stavajicich komponent, ndvrh a vytvofeni funkéniho modulu pro efektivni
evidenci a pfehled skladovych pehybi v minipivovaru. Klitovym poZadavkem Je pirehledné grafické zobrazeni
nadob a stavd a jednoducha obsluha pfimo v provozu. Modul bude navazan na skladové hospodarstvi a re-
stauracni systém klienta pro evidenci spotieby surovin pfi vyrobé a naskladnéni vysledného produktu.

Modul bude umozitovat i dalsf evidenéni funkee, jako napiiklad tisk dat, evidenci myti nédob, vypocet spotiebni
dané a generovani piislusnych dokumenté pro celnf GFad,

V Gvodni &sti je nutno provést resersi potfeb uZivateli a sougasnjch SW komponent klienta. Soutésti teore-
ticke Casti bude také reSerse systémdi zabjvajicich se podobnou problematikou.

Prakticka Cast bude obsahovat popis pousitjch technologif pii realizaci modulu, véetné névrhu databaze. Pro
realizaci budou vyuzity prevazné jazyky JavaScript, PHP a HTMLS.,



Rozsah pracovni zpravy: 30 stran
Rozsah grafickych praci:
Forma zpracovani bakalarské prace:  tiSténa/elektronicka

Seznam doporucené literatury:

BASL, Josef a Roman BLAZICEK. Podnikoué informacni systémy: podnik o informacni spolecnosti. 3., aktualiz.
a dopl. vyd. Praha: Grada, 2012. Management v informacni spolecnosti. ISBN 978-80-247-4307-3.

EELES, Peter a Peter CRIPPS. Architektura soft@aru. Brno: Computer Press, 2011. ISBN 978-80-251-3036-0.
DEELEMAN, Pablo. Learning Angular 2. 1. Birmingham: Packt Publishing Limited, 2016. ISBN 1785882074.

Vedouci bakalarské prace: Ing. Jifi Lebduska
Katedra informacnich technologit

Datum zadani bakalarské prace: 15. listopadu 2019
Termin odevzdani bakalarské prace: 7. kvétna 2020

Ing. Zdenék Némec, Ph.D. Ing. Luka@g::ﬁ.

dékan povéieny vedeninmkatedry

V Pardubicich dne 17. prosince 2019



Prohlasuji:

Tuto praci jsem vypracoval samostatné. Veskeré literarni prameny a informace, které¢ jsem

v praci vyuzil, jsou uvedeny v seznamu pouzité literatury.

Byl jsem sezndmen s tim, Ze se na moji praci vztahuji prava a povinnosti vyplyvajici ze zakona
¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné
nekterych zékont (autorsky zadkon), ve znéni pozdéjSich predpisi, zejména se skuteCnosti, ze
Univerzita Pardubice ma pravo na uzavieni licen¢ni smlouvy o uziti této prace jako Skolniho
dila podle § 60 odst. 1 autorského zakona, a s tim, Ze pokud dojde k uziti této prace mnou nebo
bude poskytnuta licence o uziti jinému subjektu, je Univerzita Pardubice opravnéna ode mne
pozadovat pfiméieny piispévek na thradu nakladd, které na vytvoteni dila vynalozila, a to
podle okolnosti az do jejich skute¢né vyse.

Beru na védomi, ze v souladu s § 47b zakona ¢. 111/1998 Sb., o vysokych skolach a o zméné
a doplnéni dalSich zdkonl (zékon o vysokych skolach), ve znéni pozdéjsich predpisii, a smér-
nici Univerzity Pardubice ¢. 7/2019 Pravidla pro odevzdavani, zvetejiiovani a formalni upravu
zaveérecnych praci, ve znéni pozdé¢jSich dodatkti, bude prace zvefejnéna prostiednictvim Digi-

talni knihovny Univerzity Pardubice.

V Pardubicich dne 28. 7. 2020

Lukas$ Semorad



PODEKOVANI

Timto bych radd podékoval svému vedoucimu prace Ing. Jifimu Lebduskovi za cenné rady,
odbornou pomoc a ochotu pii vedeni této bakalaiské prace. Veliké podékovani patii mym
pratelim a rodiné, predevSim rodicim, za trpélivost a podporu béhem mého studia.
V neposledni fadé¢ bych rad pode€koval spole¢nosti T - Solutions, s. r. o., kterd umoznila

zpracovani a zvefejnéni praktické ¢asti této bakalarské prace.



ANOTACE

Tato bakalarska prace je vénovana navrhu a vyvoji grafické uzivatelské nadstavby pro snadnou
obsluhu skladovych pohybti minipivovaru. V teoretické Casti autor rozebira klicové pozadavky
a soucasné stavy softwarovych komponent spolecnosti. Autor v praci popisuje technologie
a nastroje pouzité pti realizaci projektu. V praci je dale prakticky navrzen a vytvoten funk¢éni

modul pro obsluhu daného minipivovaru.
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TITLE

User extension for control of brewery warehouse management processes

ANNOTATION

This bachelor thesis is dedicated to design and development of graphical user superstructure
for easy operation of warehouse movements of a mini-brewery. In the teoretical part, the author
analyzes the crucial requirements and current states of software components of the company.
The author describes the technologies and tools used in the implementation of the project. In
the thesis is also practically designed and created a functional module for operation the mini-

brewery.
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UvVOD

Tato bakalatskad prace se zabyva vyvojem tfivrstvého softwarového feSeni se zaméfenim na
uzivatelskou cast. Praveé na tuto ¢ast softwaru je casto kladeno klienty mnoho pozadavkii. To je
zpisobeno predevsim grafickym uzivatelskym rozhranim, které byva nedilnou soucasti kaz-
dého vyvoje softwaru urceného pro koncového uzivatele. Poté slouzi jako komunikacni nastroj
mezi uzivatelem a vytvofenym programem. A prave timto ¢lankem se bude bakalaiska prace

primarné¢ zabyvat.

V tvodu bakalarské prace je popsan Intranet, ktery je vyuzivan v provozovnach, pro celkové
usnadnéni jejich chodu. Cely intranet je sloZen z jednotlivych casti, které mohou ¢asto fungovat
nezavisle na sob€. Témto castem se fikd moduly. Konkrétni provozovna, ktera vyuZziva tento
intranet, ma ve svém komplexu také minipivovar. Na zaklad¢ tohoto minipivovaru byl vytvoren
pozadavek na vytvoieni nového modulu, ktery by zefektivnil jeho evidenci a prehled o sklado-

vych pohybech.

Hlavnim cilem této bakalarské prace je splnéni tohoto pozadavku, tedy vytvofeni funkéniho
modulu, ktery bude pomahat pfi obsluze minipivovaru. Na zakladé danych pozadavkd je tieba
provést analyzu a navrhnout efektivni zptisob implementace. Na rozdil od jinych moduld, bude
na tento kladen v¢étsi diiraz pfi tvorbé grafického rozhrani. Modul musi byt napiiklad pfipraven

na moznost obsluhy pomoci tabletu ¢i mobilniho telefonu.

Modul pivovaru neni jedinym, ktery byl autorem ramci zminéného intranetu vytvaten, nebo na
ném autor spolupracoval. Ov§em na rozdil od jinych modult je velmi unikatni, a to prave diky
svému grafickému rozhrani. Jiné moduly pro obsluhu provozoven ¢asto obsahuji pfevazné ta-
bulky s daty. MoZnost zpracovani modulu pivovaru je tedy velika ptileZitost pro prozkoumani

dalsich technologii a zptisobil vyvoje.

Jak jiZ bylo zminéno, zacatek bakalatské prace je vénovan Intranetu, do kterého bude modul
zasazen. Nasleduje Cast, ve které jsou popsany nejvhodnéji nastroje pro efektivnéjsi vyvoj. Za-
rovei je zde vénovana ¢ast aktualnim technologiim, které jsou vyuzivané pfi tvorbé takovych
systému. V dal$i kapitole jsou popsany pozadavky a jejich zpracovani ve formé navrhu. Po-
sledni Casti prace je samotna realizace grafického prostiedi a implementace jednotlivych

funkeci.

11



1 ANALYZA

1.1 Hotelovy intranet

Vyvijeny hotelovy intranet je komplexni softwarovy néstroj pro obsluhu a spravu provozoven
(napft. hoteld). Intranet zajiStuje Sirokou Skalu funkcionalit, které jsou pro hotely klicové. Sa-
moziejmosti je zabezpeCené ptihlasovani s implementovanymi rolemi uzivateld, diky kterému
je intranet dostupny pouze opravnénym uzivatelim a zajistuje bezpecny ptistup k informacim

a ovladacim prvkam.

Jedna ze zakladnich myslenek tohoto hotelového intranetu byla sjednoceni uzivatelskych ucti
a integrace systému tretich stran. Uzivatel, ktery ma ptistup do intranetu, tedy nepotiebuje jiné
aplikace ¢i ptistup do jinych systému. Staci se prihlasit do systému intranetu a podle opravnéni
dostane ptistup do ur¢enych moduldl, se kterymi miZe pracovat. Jednotlivé moduly mohou mit

dale navaznosti do aplikaci tfetich stran, coz jiz z pohledu uzivatele neni dulezité.

