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ANOTACE

Diplomova prace se zabyva vyvojem informacéniho systému pro fitness centrum. V préci jsou
uvedeny dostupné softwarové produkty zabyvajici se touto problematikou. Jsou zde popsany
pouzité komponenty a technologie. Soucasti prace je vlastni implementace informa¢niho
systému v programovacim jazyce C#/.Net. Jednotlivé ¢asti systému jsou zde popsané a je

vysvétlena jejich funkce.
KLICOVA SLOVA

informacni systém, fitness, C#, SQL databaze, .Net, Entity Framework, MVVM navrhovy vzor,
Xaml

TITLE
Information system for fitness centrum
ANNOTATION

The thesis is focused on an information system for the fitness center. All available software
products concerning these problems are included. Used components and technologies are
described here. The content of this work is my own implementation of information system in
programming language C#/.Net. The system components are described here and their functions

are explained.
KEYWORDS

information system, fitness, C#, SQL database, .Net, Entity Framework, MVVVM pattern, Xaml
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UvVOD

V soucasné dob¢ se zdravy zivotni styl spojeny s aktivnim pohybem celosvétove stava stale
popularngjsim. Existuje spousta velkych spole¢nosti provozujicich fitness centra, ale i mensich
podnikatelli, ktefi poskytuji prostory pro jakykoliv druh cviceni. Vzdy je potifeba néjakym
zpusobem fidit klicové procesy spojené s provozovanim takového podniku. K tomu slouzi
informacni systémy spravujici veskeré aktivity ve fitness a dalSich sportovnich ¢i relaxacnich

centrech. Pravé takovym systémem pro fizeni fitness centra se zabyva tato prace.

Béhem poslednich nékolika let se podilim na vyvoji informacnich systému z riznych odvétvi.
Bohuzel se vzdy jednalo o systémy, které jsou vyvijeny dlouhou dobu, a tudiz jsem nem¢l
moznost se zapojit do procesu vyvoje od samého pocatku produktu. Proto jsem si navrhl toto
téma, abych mél mozZnost vytvofit kompletni informacni systém od zrodu myslenky az po
kone¢né nasazeni produktu k zdkaznikovi. Jelikoz systémy, na kterych jsem doposud pracoval,
byly vyvijeny pomoci zastaralé technologie Windows Forms, chtél bych ¢tenafi poskytnout
popis a ukdzku modernéjSich technologii v této oblasti. Proto se v praci zabyvam modernim

ptistupem k vyvoji informacnich systému zamétenym na platformu Windows.

Hlavnim cilem této prace je vytvotfeni funkéniho a ptehledného systému, ktery by mohl byt
pouzit v podnicich zabyvajicich se provozovanim fitness centra. Systém je uren pro mensi
provozovny, kde si majitelé nechtéji pofizovat robustni systémy, Casto finanéné nakladné
a obsahujici spoustu funkci, které by zistaly nevyuZity. Dale prace obsahuje piedstaveni

technologii pouzivanych pii tvorbé modernich desktopovych aplikaci.

Teoreticka ¢ast obsahuje resersi dostupnych feSeni a jejich porovnani se systémem vyvijenym
Vv ramci této diplomové prace. Jsou zde popsany metodiky vyvoje softwaru a jeho Zivotni cykly.
Déle jsou zde popsany jednotlivé ptistupy k vyvoji systémi obecné a rozebran ndvrh vlastni

metodiky pouZity pro tvorbu praktické Casti této prace.

Prakticka ¢ast popisuje navrh a implementaci systému. Nejdfive je popsana analyza jako prvni
faze vyvoje systému a jsou zde rozebrany uzivatelské piibéhy jako pozadavky na vysledny
systém. Poté jsou zde popsany pouzité technologie, odiivodnéni jejich pouziti, ptipadné ukazky
kodu a pouzité knihovny tietich stran. Nasleduje popis struktury databazového schématu a

popis jednotlivych tabulek.
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Dale je rozebrana struktura celé¢ho projektu a je také popsano a odivodnéno rozdéleni ¢asti
systému. Nechybi popisy jeho jednotlivych moduli veetné ukéazky jejich grafického rozlozeni
a popisu funkcionality. Konec praktické ¢asti je vénovan piiruéce k instalaci systému a ukazce
zdrojovych kodu. V zavéru prace jsou shrnuty vytyéené cile a jsou zde také uvedena mozna

rozsireni systému.
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1 INFORMACNI SYSTEM FITNESS CENTRA

Informacni systém jako takovy je integrovana sada komponenti pro sbér, ukladani a zpracovani
dat a pro poskytovani informaci, znalosti a digitalnich produkti. Aby mohly obchodni
spolecnosti a dalsi organizace provadét a fidit své operace, spolupracovat se svymi zakazniky

a dodavateli a soutézit na trhu, spoléhaji se na informacni systémy.

Ridici systémy ve fitness centrech jiz davno neslouzi pouze k prodeji sluzeb a spravnému
vytisténi uctenek. Dnes jsou tyto systémy tvofeny tak, aby byly vykonnym pomocnikem pii
fizeni a spravé téchto center. Zakladni a prvoradou funkci jakéhokoliv systému je vzdy

zjednoduseni a zrychleni prace.

1.1 Dostupna FeSeni na trhu

V dnes$ni dob¢ je nabidka systémt zamétenych pouze na fitness centra pomérné mald. Na trhu
se jich nékolik nachazi, ale jsou robustni a poskytuji funkce pro Sirokou §kalu obort. Pokud by
zakaznik chtél mensi systém splitujici pouze jeho pozadavky, nezbyva mu nic jiného, nez si
takovyto systém nechat udélat na miru. Takovy druh systému poté byva dosti finanéné narocny.
Na vybér jsou jak webové aplikace, tak jako v piipad¢ této prace desktopové aplikace. V dalsi
kapitole budou rozebrany nejvice propagované systémy, informace o nich pochazi z oficidlnich

stranek nebo piimo od tvlrch systému.

1.1.1 Clubspire

Systém Clubspire je vyvijeny a spravovany spolecnosti InspireCZ. Jednad se o robustni
informac¢ni systém, ktery zaStituje nepfeberné mnoZstvi funkcionalit potiebnych ke spraveé
podnikii zaméfenych nejen na fitness, ale také napiiklad tanecnich studii, aquaparkd, wellness

stiedisek, ski arealu, obchodu a restauraci.

ProtoZze tento systém pomaha se spravou Sirokého spektra aktivit zdkaznika, v rezimu
ENTERPRISE poskytuje velké mnozstvi funckionalit, které jsou v bézném provozu fitness
centra nepotiebné. Tento systém je Siroce modulovatelny a kazdy zédkaznik si mize v ramci
svého predplatného povolit pouze ty moduly, které sdm potiebuje. VSechny typy Clenstvi jsou
Vv tomto piipadé¢ zpoplatnéné, tudiz zakaznik plati pravidelné¢ kazdy meésic poplatek za

provozovani systému [30].
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Mezi hlavni soucasti systému patfi:

marketingové nastroje,
kontroling provozu,
sprava Clenstvi a permanentek,

strategickeé fizeni,

o r W E

odbaveni a rezervace.

Vzhledem k velikosti je cely systém rozdélen do n¢kolika piedplatnych, pficemz kazdé z nich

roz§ifuje to stavajici o dalsi moduly. Mezi n¢€ patii naptiklad [30]:

rezervacni systém,
e-platby,

e-mail a SMS,
ubytovani,
permanentky;,
fizeni vstupt,
¢lenstvi,

pokladni systém,

© © N o gk~ wDdhPE

skladové hospodaistvi,
10. webové rezervace,

11. manazerské piehledy.

Clubspire je pravdépodobné nejkomplexnéjsi systém, ktery je k dostani na ¢eském trhu a ktery
je vyvijen Ceskou spolecnosti. Spojuje jak desktopové, tak webové prostfedi a zcela jiste
uspokoji potieby vétSiny zakaznikll. Pro mensi podniky bude ale nejspise finanéné naro¢ny a

nastaveni tak rozsédhlého systému neni jednoduché.

1.1.2 AFit

Systém AFit je vyvijeny spolecnosti EMDAT, ktera sidli v Brn€. V soucasné dob¢ se systém
uz dale nerozviji, ale provozovatel nadale poskytuje plnou zdkaznickou podporu. Tento systém
je zaméfeny predevSim na oblast sportovnich aktivit a relaxa¢nich sluzeb.
Jako vétSina podobnych systémi je i tento placeny a je rozdéleny do jednotlivych verzi.
Omezeni jednotlivych verzi je vdzano na velikost databaze a pocet uzivatelil, ktefi smi systém

vyuzivat [31].
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Zakladni verze se nazyva Lite a nabizi zakladni sluzby, jako jsou [31]:

evidence zakazniki,
evidence permanentek,
evidence skladu,
pokladna,

sprava zbozi,

o g~ w D oE

adresar kontaktu.

Systém dale nabizi verze Lite PLUS, Standard, Profi a Profi PLUS. Kazdé z dalSich verzi nabizi

LAY

Tento systém sice poskytuje vétSinu potiebnych funkci pro spravu podniku, ale ve verzich Lite
je dosti jednoduchy, a zakaznik by proto mohl narazit na rizné nedostatky. Také graficka

stranka systému je zastarald a odpovidé systémim tvotfenym pied 15 lety.

1.1.3 Member PRO

Systém Member PRO je dal$i z mensich systému podporujicich vedeni a spravu sportovnich
zafizeni, studii a klubti. Tento systém je vyvijeny firmou Luxart s.r.o, kterd se zabyva pfedevsim
prodejem osvétlovaci techniky, ale v pribéhu let si vybudovala vlastni oddéleni zamétené na

vyvoj softwaru a jednim z jejich dél je pravé systém Member PRO [32].

Tento systém poskytuje zékladni funkce, které by mohl cilovy zakaznik vyuzivat. Mezi
nejvyuzivanéjsi funkcionality patii [32]:

sprava klientt,
Sprava aktivit,
sprava skladu,
prodej zboZi,
prodej sluzeb,
Sprava recepce,

rezervace,

© N o g &~ w D P

statistiky.

Tento systém je pon€kud zastaraly a v dneSni dobé graficky nedostacujici. Funkce systému

ovSem dokazi splnit vétSinu pozadavki, které jsou na tento typ systémi kladeny.

16



1.1.4 Ostatni systémy

Vyse byly popsany systémy urc¢ené vyhradné pro ¢eského zakaznika, ale na trhu jsou i systémy,
které jsou vyvijeny mimo Ceskou republiku a které necili pouze na &esky trh. Mezi takové

systémy patii naptiklad:

GUBI,
Perfect Gym,
Rhino fit,

Vagaro,

a & w0 N e

iGym.