1.1.1 Modularita intranetu

Zakladnim poZadavkem na architekturu feSeni je modularita. Jedna se o to, Ze hotelovy intranet
je rozdélen do jednotlivych moduli. Moduly intranetu je poté mozné riizn€ kombinovat, dle
potieb zakaznikli. Moduly je mozné snadno integrovat a instalovat nezavisle v riznych provo-
zech. Pravé modularita intranetu také zajiStuje snadnéjs$i vyvoj a rozSifovani o dalsi funkce,
které jsou potieba zajistit. Dalsi pfednosti, kterd souvisi s modularitou intranetu, je jeho neza-
vislost na dané lokalité. Intranet, respektive jeho moduly, jsou navrZeny tak, aby nebyly zavislé
na jednom hotelu, ale dala se snadno vytvofit nova instance pro jinou provozovnu. Tato instance
se poté pouze prizplisobi konkrétnim pozadavkiim zékaznika. Na dale uvedeném obrazku je
vidét rozlozeni prvki intranetu. Na levé strané se nachazi liSta implementovanych moduld. Po
zvoleni modulu se nacte do hlavni ¢asti obrazovky a je mozné s nim dale pracovat. Pro vétsi

pracovni plochu je také mozné liStu modult do€asné skryt.

12



Intranet

O q> X {} (https:// ) @ )

g Nazev modulu Uzivatel pFihl4gen

I

,C

[

Obrazek 1: Model intranetu. Zdroj: Vlastni

1.1.2 Skladové hospodarstvi a modul pivovaru

Modul, kterym se déale podrobné zabyva tato bakalatska prace, je pivovar. Ten je dale navazan
na systém skladového hospodafstvi. Systém skladového hospodafstvi je softwarové feSeni pro
kazdodenni spravu skladovych pohybtl. Skladové hospodaistvi zajiStuje predevsim piehled
o celkovém skladovém provozu, vCetné jeho kontroly. Mezi dalsi vlastnosti skladového hospo-
darstvi patii naptiklad sniZeni pravdépodobnosti chyb spojenych s manipulaci s polozkami.
Systémy skladového hospodaistvi také nesou odpovédnost za kontrolu a optimalizaci provadé-
nych operaci v ramci skladu. [28] Celkovym cilem modulu je zjednoduSeni a zptehlednéni
agendy, které dokdze pokryt veskeré logistické a evidencni naroky kladené cilovym zékazni-

kem.
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Samotné moduly se systémem skladového hospodatstvi nekomunikuji pfimo. Viz obrazek nize.
Jako meziclen existuje databaze pro intranet. Tato databdze je poté navdzana na systémy tietich

stran, jako je tomu u systému skladového hospodafstvi.

[ ]

<<component>> @ <<component>> g] <<component>> g]
Databaze Intranet Skladovy system

| )

Obrazek 2: Diagram komponent. Zdroj: Vlastni

1.2 Konkurenéni systémy

Intranet, jakoZto vnitini systém podniku, je casto jeho nezbytnou soucasti. Intranet umoznuje
celkové propojeni podniku. Mimo jiné zajisStuje také komunikacni kandly mezi zaméstnanci
a poskytuje ptehled o béhu podniku. Diky témto a mnoha dal§im vyhodam jsou intranety vice
a vice rozsifené, a to ve velkych i malych podnicich. Kazdy podnik ma ovSem rtizné potieby,
proto nejcastéji vznikaji systémy piimo pro jednotlivé podniky na zaklad¢ jejich pozadavki.
Tato skutecnost se dnes efektivné fesi prave diky modularité. Klient si poté vybere, jaké moduly

bude pro podnik potfebovat a sestavi si je dle svych preferenci.

1.2.1 Systémy pro pivovar

V dnesni dobé existuje mnoho malych soukromych pivovarti. Casto se tyto pivovary rozrostou
a pro efektivnéj8i praci vyhledavaji systémy, které by usnadnily evidenci a zajistily vétsi pie-
hled. Mezi spolecnosti zabyvajici se t€émito systémy je napiiklad KARAT. Tato spole¢nost na-
bizi mimo jiné pravé systém pro vyrobu napoju, a to véetné piva. Jejich systém je velmi kom-
plexni a zajiStuje pokrocilé funkce, jako podpora vice pobocek, ¢i podpora vratek. Tento systém
je navrzen jiz pro relativné veliké podniky, coz dokazuje i skutecnost ze tento systém vyuziva

pivovar BERNARD. [29]

Oproti témto systémum je v nasem piipade nutno dbat na grafickou stranku. V minipivovarech,
kde pracuje malo lidi je nutné zajistit, aby bylo uzivatelské prosttedi vhodné 1 pro lidi, ktefti

nejsou s podobnymi systémy vice seznameni.
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2 TECHNOLOGIE VYUZITELNE PRO VYVOJ

Trendem poslednich let je piechod z klientskych aplikaci na aplikace webové. Klientské apli-
kace je zpravidla zapotiebi instalovat na kazdy pocita¢, kde jsou potieba. Pti nutnych aktuali-
zacich aplikace musi kazdé zatizeni instalovat novou verzi, coZ je narocné piedevsim Casove.
Dalsi prekazka nastava pii potiebé vyuzivani aplikace na riznych typech pfistroji, jako jsou

mobilni telefony, tablety nebo notebooky. [32]

Webové aplikace maji v téchto ptipadech nesporné vyhody. Je mozné k nim pfistupovat z ja-
kéhokoliv zatizeni a operac¢niho sytému. Neni potieba aplikaci instalovat a pfi vyuziti vhodné

architektury pii vyvoji je mozné aplikace velice snadno rozsifovat a ménit. [32]

2.1 Vyvojové nastroje

Jak jiz bylo zminéno v Gvodu, prace je vénovana prevazné klientské ¢asti programu, takzva-
nému front-endu. K tvorbé této Casti existuje vyber z velikého mnozstvi nastrojli a frameworkd,

které vyvoj aplikace umoznuji a také usnadnuyji.

Tyto nastroje ¢asto obsahuji sady komponent a vizudlnich prvki. JelikoZ jsou tyto nastroje po-
puléarni, tak jejich sady komponent jsou velmi rozsifené a uzivatelé si na né zvykli. Diky vyu-
zivani téchto komponent se aplikace uZzivateli jevi jako prehledn&jsi a intuitivnéjsi na ovladani.

Takovéto aplikace poté nemusi vyuzivat pro kazdy prvek napovédu, jak tomu byvalo diive.

Prvni z takovych nastroji, ktery byl vyuZit, je Bootstrap. Bootstrap je volné dostupna sada na-
stroji pro usnadnéni vyvoje klientskych casti aplikace. Bootstrap také klade veliky diraz na
responzivitu webu, coz je v dnesni dob¢ velice duilezité. Obsahuje piedev§im Sablony pro

HTML a CSS, ¢imz déla praci s témito technologiemi efektivnéjsi. [1]

V neposledni fadé€ byl pii vyvoji klientské ¢asti vyuzivan TypeScript. TypeScript je objektove
orientovany skriptovaci jazyk, ktery se vyuziva pro vyvoj webové aplikace. Je to klicova tech-
nologie pro interakci s klientem. TypeScript je nadstavbou JavaScriptu, coZ je jeden z nejpou-
zivanéjSich nastrojii svého typu na svété. TypeScript se stara o obsluhu veSkerych interaktiv-
nich ¢asti uzivatelského rozhrani. OvSem pro efektivni pouzivani JavaScriptu a TypeScriptu je
doporucené vyuzivat urCeny framework. Framework neboli aplika¢ni rdmec je programovy na-
stroj, ktery poskytuje néstroje a knihovny pro zjednoduseni béznych vyvojovych operaci. Vy-
sledkem je snadnéjsi a prehlednéjsi cesta vyvoje aplikaci. Nejrozsifenéjs$i webové frameworky

jsou dale popsany podrobnéji. [2], [3]
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2.1.1 Angular

Angular je framework pro tvorbu klientské ¢asti webovych aplikaci. Poskytuje predevsim kom-
plexni nastroje pro efektivnéjsi a udrzitelnou tvorbu webovych aplikaci a zaroven definuje ur-

Cité predpisy a pravidla, podle kterych by se mély webové aplikace tvofit. [6]

Ptredchtidce Angularu je Angular]S, z kterého Angular zcela vychazi. Angular]S, stejné jako
Angular jsou vytvofeny a spravovany firmou Google. Pfedesly AngularJS byl poprvé vydan
v roce 2010 a je postaven Cisté na JavaScriptu. V roce 2016 byla poprvé vydana verze nového
frameworku s ndzvem Angular 2, dnes jiz znamého pouze jako Angular. Angular se svym pied-
chiidcem neni kompatibilni, a to predev§im z divodu, ze novy Angular je postaven na jiném
jazyku, a to na TypeScriptu. TypeScript je nadstavbou JavaScriptu, cozZ je jeden z diivodd, pro¢
filozofii, a to, ze vyuziva jiny jazyk nez vétSina jeho konkurentl, byva pro nové uzivatele pie-
kazka. Je mozné vyvijet aplikace pomoci Angular a pouzivat moderni verzi jazyka JavaScript,

ovSem neni to doporuceno a velmi malo lidi vyuziva tento zplsob. [4], [5], [7]

2.1.2 Vue.js

Vue.js je rozsiteny JavaScriptovy framework pro vyvoj uzivatelského rozhrani. Je povazovan
za jeden z nejlehcich frameworkti svého druhu a je vhodny pro zacinajici vyvojate. Je snadny
na implementaci a umi se snadno pfizpiisobit. Je to idealni nastroj pfi vyuZiti v mensim méfitku.
Je ovSem zcela moZné vytvaret pokrocilé jednostrankové aplikace s kombinaci s dalSimi mo-
dernimi nastroji a knthovnami. Na rozdil od Angularu je méné rozsiteny a je vhodny pro mensi
projekty. Na druhou stranu Vue.js je diky své jednoduchosti méné narocné na vykon a snazsi

na nauceni i pouzivani. [8], [9]