1.2 Porovnani s ostatnimi systémy

Nize naleznete tabulku Tabulka 1 — Porovnani s ostatnimi systémy, kde mtizete vidét srovnani
systémi dostupnych na ceském trhu a systému vyvijeného v ramci této diplomové prace.
Z tabulky je vidét, ze mnou navrzeny systém se muze svymi funkcemi vyrovnat jiz zavedenym

systémiim.

Tabulka 1 — Porovnani s ostatnimi systémy

Prodej Ano Ano Ano Ano
Statistiky Ano Ano Ano Ano
Sprava permanentek Ano Ano Ano Ano
Sprava zakazniki Ano Ano Ano Ano
Sprava uZivateli Ano Ano Ano Ne
Sprava sklada Ano Ano Ne Ne
Sprava zbozi Ano Ne Ne Ne
Rozesilani zpravodaji | Ano Ano Ne Ne

17



2 METODIKY VYVOJE SOFTWARU

Navrh softwarovych feseni je stejné jako navrhy jinych slozitych systémi pomérné obtiznou
disciplinou, a to zejména pti vyvoji produktu, na némz pracuji vétsi skupiny vyvojaid,
analytiki, testerti apod. Veskeré ¢innosti je nutné koordinovat a kazdy ¢len tymu by mél piesné
znat, co ma d¢lat a jak bude jeho prace propojena s ostatnimi ¢leny tymu. K tomuto ucelu slouzi
rizné nastroje a postupy, jez jsou soucasti pravé metodiky vyvoje. Tyto metodiky jsou zalozeny
na takzvaném modelovani s vyuzitim riznych nastroji k modelovani uréenym, napiiklad UML,

CASE nastroje a dalsi [1].

2.1 Zivotni cykly vyvoeje softwaru

Zivotni cykly vyvoje softwaru neboli Software Developement Life Cycle (SDLC), se sklada
Z jednotlivych fazi neboli etap. Jedna se o posloupnost jednotlivych krokt, které vedou k
dokonceni vysledného softwaru. SDLC je proces pouzivany softwarovym primyslem pro
navrhovani, vyvoj a testovani vysoce kvalitniho softwaru. Klade si za cil vyrabét vysoce
kvalitni software, ktery spliiuje nebo prekracuje o¢ekavani zakaznikt,, dosahuje dokonceni v
¢asech a odhadech nakladu. Je to ramec definujici tikoly provadéné v kazdém kroku procesu
vyvoje softwaru. Skladd se z podrobného planu, ktery popisuje, jak vyvijet, udrZovat,
nahrazovat a ménit nebo vylep$ovat konkrétni software. Zivotni cyklus definuje metodiku pro

zlepSeni kvality softwaru a celkového procesu vyvoje [14].
Typicky zivotni cyklus vyvoje softwaru se sklada z nasledujicich fazi:

1. Planovani a analyza pozadavkii — Provadi jej vedouci ¢lenové tymu se vstupy od
zékaznika, obchodniho oddéleni, prizkumi trhu a odbornikti v oboru. Tyto informace
jsou pak vyuzity k planovani zakladniho projektového piistupu a Kk provedeni studie
proveditelnosti produktu v ekonomické, provozni a technické oblasti.

2. Definovani pozadavkli — Po provedeni analyzy pozadavkl je dal§im krokem jasné
definovat a dokumentovat pozadavky na produkt a ziskat je od zakaznika nebo
analytiki. To se provadi pomoci dokumentu SRS (Software Requirement
Specification), ktery se sklada ze vSech poZzadavki na vyrobek, jeZ maji byt navrzeny a

vyvinuty béhem zivotniho cyklu projektu.
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3. Navrh architektury produktu — SRS je referenci pro produktové architekty, aby prisli
s nejlepsi architekturou pro produkt, ktery méa byt vyvinut. Na zadklad¢ pozadavki
specifikovanych v SRS je obvykle navrzeno a zdokumentovano vice nez jeden
navrhovy pfistup pro architekturu produktu.

4. Vyvoj produktu — V této fazi SDLC zacind vlastni vyvoj produktu. Pokud je navrh
provadén podrobnym a organizovanym zpusobem, muze byt psani kodu provedeno bez
vétsich potizi.

5. Testovani produktu — Tato faze je obvykle podmnoZzinou vsech fazi jako u modernich
SDLC modeli, testovaci aktivity jsou vétSinou zapojeny do vSech fazi. Tato etapa se
vsak tyka pouze zkusebniho stadia vyrobku, kde jsou vady produktu hlaseny, sledovany,
fixovany a testovany.

6. Nasazeni a Udrzba — Jakmile je produkt otestovdn a piipraven k jeho nasazeni,
je oficialné uvolnén. Nékdy se nasazeni produktu déje ve fazich podle obchodni
strategie. Produkt miize byt nejprve vydan v omezeném segmentu a testovan v realném
podnikatelském prostiedi. Na zédklad¢ zpétné vazby miiZze byt uvolnén tak, jak je, nebo
s navrhovanymi vylepSenimi v segmentu cilového trhu. Po uvedeni vyrobku na trh je

jeho udrzba provadéna pro stavajici zdkaznickou zakladnu.

Jsou definovany a navrzeny rizné modely zivotniho cyklu vyvoje softwaru, sledované béhem
tohoto procesu. Kazdy model navazuje na fadu kroku, které jsou jedine¢né pro svij typ, aby
zajistily uspéch v procesu vyvoje softwaru. Tyto modely jsou blize popsany v kapitole 2.2.

Pti vyvoji softwaru je nutné zajistit spravné fizeni a koordinaci ¢innosti ¢lenli tymu. Cim

vvvvvv

je kazdému clenovi pfifazena jeho role, pracovni népli a kompetence.

Tymy se behem procesu vyvoje mohou liSit a ménit sloZeni. Toto odliSeni miize byt z4vislé na
pouzité metodice nebo na tom, v jaké fazi vyvoje se projekt nachazi. Casto také ¢lenové tymu
zastavaji vice roli [1]. Jednotlivé role je mozné zafadit do urcité kategorie profese spojené

S vyvojem softwaru:

1. ManaZer projektu — zodpovida za planovani, organizovani a realizaci projektu.
2. Vedouci tymu — mé na starosti fizeni celého tymu a planovani jednotlivych kroki
Vv ramci projektu. Také spolupracuje s projektovym manazerem a odpovida za vysledky

prace celého tymu.
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3. Analytik — zpracovava specifikaci pozadavki na systém, a to do takovych detailt, aby
bylo mozné zpracovat kvalitni navrh produktu.

4. Softwarovy architekt — navrhuje technologie a postupy, s jejichz pomoci bude systém
vyvijen.

5. Navrhar — spolupracuje s analytikem a odpovida za navrh systému, aby byl v souladu

s pozadavky. Také prevadi uzivatelské pozadavky na systémové pozadavky.

Vyvojat — odpovida za tvorbu programového kodu.

Tester — odpovida za piipravu testovacich scénarii a za samotné testovani systému.

Dokumentarista — zpracovava vyslednou dokumentaci.

© o N o

Spravce — zajistuje funkénost a bezpecnost béhem provozu.

2.2 Specifické pristupy metodik softwarového vyvoje

Od té doby, co se zacaly informacni technologie rozmahat a zacCaly se vyvijet razné typy
softwart, bylo vyvinuto mnoho vyvojovych postupt. V dalsich kapitolach bude uveden popis
nejcasteji pouzivanych.

2.2.1 Vodopadovy pristup

Jedna se o sekvencni vyvojovy proces, tedy o posloupnost navazujicich etap. Tento piistup je
spiSe teoreticky a slouzi jako zakladni mySlenkovy postup pro studium etap zivotniho cyklu.

Pti tomto pfistupu je kladen velky diiraz na planovani, terminy a rozpocty [24].
Vyhody:

1. jednoduchy z hlediska fizenti,

2. nejlepsi struktura vysledného produktu, pokud se pozadavky neméni.
Nevyhody:

1. zékaznik nedokaze stanovit vSechny pozadavky pfedem,
2. pokud se pozadavky zméni, prodlouZi se doba realizace,
3. zakaznik dostane spustitelnou verzi az na konci celého procesu, a tudiz jsou pripadné

nedostatky odhaleny pfili$ pozdé [25].
Faze ptistupu:

1. specifikace zadani a stanoveni pozadavku,

2. analyza a navrh SW,
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3. implementace a nasazeni SW,

4. testovani a integrace,

5. provoz a udrzba.

Obrazek 1 — Faze ptistupu — vodopad

2.2.2 Prototypovy pristup

Jedna se o pristup k vyvoji systému, kde jsou v pribehu vyvoje vytvareny takzvané prototypy.
Prototypem je myslena ¢aste¢na implementace produktu, ktera by méla reprezentovat vSechna
vnéj$i rozhrani systému. Zakaznik se s prototypem seznami a testuje jej. Na zaklad¢ pfipominek
jsou upravovany specifikace a pozadavky na systém az do podoby vysledného systému.
Jednotlivé stupné vyvoje prototypu jsou planované a jeho vyvoj je fizen podle predem

stanovenych pravidel [1].

21



Specifikace
zadani

Obrazek 2 — Faze ptistupu — prototyp

2.2.3 Inkrementalni pristup

Inkrementalni pistup ¢asteéné vyuziva vodopadovy model. Jedna se o kombinaci sekvenénich
a iteracnich metodik softwarového vyvoje. Je to pfistup, kdy jednotlivé ¢asti jsou vyvijeny
podle vlastniho modelu a pomoci rozdéleni celého projektu na tyto €asti se zaruci provadéni

jednotlivych zmén v ramci implementace.

Obecné poZadavky jsou definovany dfive, nez je ptikro¢eno k vyvoji pomoci menSich
prirdstkt. Vychozi koncept, analyza pozadavkd, design architektury a systémové jadro jsou

zakonceny implementaci prototypu jako funkéniho systému [24].

2.2.4 Iterativni pristup

Tento pristup zahrnuje vyvoj SW v iteracich, coz jsou opakovani procesu vyvoje v ménicim se
kontextu. V pribéhu kazdé iterace je vytvofena realna Cast produktu, ktery ma zakaznik
moznost po kazdé iteraci vyzkousSet, zhodnotit a zkontrolovat vysledek se svymi pozadavky.
Diky tomu jsou mnohem rychleji odhaleny ptipadné chyby ¢i nedostatky systému a vyvojovy
tym na né mize v dalsi iteraci reagovat. Zadavatel je ¢lenem tymu vyvoje a podili se na

kontrolnich bodech vyvoje.