2.1.3 React

React je JavaScriptova knihovna, ktera poskytuje néstroje pro snazsi tvorbu interaktivnich uzi-
vatelskych rozhrani. React je zcela jisté nejpopularnéjsi JavaScriptovy framework. Poprvé byl

ptfedstaven v roce 2011 a je spravovan firmou Facebook. [10]

Diky Reactu je mozné jednoduseji vytvaret dynamické webové aplikace a oproti samotnému
JavaScriptu poskytuje vice moZnosti s niz§i naro¢nosti na vyvoj. Pokud je uzivatel jiz seznamen

se zéklady vyvoje klientskych ¢asti aplikaci, je React velmi snadny na nauceni, jelikoz vyuziva
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principy JavaScriptu a HTML, které rozsifuje o dalsi funkcionality. Samoziejmosti jsou poté
nékteré pokrocilejsi funkce a principy, kterym je potieba vénovat néjaky ¢as na pochopeni a na-

ugeni. [10], [11]

2.2 REST

REST (Representational State Transfer) je architektonicky styl vyuzivany pii vyvoji a praci
s webovymi sluzbami. REST je velice popularni pro svou jednoduchost. Tato skutecnost je
dana piedevsim tim, Ze stavi nad jiz zavedenymi koncepty, jako je HTTP (Hypertext Transfer
Protocol). REST poprvé predstavil v roce 2000 Roy Fielding jako soucast své disertacni prace.
[12]

Pii vyuzivani REST architektury REST Server umoZznuje pfistup ke zdrojim. Klient poté ke
zdrojim pfistupuje a je mu umoznéno je ménit. Zdroje v tomto piipadé mohu byt nejcasteji
reprezentovany prostym textem nebo pomoci JSON (JavaScript Object Notation). Pokud chce
tedy klient pfistup ke zdrojiim na serveru, musi odeslat Zadost, kterd musi mit ur¢itou strukturu.

[13]

Dalsi pojem, ktery je potieba zminit, je REST API. API (Application Programming Interface)
je v tomto piipad¢é soucasti webové sluzby, ktera ¢eka a reaguje na dotazy klienta. Webové
sluzby tedy vyuzivaji API pro komunikaci. Moderni ptistup k tvorbé API je vyuziti pravé kon-
ceptu REST. REST ma také n€kolik pravidel, které je pii vyuZivani jeho architektury potieba

dodrzovat. Dvé zakladni pravidla jsou rozepsana podrobnéji v nasledujicich kapitolach. [30]

2.2.1 Client-Server

Prvni z téchto pravidel je ,,Client-Server*. Toto pravidlo fika, ze uzivatelské prostredi by mélo
byt oddéleno od ulozisté dat. Diky tomu se zvysi kompatibilita klientské ¢asti s vice platfor-
mami. V neposledni fadé dodrZzovani tohoto pravidla umoZnuje nezavislé rozSifovani jednotli-

vych &sti. [33]

2.2.2 Stateless

Toto pravidlo tikd, ze veSkerd komunikace mezi klientem a serverem je bezstavova. Klient tedy
pfi komunikaci nevyuziva Zadnych uloZenych dat na strané serveru, jako je tomu u stavové

komunikace. Pozadavek od klienta obsahuje veskeré informace pro ovéieni a zpracovani. [33]
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2.2.3 REST komunikace

Webova sluzba vyuzivajici REST API se nazyva ,,RESTful“. REST API poté komunikuje po-
moci HTTP metod, diky ¢emu se stdva nezavislé a flexibilni. Dale na obrazku ¢islo 3 je mozné
si povSimnout, ze API funguje jako prostiednik pro komunikaci. Diky vyuziti principtt REST

neni API zavislé na komunikujicich stranédch a je dnes jiz velmi zddanym standardem. [30]

Client REST API Database

Obrazek 3: Princip REST API. Zdroj: [31]

Zadost zpravidla za¢ina uvodnim fadkem, ktery obsahuje typ HTTP metody, verzi protokolu
a adresu cile. Dalsi ¢asti je hlavicka Zadosti. Ta obsahuje dodate¢nd data jako informace o ode-
silateli nebo pozadovany typ odpovédi. Déle hlavicka zpravidla obsahuje informace o téle, jako
je naptiklad jeho délka a typ. Posledni casti Zadosti je télo. Tato ¢ast neni povinna a metody
jako GET nebo DELETE ji €asto nemaji. OvS§em metody jako POST nebo PUT télo zpravidla

mayji, jelikoz v jeho ramci odesilaji data klienta pro server. [14], [18]

Poté, co server obdrzi zadost, zpravidla odesle odpoved’. Odpovéd’ za€ina stavovym fadkem,
ktery obsahuje verzi protokolu, stavovy kod a stavovy text. Stavové kody jsou predepsané a ne-
sou informaci o vysledném stavu zpracované zadosti. Mezi nejcastéjsi patii kod ,,200 OK®,
ktery znaci ispéSné zpracovani Zadosti. Naopak kod ,,404 Not Found* znaci, Ze server nenaSel
pozadovany zdroj. Odpoved’ déale obsahuje hlavicku a télo. Tyto ¢asti podléhaji stejné struktuie

jako u zéadosti. [14], [15]
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V nasledujicich kapitolach jsou podrobnéji popsany nejcastéji pouzivané HTTP metody pro

pfistup a manipulaci se zdroji.

2.2.4 Metoda GET

GET je nejznaméjsi a nejvice pouzivand metoda. Tato metoda se vyuziva pouze pro ziskani
zdrojl ze serveru. Metoda ma povoleno data pouze Cist a nelze tedy pomoci této metody data
upravovat nebo mazat. Diky této skutecnosti je metoda GET povazovana za bezpecnou. Dalsi

takovou bezpecnou metodou je metoda HEAD, kterd mize data také pouze Cist. [16], [17]

2.2.5 Metoda POST

Metoda POST se vyuziva pro vytvoreni nového zdroje. Na rozdil od vétSiny ostatnich metod
se v tomto piipad¢ neuvadi identifikator zdroje, se kterym je zamysleno pracovat. Metodou
POST se vytvaii novy zdroj, tedy identifikator neni pfedem znamy. Ve vétsing piipadi je iden-
tifikator navracen po uspésném vytvoreni zdroje v odpovédi. Tato metoda neni povazovana za
bezpecnou, jelikoz vytvoreni nového zdroje je povazovano za modifikaci dat. Metoda POST
ma ovSem dalsi vlastnost, diky které se 1i$i od vétSiny ostatnich. Metoda neni idempotentni, coz
znamena, ze po op&tovném voladni metody se stejnymi parametry se dosahne vzdy jiného vy-
sledku. Po kazdém nasledujicim volani se vytvoii dalsi zdroj s jinym identifikatorem. Jiné, zde
zminéné metody zpisobi po opétovném volani stejny vysledek. Na zakladé toho je potieba

postupovat s metodou POST opatrnéji a opétovné volani piislusné oSettit. [16], [17]

2.2.6 Metoda PUT

PUT je metoda, ktera se vyuziva pro zménu jiz existujiciho zdroje. V urcitych situacich, pokud
zdroj neexistuje, metoda PUT jej mlze vytvofit. V tomto piipad¢ je nutné informovat klienta
o vytvofeni nového zdroje spolu s novym identifikatorem, pokud existuje. Tato metoda neni
povazovana za bezpec¢nou, jelikoz zasahuje do dat. OvSem na rozdil od POST je idempotentni,
C0Z znamena, Ze po opétovném volani se stejnymi parametry docilime stejného vysledku. Tedy

pokud jiz dany zdroj existuje, pouze se touto metodou aktualizuje. [16], [17]

2.2.7 Metoda DELETE

Metoda DELETE slouZzi pro odstranéni specifického zdroje. Patfi mezi béZzné metody a je také

snadné ji pouzivat. Sta¢i pouze definovat identifikator zdroje a metodou DELETE jej snadno
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odstranit. Metoda DELETE neni povazovana za bezpecnou, ale je idempotentni. Po pokusu
odstranit dany zdroj vicekrat tedy nevznikne zména v datech. OvSem pravdépodobné se ohlasi

chybovy navratovy kéd od databaze, jelikoz zdroj jiz nebude existovat. [16], [17]

2.3 OAuth

OAuth (Open Authorization) je otevieny standard pro autorizaci na internetu, ktery miize byt
vyuzit na jakékoliv platformé. V roce 2007 se prvné objevila prvni verze tohoto standardu.
Tento novy piistup se zacal hojné vyuzivat a pozdéji vznikla verze OAuth 2.0, ktera se vyuziva
dodnes. Tato verze neni zpétn¢ kompatibilni a pokud se dnes mluvi o protokolu OAuth, ve vét-

Sin¢ piipadu se jedna o aktualni verzi OAuth 2.0. [19], [20]

OAuth umoznuje aplikacim ziskat zabezpeceny Céaste¢ny piistup k datiim uzivatele, které se
nachazeji v jiné aplikaci, bez nutnosti opétovného zasilani uZivatelskych udaji. S OAuth se lze
na internetu setkat vcelku Gasto. Casté vyuziti je napiiklad uznamého dialogu s otazkou
,Chcete se prihlasit na naSe stranky pomoci uctu ze stranky jiné?“ V tomto ptipadé se prvni
stranka spokoji s tim, Ze je uzivatel ptihlaSen na néjaké znamé aplikaci, jakou mohou byt na-

ptiklad Google ¢i Facebook. [21]

Pti popisu standardu OAuth je potieba definovat tfi role. Prvni je uzivatel neboli vlastnik zdroje.
Jedna se o né€koho, kdo vlastni icet a miize udélovat opravnéni jinym aplikacim pfistupovat
k tomu uctu. Druhou roli je server, ktery uchovava data klienta a zajiStuje nad nimi ochranu.
Posledni roli je aplikace treti strany, kterd poZaduje pfistup k uZivatelové uctu. Celd interakce
poté za¢ina zadosti aplikace tfeti strany, ve které specifikuje uzivatelovi, jaka opravnéni zada.
Uzivatel schvali Zadost a aplikace ziska potvrzeni. Toto potvrzeni spolu se svou identitou poté
pteda serveru, ke kterému zadé piistup. Server ovéfi piijaté informace a pii schvaleni vyda
aplikaci autoriza¢ni token. Pomoci tohoto tokenu se poté aplikace autorizuje pti zadani dat ze

serveru. Pribeh této komunikace je pro lepsi predstaveni znazornén na obrazku 4. [21], [22]
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Abstract Protocol Flow

1. Authorization Request

User
2 Authorization Grant (Resource Owner)
o ior 3. Authorization Grant
AIH-?!'F?_“OH = A : rr Authorization
(Client) Sarver
4, Access Token 2Ervel
5. Access Token Resource
Server
6. Protected Resource
Service API

Obrazek 4: Prub¢h komunikace vyuzivajici OAuth. Zdroj: [22]

24 JWT

JWT (JSON Web Token) je otevieny internetovy standard pro vytvaieni ovétovacich tokenti
pro aplikace. JWT slouzi jako bezpeéné ptfenosny objekt pro komunikaci mezi stranami. Aby
byla zajisténa diveéryhodnost, je nutné JWT digitalné podepsat. Pro tyto tcely se vyuziva pie-
devsim princip asymetrického Sifrovani. OvSem je mozné pouzit i méné bezpecny princip s jed-

nim tajnym kli¢em. [23], [24]

JWT ma nejvétsi vyuZiti pii autentizaci. Existuji dvé hlavni metody autentizace. Prvni je starsi
technologie, pfi které se serveru prvn€ poskytnou udaje pro autentizaci a server vytvoii unikétni
identifikator. Tento identifikator pak drZi spolu s dal§imi informacemi server, ale také 1 klient.
Klient poté pii pfistupu k serveru pouzije identifikator a server ho porovna s jeho uloZenymi
zaznamy. JelikoZ server musi udrZovat data veskerych aktivnich klientd, snizuje to jeho vyko-
nost a pamétovy prostor. Dalsi nevyhoda nastane, pokud jedna sluzba vyuZziva vice servert.
V takovémto ptipadé je nutné implementovat mezi servery algoritmus, ktery zajisti provazani
jednotlivych identifikatori a uZivateli. Posledni zminéna nevyhoda se tyka sdileni informaci
dal§im aplikacim. Tato problematika byla jiz zminéna spolu s OAuth. Aplikace tfetich stran
totiZ nemaji zpiisob ovétovat uzivatelovo spravné piihlaseni, jelikoz tato ¢ast probiha az na

stran¢ serveru. [25], [26]
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Na zaklad¢ téchto nevyhod vznikl dalsi zptisob autentizace. Ten byl popsan v predeslé kapitole
v ramci OAuth. Hlavni princip spo¢iva v tom, Ze server na dotaz vygeneruje token, ktery pode-
pise a preda klientovi. Ten poté pii komunikaci se serverem piilozi token a server pouze oveii
pravost tokenu. Server tedy nemusi uchovavat zadné informace o klientovi. Tokeny maji zpra-
vidla urcitou dobu platnosti, ktera v definovany ¢as vyprsi. Souvisi to s nevyhodou, kterou je
to, Ze server nemuze zneplatnit ovétené zruseni jako mohl u prvni metody ovéteni. Kviili této

skutecnosti je tedy token zpravidla platny vzdy po danou omezenou dobu. [25]

Samotny token se sklada z hlavicky, téla a podpisu. Jak je vidét na obrazku nize, cely token je
strukturovan podle standardu zapisu JSON. Hlavicka tokenu typicky obsahuje dva zdznamy.
Prvni je typ tokenu, coz je JWT, a druhy je pouzity algoritmus pro podpis tokenu. V tomto
ptipadé byl pouzit algoritmus HS256. [27]

! s . ARE"
alg . S5256",

typt s CJWT

Obréazek 5: Struktura hlavicky JWT. Zdroj: Vlastni

Télo tokenu, které je vidét na obrazku niZe, miZe obsahovat uzivatelska data. Existuji také
urcité rezervované polozky, jako je ,,iss*, coz je vydavatel, nebo ,,exp*, cozZ je informace o datu

expirace tokenu. [24]

Obrazek 6: Struktura téla JWT. Zdroj: Vlastni
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Posledni ¢asti tokenu je podpis. Prvné se vezme hlavicka a télo tokenu, které se upravi pomoci
URL kodovani a poté jsou ob¢ ¢asti oddelené teCkou spolu s vlastnim heslem zaSifrovany po-

moci metody uvedené v hlavicce tokenu. Tento postup zobrazuje obrazek nize. [27]

your-256-bit-secret

) []secret basebd4 encoded

Obrazek 7: Struktura podpisu JWT. Zdroj: Vlastni

Vsechny tfi ¢asti odd€lené teckou poté tvoii cely JWT. Na obrazku nize je mozné vidét jednot-

livé ¢asti tokenu barevné rozliSené.

eyJhbGci0iJIUZIINiIsINR5cCI6IkpXVCJIY. eyl
pc3Mi0iJMdWthcyBTZW1vemFkIiwiZXhwIjoiMDE
x0DK50Tg4MTKiLCJpZCI60TkxMTk3MjUzFQ.glaA
v2ejA6aCZ-bExdIjkQnEKgcvO508WjXj2Cg4ATS

Obrazek 8: Vygenerovany JWT. Zdroj: Vlastni
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3 POZADAVKY

Po seznameni se se systémem bylo potieba definovat veskeré pozadavky na dany modul. Modul
je jiz modelovan pro stavajici provozovnu, tedy velika ¢ast pozadavkil je dana koncovymi uzi-
vateli. To se tyka predevsim grafického zpracovani systému a implementovani danych funkei.
V neposledni fad¢ bylo také potieba zajistit spravnou ndvaznost na cely intranet a zachovani

typické modularity.

Konkrétni modul pivovaru bude obsluhovat ptedevsim sladek. To je osoba, ktera se stard o ves-
keré procesy spojené s vyrobou piva. Tyto procesy je ovSem nutné zaznamenavat a zanaset do
systému, a to nejen pro evidenci. Sladek ma Casto letité zkuSenosti s vesSkerymi procesy pfi
ptipravé piva. OvSem pies tyto zkuSenosti nemusi byt vzdy snadné zanaSet tyto procesy do
evidence. Z tohoto diivodu je nutné vytvofit nadstavbu, ktera tuto bariéru odstrani. Do systému
bude mit zpravidla ptistup také manazer. Pro toho bude dilezitd moznost zjisténi stavu skladu.
Nadstavba bude graficky zobrazovat jednotlivé sklady v redlném case, a diky tomu bude mit

manazer vzdy plny piehled.

3.1 Grafické prostredi

vvvvvv

vvvvvv

Dalsi véci je uvédomit si, kdo a za jakych podminek bude grafické prostiedi vyuzivat a obslu-
hovat. Na zékladé¢ téchto informaci bylo potieba vytvoftit grafické uZivatelské rozhrani, které
by se snadno obsluhovalo v kazdodennim provozu. Za tuto obsluhu zodpovida piedevsim sla-
dek, ktery s podobnymi systémy casto nepracuje. Bylo nutné zajistit veSkeré nutné funkce
a pfehlednost potfebnych dat soucasné s uZivatelsky intuitivnim a velmi jednoduchym desig-
nem. Jak je viditelné dale na obrazku cislo 9, v horni ¢asti byla navrZena lista s ovladacimi

prvky. Zbytek obrazovky je vyhrazen jednotlivym objektiim pivovaru.
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@ I Novy pohyb ” Myti I I Spotfebni daf I

Varna SP1 sP2 SP3 SP4 SPs
m T2 T3 T4 T5 T6 17 T8 ™
Sudy Mimo objekt
T10 ™ T12 T3 T14 T15 Tie

Obrazek 9: Navrh grafického prosttedi modulu pivovaru. Zdroj: Vlastni

V neposledni fad¢€ je nutné vymezit zafizeni, ktera budou systém vyuZzivat a na jejich zakladé
grafické prostiedi ptizplsobit. Zakladni vyvoj je zpravidla ur€en pro stolni pocitace s monitory
s rozliSenim Full HD. Ovsem v tomto konkrétnim ptipadé bylo nutné zajistit dodate¢nou opti-
malizaci také pro tablety a mobilni telefony. Ty v podobném provozu zaméstnanci standardné
vyuzivaji. Pfi zméné obrazovky je tedy nutné objekty pivovaru preskladat, jak je viditelné dale
na obrazku ¢islo 10. Objekty pivovaru bude tedy nutné dynamicky upravovat na zakladé aktu-
alni velikosti obrazovky. Nelze také opomenout nutnost ptizptsobit jednotlivé prvky dotyko-

vym displejim.
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Mald spilka

Velkd zpilka

Maly tank

Obrazek 10: Navrh grafického prostfedi v mobilnim zobrazeni. Zdroj: Vlastni

3.1.1 Objekty

Nejvétsi ¢ast grafického rozhrani tvoti objekty spilek a tanki. Graficka stranka téchto objektl
byla navrZena pro zajisténi nejvyssi prehlednosti a optimalni funkénosti. Jednotlivé nadoby
bylo potieba navrhnout, aby zobrazovaly redlnou hladinu piva, a to vzdy v poméru k velikosti
dané nadoby. Barva vykreslovaného piva je dana jeho typem. Pokud je v nadobé¢ pivo, je nutné
zobrazit ve stfedu nadoby jeho objem v litrech. Pod nddobou bude viditelné datum posledniho

pohybu s danou nadobou a aktualni typ piva.
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Na nasledujicim obrazku c¢islo 11 je vytvotfeny navrh dvou hlavnich typl objekti pivovaru.
Objekty se skladaji ze dvou primarnich ¢asti. Prvni je grafické zndzornéni objektu. To ukazuje
aktualni mnozstvi piva a zaroven zobrazuje realny pomér piva k nadob¢. Pod timto grafickym

zobrazenim se nachézeji dalsi informace o objektu, které jsou potiebné pro uzivatele.