2.2.5 Spiralni pristup

Spirdlovy model je odvozen od vodopadového modelu. Kombinuje prvky designového
a prototypového piistupu. Zamétuje se na analyzu rizik a jejich minimalizaci tak, Ze je projekt

rozdélen na mens$i segmenty a jsou umoznény zmeény béhem procesu vyvoje. Kazdy cyklus
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spiraly spousti stejny sled krokd. Pokud chceme ptejit do dalsi faze vyvoje, je nutné provést
daslednou analyzu. Rizikem je myslena libovolna udélost ¢i situace, ktera by mohla mit dopad
na projekt a kterd by jej mohla ohrozit. Kazdému riziku je v pribcéhu analyzy pfirazena

nebezpecnost a pravdépodobnost vyskytu [24; 25].

analyza planovani

vyhodnoceni

Obrazek 3 — Faze piistupu — spirala

2.2.6 Agilni pristup

Cilem agilniho pristupu je zejména lepsi organizace prace. Odlisné agilni ptistupy vedou
k odlisSnym produktiim, protoZe povazuji jiné aspekty produktu za klicové. Tento pfistup
vychazi z ,,Agile Manifesto®, jenz vznikl na bazi dlouholetych zkuSenosti Spi¢kovych vyvojart

a analytikti. Hlavni principy agilniho manifestu jsou zobrazeny na Obrazek 4 — Agilni manifest.
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JEDNOTLIVCI A PROCESY A
INTERAKCE OVER NASTROJE

L oy L A

i T . T
FUNGUJICI KOMPLEXNI
SOETWARE OVER | pokuMENTACE

L oy L A

i T . T

SPOLUPRACE SE|  yen VY JEDNAVANI
ZAKAZNIKY SMLUV

L oy L A

i T . T
REAKCE NA MASLEDOVAMNI

ZMENY OVER PLANU
L oy L A

Obrazek 4 — Agilni manifest

Diky tomuto pfistupu dokdze manazer fidit vice zaméstnanct, vétsi produkt nebo se vice
zaméfit na kvalitu. Z minulosti je zndmo, kolik préce je tym schopen udélat v rozsahu jedné
iterace, a to diky tomu, ze se délaji casové odhady na co nejkratsi tkoly. Diky agilnimu pfistupu
je také mnohem jednodussi reagovat na zmény zadani a zrychli se dorucovani produktu

zakaznikovi. Pomoci automatizovanych test je zarucena kvalita dodaného produktu.

Agilni ptistup k fizeni projekt je interaktivni, pruzny a piiristkovy. V praxi to znamena t€snou
a neustalou spolupraci mezi projektovym tymem, ktery vytvaii priabézné prototypy, a mezi
zakaznikem, ktery dava zpétnou vazbu, na jejimz zakladé se uptesituje zadani. Agilni fizeni
projektii se proto uplatituje u velmi komplexnich systémi, u kterych se detailni pozadavky tvori

nebo uptesiuji pribézné na zaklad¢ zkuSenosti s prototypy z jednotlivych iteraci.

Pti agilnich metodach prace se realizuji malé porce vysledki (prototypy) v kazdém vyvojovém

cyklu v té€sné spolupraci se zakaznikem [26].
Metody agilniho pfistupu [27]:

adaptivni vyvoj softwaru,
disciplinované agilni dorucent,
metoda dynamického vyvoje systému,

vyvoj fizeny funkcemi,

o ~ W N oE

Lean Kanban,
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6. SCRUM,
7. programovanim fizené testy,

8. extrémni programovani.

2.3 Navrh vlastni metodiky

Metodiky popsané v kapitole 2.2 jsou vhodné piedevs§im pro skupiny vice lidi nebo pro celé

vyvojové tymy. Jelikoz je tato prace vyvijena pouze jednou osobou, neni mozné fidit se piimo

jednou metodikou. V takovém piipadé je zapotfebi zvolit vhodny zpusob vyvoje pomoci

ruznych postupti, vedoucich k dokonceni projektu.

Béhem tvorby celého systému bylo vybrano a vyzkou$eno nékolik postupti, avSak ne vSechny

se nakonec jevily jako spravné, a proto od nich bylo upusténo. Zhodnoceni pouzitych postupi

naleznete v Tabulka 2 — Pouzité postupy [28].

Tabulka 2 — Pouzité postupy

1 Kanban Uzite¢né
2 Prioritizovana tabulka pozadavki na funkce | Neuzitecné
3 Definice akceptacnich kritérii Uzite¢né
4 PouZivat fizeni verzi Uzite¢né
5 Vytvareni demoverzi Neuzitecné
6 Pouzivani externich knihoven Uzite¢né
7 Spravny navrh systému Uzitecné
8 Pouzivani automatickych testi Neuzite¢né
9 Refaktorovani kodu Uzitecné
10 Extrémni programovani Neuzite¢né
11 Uziti spravnych néstrojti Uzite¢né

Ze vsech vyzkousenych postupt se mi jako nejefektivng;

4

81 jevi Kanban, diky kterému jsem byl

schopen cely systém dokoncit ve stanoveném case a kvalité. Kanban je japonské slovo pro

,»vizualni signal” neboli ,karticky”. Vizualni zndzornéni celého procesu denné pomaha lidem

pii komunikaci a umoziuje dalsi optimalizace.
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Zakladnimi pravidly pro pouziti této metody jsou:

1. Vizualizovat — Kanban se obvykle vykresluje jako tabulka. Ukazku takovéto tabulky,
ktera byla pouzita pii tvorbé systému fitness centra, muzete vidét na Obrazek 5 —
Kanban tabulka projektu.