ST

g 1 R

o

Datum myti Datum myti
Typ piva Typ piva

Obrézek 11: Navrh objektd pivovaru. Zdroj: Vlastni

3.2 Tisk stranky

Dal$im kli¢ovym poZadavkem je moznost tisku obsahu dat na webové strance. Stranku bude
potieba ptislusné ptizpasobit k danému tisku, jelikoz se na strance budou nachdzet objekty,
kter¢ jsou v tiskové podob¢ nezadouci. Pfedev§im bude nutné stranku zjednodusit, a zbavit ne-
podstatnych grafickych prvka. Déle je Zaddouci zaméfit se na potfebnou vyslednou strukturu

dat, kterd musi mit urcitou pfedepsanou formu.

3.3 Piesun piva

Jednou z nejpouzivanéjsich funkci v pivovaru bude pfesun piva. Jedna se o funkci, kterd se
bude vyuZivat pro n€kolik druhl pfesunti. Zakladni z nich je pfesun z varny do spilky. Timto
pohybem se zaznamenda uvareni nového piva. Mezi dalsi typy pohybi patii piesuny mezi ob-
jekty v pivovaru. Naptiklad ptesun piv ze spilky do tanku. Dale bude mozné pivo piesunout do

sudd.
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Pro veskeré tyto pohyby bude nutné navrhnout dialogové okno, které zajisti spravny prib¢h
pfesunu a prizptsobi se dle aktualniho typu presunu. Pole, kterd jsou vzdy viditelna, jsou: zdro-
jovy acilovy sklad, typ piva, mnozstvi piva pro presun, datum a ¢as piesunu a poznamka.
Ostatni pole se meéni v zavislosti na zvoleném typu presunu. Nasledujici obrazek ¢islo 12 za-
chycuje dialogové okno se vSemi moznymi parametry. V redlné situaci tedy budou zobrazena

pouze vybrané pole a dialog bude mit zpravidla mensi velikost.

— Novy pohyb

Zdrojovy skad l ]

Cilovy sklad

Pivo

MnoZstvi

1]
Ed

Datum a &as

=
N
[

Po&et 30| sudd

Podet 50! sudd

1 [ 1

Cislo varu

Cukernatost

Pozndamka

| Zpét | | Ulozit |

Obrazek 12: Navrh dialogu pro obsluhu pfesunu piva. Zdroj: Vlastni
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3.4 Evidence myti nadob

24

zvoleni ptislusné nadoby, nad kterou bude uzivatel potiebovat provést danou funkci, se vyvola
dialogové okno. Dialogové okno bude piedvyplnéno znamymi informacemi. Uzivatel bude mit
moznost nékteré informace pozménit a odeslat pozadavek. Navrh tohoto dialogu je vidét nize

na obrazku.

- Myti nadoby

Néadoba

Datum a &as ] /! %

Poznamka

l Zpét I l UloZit I

Obrazek 13: Navrh dialogu pro obsluhu myti nadoby. Zdroj: Vlastni

3.5 Generovani dokumenta pro arady

Jeden z poZadavkl modulu je také moZnost generovani dokumentl pro Ufady. Respektive se
jedna o moznost stahnuti uréitych dokument mapujicich a agregujicich vybrané skladové po-
hyby s ptipadnym pozdéjSim tiskem. Po vybéru parametri dokumentu se jednoduse soubor
stadhne a uzivatel ma poté moznost dokument odeslat, vytisknout nebo pouze zobrazit. Na za-
klad¢ pozadavkl dialogové okno predvyplni vZdy minuly mésic. Uzivatel miize zvoleny mésic

upravit a dale zvolit typ dokumentu, jak je zachyceno na obrazku ¢islo 14.
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- Generovani dokumenti

Typ dokumentu Podklady -

Mésic Leden 2020 v

| Zpét I l UloZit I

Obréazek 14: Navrh dialogu pro generovani dokumentt. Zdroj: Vlastni
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4 REALIZACE RESENI

Na zaklad¢ zadanych pozadavkl bylo potieba navrhnout a vytvofit idealni strukturu, ktera by
byla uzivatelsky piivétiva a snadnd na ovladani. Pfi ndvrhu a nasledné tvorb¢ uzivatelského
prostiedi bylo potfeba vyuZzit modernich technologii, které se vyuzivaji pro responsivni design
webovych aplikaci. Predevsim diky pouziti téchto technologii byla mozna optimalizace zobra-
zeni pro rizné typy zobrazovacich zafizeni. Zaroven bylo nutné postupovat s ohledem na opti-
malni funkénost v nejrozsifenéjsich internetovych prohlizecich. V neposledni fad¢ je uzivatel-

ské prostredi pln¢€ prizptisobeno moznosti ovladani pomoci dotykovych displeja.

4.1 Trivrstva architektura

Pti realizaci byl vyuzit princip tiivrstvé architektury. Diky této skutecnosti je aplikace celkoveé
flexibilnéjsi. Jednotlivé vrstvy mohou byt dale upravovany nezavisle na sob¢ za predpokladu,
ze nedojde ke zméné komunikaénich rozhrani. Diky vyuziti tohoto principu se aplikace stava
1épe rozsifitelnou. Mezi dalsi vyhody patii skute¢nost, Ze jednotlivé vrstvy zpravidla bézi na
ruznych zatizenich. Diky tomu dochazi k efektivnéjSimu rozdéleni vykonu a klientska Cast

muze byt pouzivéana i s levnym koncovym vybavenim.

4.1.1 Klientska ¢ast

Jelikoz se jedna o webovou aplikaci, uzivatel mize ptistupovat ke klientské casti odkudkoliv,
nezavisle na pouzitém zatizeni ¢i platformé a bez nutnosti instalace a aktualizace klientského
programu. Pomoci svého uctu se piihlasi do intranetu, ¢i do samotného modulu na libovolném
pocitaci nebo mobilnim zafizeni s pfistupem na Internet. Vyvoji klientské ¢asti jsou vénovany
dalsi kapitoly, jelikoZ se jedna o hlavni ¢ast, kterou se tato bakalatska prace primarné zabyva.
Jsou zde popsany jednotlivé ovladaci prvky spolu s celkovym ndvrhem a vyhotovenim uziva-

telského prostiedi. Viz kapitola 4.2.

4.1.2 API

Prosttedni vrstva se stard o vymeénu informaci mezi klientskou a datovou vrstvou a funguje pro

n¢ jako most. Pti praci s API byla vyuZivana architektura REST. Tato architektura byla podrob-
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néji popsana v kapitole 2.2. Na zdklad¢ REST principti byly vytvoteny zakladni me-
tody CRUD (Create, Read, Update, Delete). V naSem piipad¢ se jednalo o HTTP metody
POST, GET, PUT a DELETE.

Dalsi casti je zajiSténi autentizace. Pro zajiSténi autentizace se vyuziva protokol OAuth. Ten
nabizi feSeni pomoci tokend. Vice lze zjistit v kapitole 2.3. Pro tyto ucely byl vyuzit takzvany
JSON Web Token. Pro vice informaci o JWT, viz kapitola 2.4. Poté co se uzivatel pomoci
svych tdajii ptihlasi, je mu zaslan pravé JWT. Ten dale zstava ulozen na strané¢ klienta. V na-
Sem piipadé se jedna o ulozeni pfimo ve webovém prohlize¢i, formou takzvanych cookies.
Poté, co si uzivatel pfeje zaslat pozadavek pomoci jedné z vySe zminénych HTTP metod, je
nutné zaslat také JWT. Token je automaticky pfilozen ke kazdému pozadavku pii jeho odesi-
lani. Jak je vidét niZe na obrazku, JWT je zaslan v hlavicce, jako ,,Authorization®. Server diky

tomu poté dokéaze ovéfit vérohodnost pozadavku, a to s nizkymi néroky na jeho vykon.

¥ General
Request URL: http://108.42.4.62/api/brewery/listFermentationAndTanks?userRights=user
Referrer Policy: no-referrer-when-downgrade

¥ Request Headers
Accept: application/json, text/plain, */*
Authorization: Bearer eyJ]@eXAiOiJKV1QilCIhbGeiOiJSUzI1NiJ9. eylp¥XQi0jELOTYxMDkyODgsImV4cCIBMTUSNSEzODAAOCHidXN1cmShbWUi0ilsc2Vib3IhZC
IsImZpeniN@X25hbWUi0i IMdWtcdTAWZTFcdTAXNFELILCIsYXNeX25hbWUi0iITZWlvclxIMDBIMWQifQ. Pr8mv - zFnDUSwY2KrnTf4ekRhd1mg7wVQITKwGBMimvocBN7sm
I_MdzajZdRfPMF1BoSE8qRgV1kcmb39IGKNStIHQrt_Yszxz6grQuebdviPuX0SEeOCStf-juBudC58DZUQcGOKDNF -mmIVYbOWB_hrDnyUcKla5N6oeBIclUe09rASUILES
2YzKLLwpznkuYV@2gqgxt_d-Bip_oRCLkSyXc3azBYYs2whXbmH1BxHavEFISk2HqF 2VAK7YFqqVInL75cfiFQYmOS5SI7LLLoBnHAOV-P5SLdK6B7VrLpLLpEPjkLIW02tqGHL
geufeG2x5P1cZxRHBtD1xIHcogc5dD6BspNeTF1iX KGoNnJRTdNG6_hghmX_1zYTcjATasINfHgS4Min@giqll-KZ1lyfHciXvP-_ ZYcGiltIKttIXx5YmixD_ saA8rggGRU
exkn0Jealjr9f-8EagvlbplZUerwTw-DoTA_3H5ck54ILp- THemwIVUHExOsPVBgGtKRuHwhaSvdeEDiJa5pkeedPrtiuFz8Vk_OvoffpuHfy 2usKyfFuOPWE2rjx003_Ub
109Rgk2RuP-haD2INMDI6szujk1DDGGr92t6MNaPgwleSMBAxrdAfaVSuFUtoxwIFIm-4EbSM1093p9wktRxwGrzPU4oAzRStT@HNO_BiQSFY
Referer: http://10.42.4_62/brewery
User-Agent: Mozilla/5.@ (Windows NT 18.0; Winb4; x64) AppleWebKit/537.36 (KHTML, like Gecko) Chrome/84.8.4147.10@5 Safarif537.36

Obrazek 15: Hlavicka HTTP metody. Zdroj: Vlastni

4.1.3 Databaze

Naésledujici obrazek cislo 16 zachycuje relacni model databaze, ktera byla pouZita pfi realizaci
modulu pivovaru. Jedna se o ¢ast databaze, kde jsou uloZzena data, které pivovar ptimo vyuziva,
a to predevsim pii vykonavani akci v jeho ramci. Tato databaze je dale provdzana s proprietar-
nim systémem tfeti strany. Jedna se o restauracni a skladovy systém, ktery umoznuje propojeni

s jinymi moduly v ramci intranetu a zajiStuje komplexnéjsi kontrolu provozu.
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" BeerPrice NUMBER

P " KegCode  WARCHARZ (20 CHAR)
F * BeerCode  WARCHARZ (10} P " Divisionld INTEGER
+ = BeerDivision_P K (Divisionld) " KegVld INTEGER

ContainerWashing

&b‘ BeerCode (BeerCode)

Stock Beer Brew
F " Code WARCHARZ (20 CHAR) F " Code WARCHARZ (10) [l INTEGER
Stock1d INTEGER * FullName WARCHARZ (50 CHAR) * BrewMumber INTEGER
* FullName WARCHARZ (50 CHAR) * WRecipeContent INTEGER * SugarContent MUMBER (1,2}
Max\olume NUMEER (10,2} " BusinessCode WARCHARZ (15 CHAR) * BrewDateTime DATE
" GroupCode WARCHARZ (20 CHAR) AlcoholContent NUMBER (4,2) * Amount MUMEER (10,2
Division INTEGER BeerCode WARCHARZ (20) Motice WARCHARZ
" OneTypeBeer .CHAR (1 &> Beer PK (Code) CreatedBy (100 CHAR)
Color VARCHARZ (20 CHAR) * BusinessCode WARCHARZ (15 CHAR)
ColumnOrder INTEGER A AlcoholContent NUMEBER {4.2)
IsRealStock CHAR (1) " Created DATE
G Stock_PK(Code) G Brew_PK (ID)
& Stock_Code_UN (Code) BeerDivision
P " Divisionld INTEGER
" WProductld INTEGER Beerlieg

= Beerkeg_PK(KegCode, Divisionld)

F "D INTEGER
* CleaningDate Time DATE ;
Motice VARCHAR2 Stoc kOperation -
* Created DATE ] INTEGER StockDivision
CreatedBy VARCHARZ (50 CHAR) " GroupSource WARCHARZ (20 CHAR) PnID INTEGER

* GroupDestination * DivisionFullMame ! ARZ (50 CHAR)
StockDocumentCategory INTEGER WVARCHARZ (20 CHAR)

* DocumentType INTEGER Sysuserld INTEGER

DbLinkPlaceholder WARCHARZ (50 CHAR)

F " StockCode VARCHARZ (20 CHAR) WARCHARZ (20 CHAR)

" DivisionShortcut

= ContainerWashing_PK (D)

% StockCode (StockCode) " Divisionld INTEGER
Mote WARCHARZ
RequiredRight WARCHARZ (50 CHAR)

5= StockDivision_PK (1D}

G= StockOperation_PK{ID)

Obrazek 16: Relacni model. Zdroj: Vlastni

Obrazek zachycuje celkem 8 tabulek. Prvni tabulka ,,Stock® slouzi pro uchovani informaci
o jednotlivych nadobéch na pivo. Tabulka obsahuje naptiklad informace o velikosti nadoby
nebo kédové oznaceni, pod kterym se zobrazuje uzivateli. Dalsi dilezita tabulka je ,,Beer.
Jedna se o Ciselnikovou tabulku, ktera umoznuje do systému snadno piidat dalsi druh piva.
Zékladni informace v této tabulce jsou mimo jiné podnikové oznaceni piva, podil alkoholu
a plny nazev piva. Tabulka s ndzvem ,,ContainerWashing* slouZi k uchovavani zaznami o myti
jednotlivych nadob. Dalsi zajimava tabulka je pro novy var piva. Tabulka ,,.Brew* obsahuje
veSkeré zdznamy o nové¢ uvatenych pivech. Mezi jeji atributy patii napiiklad pfesné mnozstvi

alkoholu daného varu, ¢islo varu, nebo obsah cukru.

4.2 Ovladaci prvky

Pro jednotlivé pozadované funkce bylo potifeba navrhnout nejoptimélnéjsi ovladaci prvky. Pro
zakladni funkce byl v horni ¢asti uzivatelského rozhrani vymezen prostor, ve kterém se budou
nachazet tlacitka pro obsluhu akci. Leva ¢ast obsluzného prostoru obsahuje tlacitko s moznosti
tisku stranky a nasledné tlacitko slouZzici k obnoveni dat na strance. Po stisku tlacitka pro tisk

stranky se vyvola specidln¢ upraveny nahled stranky aplikace, ptizplisobeny praveé pro tisk.
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Uzivatel po kontrole nahledu dostane moznost stranku vytisknout, ulozit ve vhodné formé¢, po-
ptipad¢ zrusit akci zavienim ndhledu. Tlacitko pro obnoveni dat je zde umisténo pro vynuceni
op¢tovného nacteni dat z databaze. Aplikace ovSem klade dlraz na stalou automatickou aktu-
alnost vSech dat. Z toho vyplyva, ze akci pro vynucenou aktualizaci dat neni nutné vyuzivat,

ovsem v urcitych ptipadech je z uzivatelského hlediska komfortni.

V pravé ¢asti ovladaciho prostoru se nachéazeji tlacitka pro obsluhu zbylych tii akci, které budou
popsany dale. Obrazek ¢islo 17 nize, jiz zachycuje vyslednou podobu grafického uzivatelského
prostiedi hlavni strdnky modulu pivovaru. V horni ¢asti obrazovky je vidét vySe zminéna ovla-
daci lista. Dale jsou zde vyobrazeny usporadané objekty pivovaru jiz se zkusebnimi hodnotami

piv.

Diky vyuzivani vetejnych rozsiteni pro efektivnéjsi vyvoj, jako je Bootstrap 4, bylo mozné
vyuzivat preddefinované sady nastroji. Mezi takovéto néstroje patily napiiklad ikony. Ikona je
univerzalni zastupny symbol, ktery aplikaci doda piehlednéjsi vzhled. Na zéklad¢ vyuzivani
téchto zndmych sad nastrojii, také nebylo nutné implementovat zastaralé zptisoby népovéd,
které se diive skryvaly v kazdém rohu kazdého prvku aplikace. V nasem piipadé byl zvolen

moderngjsi ptistup, pomoci kontextovych napovéd.

Pivovar - Isemorad »

IS | A ofF -3
= o © Novy pohyb Myti Spotrebni dari

0l
0 249
it (I i -
e 0 =
srec

Obrazek 17: Hlavni stranka modulu pivovaru. Zdroj: Vlastni
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4.2.1 Novy pohyb

Prvni z akei je pravdépodobné jedna z nejdulezitéjsich, jelikoz se jednd o akei, kterd zajistuje
novy pohyb piva. Tato akce je vcelku jednoducha na ovladani, jelikoz se jedna o Casto vyuzi-
vanou funkci, ovSem je také velmi komplexni a zajiStuje nékolik riznych rezimu. Po stisku
tlacitka pro novy pohyb se aktivuje jakysi mod pro vybér objektii pivovaru, ktery je signalizo-
van v horni ¢asti obrazovky. Zakladnim principem je zvoleni zdrojového a nésledné cilového
objektu, na zakladé kterych se zobrazi dialogové okno s upfesiiujicimi parametry pro pfesun
piva. V jakémkoli bod¢ je mozné mdd vybéru objekta zrusit stiskem népisu, ktery tento mod

signalizuje. Nazorn¢ tyto procesy zachycuje obrazek cislo 18.