2. Minimalizovat ¢as prichodu — Pokud je ¢as prichodu mensi, zrychli se dokonceni
ukolu, ale ztraci se efektivita. Naopak pokud je ¢as prichodu zvolen vétsi, dokonceni
ukolu bude trvat déle a osoba pracujici na daném tkolu mize ztracet soustiedéni.

3. Limitovat WIP (Work In Progress) — Jedna se o pocet ukoli, na kterych se pracuje ve

stejnou chvili.

TODO IN PROGRES DONE

Implementace prihlaseni do systému g . : ’
Navrh databazovych entit

Hashovani hesla

Sprava uzivateld —

Nastaveni EF a ORM

Navrh hlavniho okna

+ Pridat dalsi kartu

Naplanované ulohy + Pridat dalsi kartu

[ o
Rozesilani zpravodaje

a—
Odesilani sms

s
QOdesilani emaild

Implementace pfechodu mezi okny
Sprava zakaznikd

Registrace zakaznika

Logovani

Obrazek 5 — Kanban tabulka projektu

Tato tabulka byla vytvofena pomoci nastroje Trello. Tabulka obsahuje v prvnim sloupci frontu
ukolu, které je potieba dokoncit. Jsou sefazené podle priority a mizou byt barevné odliSeny
podle typu. V dalsim sloupci se nachazi tikoly, na kterych se aktualné pracuje. Pro evidenci
casu, ktery byl na ukolu straven, je mozné pouzit napiiklad tecky symbolizujici pocet dni

stravenych na tkolu. Posledni sloupec znazoriuje tkoly, jez byly jiz dokonceny.
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V této kapitole byla popsana mozna feseni problému vyvoje softwaru jednou osobou. Jako
optimalni feSeni se mi jevi pouzit upravené Casti agilniho pfistupu ke konstrukci procesniho
ramce, ktery pak urCuje procesy vyvoje. To vyvojaii dovoli, soustedit se na podstatné ukoly
a efektivné si zorganizovat praci. Déle je potfeba tento piistup doplnit o dalsi postupy, které
vyhovuji konkrétnimu vyvojati. Za dulezité vSak povazuji efektivni spravu ¢asu, psani ¢istého
koédu a navrh jednoduché architektury. Také pouziti vhodnych nastrojii mtize vést k efektivnéjsi

praci [28].

27



3 VLASTNI RESENI IS

Praktickd Cast této prace je zamétena na tvorbu aplikace informacéniho systému fitness centra.
Aplikace umozituje zpracovavat tikoly souvisejici se spravou a fizenim fitness centra, evidenci
a spravu uzivatell, permanentek, skladovych zasob a dalsich funkci potfebnych k provozu.
Dale Ize jejim prostrednictvim ziskat vystupy ve formé¢ statistik nebo rozesilani zpravodaje. V
této kapitole je aplikace rozebrana a jsou popsany pouzité technologie a vysvétleny diléi ¢asti

systému. K praci jsou také ptilozeny kompletni zdrojové kody a ptirucka k instalaci.

3.1 Analyza a uzZivatelské pribéhy

Pted zapocetim vyvoje bylo nutné provést predbéznou analyzu a specifikaci. Cilem bylo
sestavit zdkladni rdmec pozadavkl na systém. Béhem této faze byly sesbirdny pozadavky
uzivatelil a byly zjiStény poZzadované vstupni a vystupni informace. Dale byl vytvofen seznam
moznych problému, jejich dusledkd a nastin feSeni. Vysledkem této Casti prace byla
specifikace, ucel systému, identifikace uzivateld a jejich zasadni pozadavky, definice Casti

systému a navrh jejich feseni, odhady datové zakladny, technického a softwarového zajisténi.

Dulezitou casti vyvoje systému je analyza. Béhem ni je nutné dikladné probrat kazdou ¢ast
systému, pozadavkl a predchozich problémi. Chyby, které se udélaji nebo neodhali béhem
analyzy, jsou velice zasadni, protoZe se dotykaji samotné struktury systému a pozd¢ji je ndrocné

a pracné jejich odstranéni. To S sebou nese ¢asovou a tim padem i finanéni naro¢nost [2].

Na konci analyzy by mél mit analytik dokonaly piehled o systému. Musi védét, pro koho je
uréen, kdo s nim bude pracovat, pro jaka data je uréen a jakym zplsobem se s nimi bude

pracovat.

Soucasti analyzy jsou v naSem piipadé uzivatelské piibéhy. Ve vyvoji softwaru a produktovém
managementu je uzivatelsky pfibéh pifirozenym popisem jedné nebo vice funkei softwarového
systému. Uzivatelské piibchy jsou Casto psany z pohledu koncového uzivatele nebo uzivatele
systému. V zavislosti na projektu mohou byt napsany riznymi zucastnénymi stranami vcetné

klientl, uzivatelti, manazer nebo ¢lent vyvojového tymu.
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Pti psani uZzivatelskych piib¢ht je mozné vychazet z né€kolika casto pouzivanych Sablon:

1. Connextra — Jako <role uzivatele> chci < mit schopnost>, abych <né&co
mohl>,

2. Chris Matts — abych <né&co ziskal> jako <role uzivatele>, miZu <n&co
udélat>,

3. Elias Weldemichael — Jako <role uzivatele>, mohu <ziskat>, protoZe <chci
néco udélat>,

4. Five Ws — Jako <né&kdo> <kdy> <kde> chci, protoZe <né&co>,

5. Rachel Davies' — Jako <n&kdo>, mizu <n&co> abych mohl <néco>.

Uzivatelské prib&hy, které jsou soucasti analyzy, jsou zobrazeny v nasledujici tabulce spolu
s odkazy na kapitoly, kde je dokazano, ze byl dany uzivatelsky piibéh splnén. Pro jejich

vytvofeni byla zvolena Sablona Connextra.