Zavieni dialogu Zrugeni
dialogu

Vyber dlové

~ Stisk "Novy Wybér zdrojové | Zobrazeni
= ( = 3 nadoby z L ;
E ® pohyb ety sy daleu | X
g — L — —
a
-
b
g
':= Potwrzeni Neplatnd
dialogu | data ’ Prenos
— 4 —_— zaznamenan
: e
chyba s uldadanim
# & : X . I
b == Filtrace objektdl : Definovani typu | : UloZeniv pofadku
E UI""" PYML__ , podle zdrojové | dialogudle  :----
il nadoby | adob ‘ lapech Ridb b
] — nadoby zvolenych nado
&

. B I— Datav pofadku

Potwrzeni DB ‘

—

" ¢

Zéznamy prenost

Databaze

Zéznamy objektl

Obrazek 18: Diagram procesti nového pohybu. Zdroj: Vlastni

Prvnim rezimem pohybu by se dalo nazvat uvateni nového piva. Uzivatel po vybéru nového
pohybu vybere jako zdroj pfimo varnu piva. Vzapéti se zvyrazni pouze urcité objekty, do kte-
rych je mozné pievést nove uvarené pivo. Po zvoleni vhodného cilového objektu, se uzivateli

zobrazi dialogové okno s vybérem dalSich podrobnosti.

V dialogovém oknu se nachazeji uptesiujici informace o pohybu piva. Prvni, jiz pfedvyplnéné
informace, jsou zdrojovy a cilovy sklad. Tyto informace jsou v dialogu jiz neménné, a slouZzi

pouze pro kontrolu. DalSim parametrem je typ pfendseného piva. To je velmi dilezity parametr
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pfi pohybu piva pravé z varny. Zde ma uzivatel na vybér z databazového seznamu vSech evi-
dovanych typt piv. Nésledné¢ je potieba zkontrolovat mnozstvi piva pro pienos. Tento parametr
se automaticky ptizpusobi cilové nadrzi, ovsem je mozné mnozstvi libovolné upravit s omeze-
nim, které udava objem cilové nddoby. Nasledujicim parametrem je datum a Cas pfesunu piva.
Tento parametr je také piedvyplnény, a to momentalnim ¢asem. Cas i datum je samoziejmé

mozné také upravit dle potieb.

Pii pfesunu nového piva z varny je také nutné doplnit ¢islo varu. Cislo varu je jakési oznadent,
které je pro uzivatele v dialogu taktéz predvyplnéno, ovSem je mozné tento parametr rucné pie-
psat. V neposledni fadé je u noveé uvareného piva nutné zapsat jeho hodnotu cukernatosti. Za-
dani této hodnoty je kontrolovano a porovnano s aktualné zvolenym typem piva. Pokud zadana
cukernatost nespadd do obvyklych hodnot pro zvoleny typ piva, je uzivatel informovén o ne-
obvyklé kombinaci a je vyzvan o dodate¢né potvrzeni spravnosti dat. Nakonec je mozné k po-

hybu ptidat libovolnou pozndmku informativniho charakteru.

Dalsi rezim pfenosu piva je jednoduchy pfesun mezi nadrzi na pivo. Pokud uzivatel po zvoleni
nového pohybu vybere jako zdroj pfesunu nadrz s pivem, automaticky se zvyrazni pouze ty
nadrZe, které jsou bud’ prazdné, nebo obsahuji stejny typ piva a nejsou plné. UZivatel dale vy-
bere jednu z dostupnych nadrzi a vzapéti se stejné jako v predeslém rezimu zobrazi dialogové
okno s dal$imi podrobnostmi o pfesunu. V tomto ptipad¢ se dialog 1i8i v nékolika vécech. Ptes-
néji se v tomto piipadé nevybira ¢islo varu a cukernatost, a to z diivodu, Ze se nejedna o noveé
uvafené pivo. Daéle typ piva je dan zdrojovou nadrzi a v dialogu se zobrazuje pouze pro infor-
mativni Ucely, podobné jako zdrojova a cilova nadrz. Na obrazku cislo 19 je zachycen piiklad

dialogu pro pfesun piva mezi nadrZzemi.
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© Novy pohyb

Zdrojovy sklad:

Cilovy sklad:
Pivo:
MnoZstvi: 465
Datum a ¢as: 3.7.202013:30 & @ | x
Poznamka:
7
X Zpét v Ulozit

Obrazek 19: Dialog pro pfesun piva mezi objekty. Zdroj: Vlastni

Poslednim rezimem by se dal nazvat ptesun piva do sudi. Uzivatel v tomto piipadé¢ zvoli zdroj
jako libovolnou nadrz s pivem a jako cilovy slad zvoli pravé objekt sudy. Stejné jako v prede-
Slych ptipadech se objevi dialogové okno s upfesiiujicimi parametry. V tomto ptipadé€ dialog
ovSem zobrazuje pocty jednotlivych typt sudd. UZivatel tedy standardné vyplni mnoZzstvi piva
k presunu a na zakladé¢ toho se automaticky dopocita a zobrazi pocty jednotlivych typt sudd,

které se naplni danym mnozZstvim piva.

Po doplnéni vSech informaci v dialogovém oknu uZzivatel odesle poZadavek. Po provedeni né-
kolika nezbytnych kontrol a ovéteni se pozadavek odesle ke zpracovani a nasledné se zobrazi
upozornéni uzivateli o vysledném stavu pozadavku. Pokud je pozadavek uspésné pfijat, dojde
k aktualizaci dat a zobrazeni pfislusné pozitivni zpravy. Pokud se Zadost o pozadavek nezdafi,
dojde k informovani uzivatele o ptipadném problému, kvili kterému nebylo mozné akci pro-

veést.
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4.2.2 Myti nadoby

Dalsi aket, kterou l1ze provést, je myti nddoby. Jedna se o moznost evidovat myti jednotlivych
nadob v pivovaru. Akce je jednoduchd a velmi intuitivni na pouziti. Po stisku tlacitka myti na-
doby, se zvyrazni pouze objekty, nad kterymi je mozné danou akci myti nadoby provést. Uzi-
vatel je dale vyzvan ke zvoleni jednoho z téchto objektli. Po zvoleni se otevie dialogové okno,

které obsahuje parametry pro upiesnéni pozadavku, jak je mozné vidét na obrazku cislo 20.

Myti nadoby

Nadoba:
Datum a &as: 3. 7. 2020 13:3( & O x

Poznamka:

X Zpét + UloZit

Obrazek 20: Dialog pro nové myti nadoby. Zdroj: Vlastni

Prvni povinny parametr dialogu je zvolend nddoba pro myti. Tento parametr je pfedvyplnén,
a je pouze informacéniho charakteru. Tento parametr v tuto chvili jiZ nelze upravovat. Nasledu-
jicim parametrem je datum a ¢as myti nddoby. Zde je datum a ¢as pfedvyplnén aktudlnim casem
a uzivatel ma moznost tuto hodnotu libovoln¢ zménit. V posledni fadé je mozné piidat k no-

vému myti nadoby vlastni pozndmku.
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Po vyplnéni a zkontrolovani parametri uzivatel potvrdi pozadavek. Nasledné je pozadavek
zkontrolovéan a odeslan ke zpracovani. Pfi ispé$Sném zpracovani pozadavku dojde k obnoveni
vyobrazenych dat a uzivatel je informovan 1 Gspéchu. Pti selhani poZadavku je uzivatelovi zob-
razena zprava o problému, kvili kterému nebylo mozné pozadavek uspésné provést. Cely

prabéh procesti je pro lepsi predstavu také zachycen nize na obrazku c¢islo 21.

[ I Zruseni akeey
| Zwyraznéni | l
- " . T ¥} ich objektl Zrugeni filtrace
5 (O stisk"Nové myt" ; ) objektl X S
£ : [ ro m
g Y : Vybrénlobjelt Zavieni dialogu Zrugeni
k] i : ( dialogu
3 dialogu J"‘ X
B informaci o objektu
Potvizeni Neplatnd | i
dialogu data % zaznamenan
i : : ChvbasL;inidém'm :
& 1 : H Kontrola dat 3 \. UldZeni v poFadku
3 —— . ; @ &
o : : X
g Filtrace dostupnjch | Pripraveni dialogu s i i
5 objektil pro myti informacemio B ;
En | objektu PotvrzeniDB
& : | Datav pofadku
@ : — :
£ i
a =
Zaznamy objektd Zaznamy o myti

Obrazek 21: Diagram procestt myti nadoby. Zdroj: Vlastni
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4.2.3 Spotiebni dan

Tato akce slouzi ke stazeni veskerych potfebnych dokumenti. Po stisku daného tlacitka se uzi-
vateli zobrazi dialogové okno s moznosti vybéru typu dokumentu a mésice, pro ktery dany do-
kument potiebuje. Typy dokumentt se eviduji dva typy. Prvni typ jsou ,,Podklady*, ty se stahuji
ve formatu Microsoft Excel s piiponou xls. Druhym dostupnym typem dokumentu pro stazeni
je ,,Pfiznani*. Tyto dokumenty se stahuji ve formatu PDF. Nize je vidét ptiklad predvyplnéného
dialogu.