Tabulka 3 — Uzivatelské piib&hy

1 | Jako obsluha chci mit moZnost registrovat nového uzivatele 3.6.4 Ano
do systému, aby mohl dostat karticku pro vstup do
posilovny.

2 | Jako obsluha chci zaregistrovat uzivatele pfi vstupu do 3.6.3 Ano
posilovny, abychom véd¢li, kdy uzivatel piisel.

3 | Jako obsluha chci zaregistrovat uzivatele pii odchodu 3.6.3 Ano
z posilovny, abychom védéli, kdy odesel.

4 | Jako obsluha chcei dobit uzivateli vstupy na jeho tcet, aby 3.6.8 Ano
mohl vstoupit do posilovny.

5 | Jako obsluha chci prodat neregistrovanému uzivateli jeden 3.6.3 Ano
vstup do posilovny, aby mohl pfijit i nezaregistrovany
¢lovek.

6 | Jako obsluha chci nastavit uzivateli ¢asovou permanentku, 3.6.7 Ano
aby si nemusel hlidat vstupy do posilovny.

7 | Jako obsluha chci byt upozornén, pokud uzivateli dochaze;ji 3.6.3 Ano

vstupy, nebo se blizi ¢as vyprSeni ¢asové permanentky,
abych mohl uZivatele upozornit.

8 |Jako obsluha chci mit moznost prodat naSe zbozi 3.6.5 Ano
zakaznikovi.

9 | Jako manazer chci mit piehled o tom, kdo je aktualné 3.6.3 Ano
pfitomen v posilovng, abychom mohli sledovat jednotlivé
zakazniky.

10 | Jako manazer chci mit prehled o tom, kolik lidi bylo 3.6.6 Ano
v posilovné v urcité dny, abychom mohli pouzivat
informace
k jednotlivym dnlim.
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11 Jako manazer chci mit moznost nastavovat ceny a platnost 3.6.7 Ano
jednotlivych permanentek, abych mohl ovliviiovat cenovou
politiku systému.

12 Jako skladnik chci mit ptehled, kolik jednotek zbozi se 3.6.11 Ano
nachazi na skladu, abych mohl piipadné zasoby doplnit.

13 Jako skladnik chci mit moznost pfidat nové zbozi do skladu, 3.6.15 Ano
abychom mobhli rozsifit sortiment k prodeji.

14 | Jako skladnik chci mit moznost doplnit mnozstvi zbozi, 3.6.15 Ano
abychom méli neustale co prodavat.

15 Jako manazer chci mit moznost spravovat zaméstnance, 3.6.10 Ano
abychom mohli pfijimat a propoustét nové zaméstnance

16 Jako manazer chci mit moznost pfitadit novému zaméstnanci 3.6.10 Ano

prava k pfistupu do systému, aby zaméstnanci neméli
moznost pristupu do celého systému.

17 Jako manazer chci mit moznost vytvofit zpravodaj, abych 3.6.13 Ano
mohl informovat zékazniky o akcich fitness centra.

3.2 Pouzité technologie

Jelikoz vysledkem praktické Casti prace je informacni systém, ktery je uren pro pocitace
s opera¢nim systétmem Windows od verze 98 a vyssi, byly zvoleny technologie nejvice
vyhovujici tomuto typu aplikaci. Zdrojovy kod je psan v jazyku C# za pouziti frameworku .Net,
jenz poskytuje zdkladni funkcionality a knihovny potiebné pro beh nejen desktopovych
potiebna pro béh tohoto systému je 4.6.1. Systém si uklada data do Microsoft SQL databaze,
kterou miize mit kazda instance systému vlastni, nebo miize byt pro vice podniki spolecna.
Popisem jednotlivych technologii, jejich pfedstavenim, piipadné ukazkami pouziti se zabyvaji

dalsi kapitoly této prace.

3.2.1 C#/.Net

Pro vyvoj celého systému byl pouzit programovaci jazyk C# a jeho technologie. Jazyk C#
vyvinula firma Microsoft. Byl pfedstaven spolu s celym vyvojovym prostfedim .Net, coZ jsou
vlastné &tyti zakladni véci: jazyk, Visual Studio?, CLR? a knihovny?. Struktura frameworku je
znazornéna na obrazku Obrazek 6 — Architektura .Net Framework. Jak nazev napovida, vychazi
tento jazyk v mnohém z programovaciho jazyka C/C++, ale v mnoha ohledech je daleko blizsi

programovacimu jazyku Java [3; 15].