Typ dokumentu: Podklady (.xls)
Mésic: Cerven 2020 v
X Zpét « UloZit

Obrazek 22: Dialog pro zobrazeni a stazeni dokumentii. Zdroj: Vlastni

4.2.4 Tisk dat

Pro upraveni stranky pro tisk bylo potieba vybrat a zobrazit pouze urcité udaje, které jsou pro
tisk dulezité. Znamenalo to pfedevSim vytvofeni celého souboru styli pro Upravu stranky pfi
tisku. Pokud je tedy pozadovan tisk stranky, aplikuje se alternativni soubor pro styly stranky.
Toho bylo docileno ptfedevsim diky CSS pravidla @media, za které poté stacilo ptidat klicove
slovo ,,print“. Viz dale na obrazku ¢islo 23. Diky tomu se styly obsazené v tomto soubory vy-
berou jako prioritni vZdy pfi tisku. Bylo nutné zbavit se veskerych pokrocilych grafickych
prvki a vytvoftit alternativni vzhled objektt, které se hodi pro tisk. Misto graficky zndzornénych
objektii se tedy zobrazuji pouze informace v textové podobé. Veskeré informace na vysledné
tiskové strance jsou Cernobilé a informace o daném objektu jsou od sebe vzdy oddé€leny vidi-

telnou mezerou. Radky poté oddéluje prerusovana &ara pro vétsi piehlednost.
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@media print {

.row{
font-family: 'Courier New', Courier, mon
}
.row div{
height: 1eepx;
padding-top: 2@px;
padding-bottom: 16px;
text-align: center;
text-transtorm:

Obrazek 23: Ukazka stylt pro tisk. Zdroj: Vlastni

4.3 Objekty pivovaru

vvvvvv

vizualni ¢ast celého projektu. Po zvazeni vSech pozadavki byla pouzita responzivni struktura,
ktera umoziuje vkladani objektt. Diky této vlastnosti je snadné stranku upravit pro zobrazeni
na riznych zatizenich. Na obrazku ¢islo 24 je vidét zacatek struktury, kterd obsahuje jednotlivé
objekty pivovaru. Jednotlivé objekty jsou ddle zapouzdieny do struktury ,,inmod-brew-object®,

ktera komunikuje skrze parametry, které jsou také zachyceny na nasledujicim obrazku.
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[paramPohyb
[paramFromobject]

[paramPohyb]
[paramFrom]=

clas
in ot etTt

[paramPohyb]=" t paramMyti]= i"[paramMyti]="
[paramFrom]= paramFromObject]="fr t" (click

Obrazek 24: Ukazka struktury kodu pro objekty pivovaru. Zdroj: Vlastni

Samotny objekt je tedy predstavovan strukturou, kterd je snadno rozsifitelna a neni tedy pro-
blém objekty ptidavat, poptipadé odebirat dle potieb zdkaznikl. V tomto ptipad¢ byl podle po-
tteb pivovaru pfidan na prvni misto objekt varny piva. Ten slouzi pro vytvofeni nového varu
piva. Na stejné roviné jsou vytvoreny objekty pro ulozeni novych vari piva, takzvané ,,Spilky*.

Tyto objekty jsou dale rozdelené podle velikosti na malé a velké.

Ve spodni fad¢ v pravé casti obrazovky se nachazi dva specialni objekty. Tyto objekty jsou
zachyceny niZe, na obrazku ¢islo 25. Prvni z nich slouzi pro moZnost pfesunuti piva do sudu.
Druhy objekt poté slouzi pro pfesun piva mimo objekt pivovaru. Zde je vidét moznost presunu

piva do restaurace. Zaroven je zde ukazatel mnozstvi piva v tomto externim objektu.

0l
PLTM 11 =
249 |
ke 0l sLTM 237 |
IPA 0l
0l ™ 398 |
SPEC ) | IPA 77 1
SPEC 0l

Obrazek 25: Ptiklad specialnich objektt pivovaru. Zdroj: Vlastni
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Pti standardnim zobrazeni se zobrazuji objekty ve tfech fadcich. Prvni fadek obsahuje na prv-
nim misté¢ vzdy varnu. Nasleduje nékolik spilek jako do¢asné nadoby na pivo. Druhy a treti
fadek obsahuji predevSim nadrze, se kterymi je mozné standardné interagovat. Tyto nadrze
slouzi pro dlouhodobé;jsi uskladnéni piva. Je mozné nad nimi provadét zejména akce typu umyti
nadoby a piesunu piva. Posledni fadek dale obsahuje jeden specificky objekt, diky kterému se

pivo pomoci nového pohybu piesouva do sudd.

Jednotlivé nadrze na pivo dale obsahuji veskeré potfebné popisky, jako naptiklad nazev nadrze,
aktualni typ a mnozstvi piva, popfipad¢ datum posledniho myti nddrze. Podrobné&jsi informace
lze zobrazit pfi najeti kurzoru mysi na objekt, poptipadé stiskem nadrze pii pouzivani dotyko-
vého zatizeni. Tato akce vyvola okno typu nédpovédy, ve kterém se zobrazi veskeré podrobné;si
informace o nadrzi. Toto okno je zachyceno nize na obrdzku. Mezi pfednosti grafického roz-
hrani patii také skutecnost, ze jednotlivé nadrze opravdu simuluji mnozstvi piva, a to se gra-
ficky zobrazuje v redlném case. Jednotlivé druhy piv maji také ptfifazenou svou barvu a diky

tomu se pivo v nadrzich vykresluje podle této vlastnosti.

STAV: 465 |
PVO: SV

NASKLADNENO: 0809 2019

MYTi: 08.07.2019

Obrazek 26: Detail nadrze s popiskem. Zdroj: Vlastni
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4.4 Nasazeni modulu do provozu

Po realizaci vSech komponent a naplnéni pozadavku klienta bylo potfeba modul dale otestovat.
Testovani je faze, kterou musi projit vétsSina aplikaci. Pti testovani bylo potfeba simulovat re-
alny provoz pivovaru a opakované testovat veskeré funkce. Testovani probihalo na nékolika
fyzickych zatizenich, aby se zajistily co nejptresnéjsi vysledky. Bylo také potieba otestovat zob-
razeni na obrazovkach s riiznou velikosti a rozliSenim. Mezi Casté nedostatky, které se pii ta-
kovémto testovani odhali, jsou napiiklad drobné zmény v chovani aplikace v jiném interneto-
vém prohlize¢i. Po odhaleni vSech nalezenych nedostatki doslo k jejich opravé a modul byl

pfipraven na nasazeni do readlné¢ho provozu.

V tomto piipad¢ byl modul, na zaklad¢ ptani zdkaznika, ptidan do jiz pouzivaného intranetu.
Tento intranet funguje na serveru, ktery vlastni dana provozovna. Intranet je ovS§em mozné na-
bizet jako sluzbu formou hostovanou vzdalené. Zakaznik poté nemusi vlastnit Zadny server pro

béh intranetu.

Moduly, a to v€etné pivovaru, jsou navrzeny pro samostatny chod. Diky architektuie, ktera byla
pouzita pfi vyvoji, je mozné modul pivovaru vyuZzivat bez nutnosti celého intranetu. Cely modul
se poté chova jako knihovna, kterd se d4 snadno nainstalovat. K tomu se vyuziva NPM (Node
Package Manager). NPM je spravce balickt a s patiicnou licenci, je diky nému snadné modul

nainstalovat a vyuzivat kdekoliv.

Konkrétni provozovna, pro kterou byl modul primarné vytvoten, jiz urcity ¢as modul pivovaru
vyuziva. Po kratké dob¢ byla k dispozici také zpétna vazba uZivateld modulu. Na jejim zakladé
se v modulu pivovaru provedly drobn¢ Upravy, jako zvétSeni pisma na urcitych mistech nebo

uprava zobrazeni potvrzeni o dokonceni akce.

Diky struktufe modulu je moZné provadét Gpravy bez vétSich obtiZi pro uZivatele, ktery takovou
zmeénu verze ¢asto ani nezjisti. Zmeéna verze se ovSem vzdy pfedem ohlaSuje a upozornuje se

na ni, aby nedoslo k nezadanym nedorozuménim.
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ZAVER

Prace se zabyvala vyvojem uzivatelské nadstavby pro modul pivovaru v ramci intranetu.
V prvni ¢asti je popsan systém, do kterého je prace zasazena, spolu s porovnanim s jinym sys-
témem. V praci jsou nasledné popsany aktualn¢ vyuzivané néstroje, které ptispivaji k efektiv-
n¢jSimu vyvoji podobnych typt aplikaci. Dale jsou podrobné popsany technologie, vyuzivané

pii tvorb¢ aplikace.

Nasledujici ¢ast prace byla vénovana samotnému névrhu a realizaci modulu. Na zac¢atku bylo
potieba rozebrat veskeré pozadavky a vytvofit navrhy jednotlivych komponent. Tyto navrhy
byly nasledn¢ schvéleny. Na zéklad¢ téchto navrhi bylo dale vymodelovano grafické uzivatel-
ské rozhrani. Toto rozhrani obsahovalo funkéni prvky, které jsou v praci podrobné popsany

a dale implementovany.

Modul pivovaru byl ur¢itou dobu testovan a po celkové kontrole byl nasazen do intranetu k fun-
govani v redlném provozu. Na zéklad¢ zpétné vazby od klienta probéhly v modulu pivovaru
dale drobné upravy, aby Iépe vyhovovaly koncovému uzivateli. Diky struktuie rozhrani je

mozné dale pivovar snadno upravovat dle potieb dalSich potencialnich klientt.

Jak bylo z poc¢atku ptedpovidano, tvorba modulu pivovaru se lisila od jinych, a to predevs§im
diky bohatému grafickému rozhrani. Bylo zde nutné vytvofit plochu slozenou z interaktivnich
objektl, které musi reagovat na vstupy uZivatele, a to v redlném case. Objekty se také dokaZou
prizplsobit rozmérim obrazovky a je tedy mozné vyuzivat pro obsluhu napiiklad dotykovy

display tabletu.

Pii tvorbé tohoto unikatniho modulu autor také pochopil, Ze uZivatelské grafické rozhrani je
vétsinou to jediné, co koncovy uZivatel vidi nebo chépe. Na zéklad¢ toho je nutné tuto Cast
aplikace nepodcenovat, ale pravé naopak je potieba se dokézat vZit do n€koho, kdo danou apli-
kaci bude vyuzivat. Diky tomu se aplikace stanou uzivatelsky piivétivéjSimi a snaz$imi na ob-

sluhu.
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