! Prosttedi, ve kterém piSeme zdrojovy kod a které pomdha s vyvojem
2 Virtualni stroj, interpretuje CIL do instrukci fyzického procesoru
3 Predpiipravené sady struktur a komponent
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Zakladni charakteristiky:

1. ciste objektove orientovany,

2. o0Obsahuje nativni podporu komponentového programovant,

w

obsahuje pouze jednoduchou dédi¢nost s moznosti mnohondsobné implementace
rozhrani,

vedle ¢lenskych dat a metod ptidava vlastnosti a udalosti,

Sprava paméti je automaticka (o korektni uvolfiovani zdroju se stard garbage collector),
podporuje zpracovani chyb pomoci vyjimek,

zajist'uje typovou bezpecnost a podporuje fizeni verzi,

© N o 0 &

podporuje atributové programovani.

.Net Framework funguje jako zéklad, na némz lze vytvaret software. Jeho jadro je zaloZené na
principech objektove orientovaného programovani a vSechny sluzby zptistupnuje Siroké skale
programovacich jazykti. To znamend, ze neni podstatné, ve kterém programovacim jazyce
komponenty vytvatime, pfipadné jaké komponenty pouzivame. Tento framework dale fesi

problémy s bezpecnosti, nasazovanim a instalaci aplikaci.

! bl Lty q !f!cnpr q

Corlror) Deasie)tz

ASP.NET Windows
Web Forms Web Services Forms

ADO.NET a XML

Base Class Library

LIN'OIPMS |ENSIA

Operacni systém

Obrazek 6 — Architektura .Net Framework [29]

Pro snadngjsi spravu bali¢ki vyuziva Net framework bali¢kovaci systém NuGet. NuGet je

dilezity nastroj pro libovolnou platformu moderniho vyvoje, pomoci kterého muzete vytvaret,
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sdilet a vyuzivat uzite¢né kody od riznych vyvojaita. Takovy kéd je Casto seskupen do balicki,
které obsahuji zkompilovany kod spoleéné s dalsim obsahem potiebnym v projektech

vyuzivajicich tyto balicky.

Pro platformu .Net, je tento mechanismus podporovany spole¢nosti Microsoft a definuje, jak
jsou balicky pro .Net vytvotfeny, hostovany a vyuzivany a poskytuje nastroje pro kazdou
z téchto roli. Protoze NuGet podporuje privatni hostitele spolu s nuget.org vetejnymi hostiteli,

muzete sdilet kod, ktery je uréen vyhradné pro organizaci, vaSe projekty, nebo pracovni skupinu

[4].

3.2.2 MS-SQL

Jazyk SQL neboli Structured Query Language byl vyvinut firmou IBM na pocatku 70. let jako
dotazovaci jazyk pro praci s velkymi databazemi. Cilem tvirca bylo vyvinout takovy nastroj,
ktery by jim umoznil vybirat data z datab4ze ptesné podle jejich individualnich pozadavkl a
pfitom byl co nejjednodussi. Jednd se o databdzovy programovaci jazyk, ktery umoziuje

definovat data, dotazovat se na n¢ a manipulovat s nimi.

MS-SQL je takzvana relacni databaze, coz je databaze zalozena na tabulkach. Kazda tabulka
obsahuje polozky jednoho typu. Polozky jsou ukladany na jednotlivé tadky, sloupce pak
oznacuji vlastnosti, které polozky maji. Tento typ databaze je typovany, tudiz kazdy sloupec

muze obsahovat hodnoty pouze jednoho typu.
Vlastnosti MS-SQL.:

1. atomicita — operace Vv transakci se provedou jako jedna nedélitelna operace,
2. konzistence — stav databaze po dokonceni transakce je vzdy konzistentni,

3. izolace — jednotlivé operace jsou izolované a navzajem se neovliviuji,
4

trvanlivost — vSechna data jsou okamzité zapsana na trvanliva tloZiste.
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Operace provadéné jazykem SQL:

1.

3.2.3

Jazyk pro definici dat (DDL) — Témito piikazy se vytvaieji struktury databaze —
tabulky, indexy, pohledy a dalsi objekty. Vytvofené struktury lze také upravovat,
dopliiovat a mazat. Mezi tyto piikazy patii CREATE, ALTER, DROP.

Jazyk pro manipulaci s daty (DML) — Jsou to piikazy pro ziskani dat z databaze a pro
jejich upravy. Mezi tyto ptikazy patii SELECT, INSERT, UPDATE, MERGE,
DELETE, EXPLAIN, SHOW.

Jazyk pro fizeni dat (DCL) — Do této skupiny patii piikazy pro nastavovani pfistupovych
prav. Mezi tyto prikazy patii GRANT, REVOKE.

Jazyk datovych transakci (DTL) — Do této skupiny patii piikazy pro fizeni transakci.
Mezi tyto ptikazy patii START TRANSACTION, COMMIT, ROLLBACK.

Windows Presentation Foundation

Widnows Presentation Foundation (WPF) je framework pro kompletni tvorbu formulafovych

aplikaci, ktery je soucasti .Net frameworku od verze 3.0. Poskytuje Sirokou skéalu hotovych

formuléafovych prvkl a umoziuje riznorodé stylovani vzhledu aplikace. Diky architektute je

také mozné velice jednoduse vytvaret vlastni prvky, které Microsoft nazval controls. MiiZe se

jednat naptiklad o vlastni tladitka, pole, posuvniky nebo tabulky. Kromé& WPF je v .Net

frameworku stale mozné pouZzivat starsi technologii nazvanou Windows Forms (WF).

Postupem casu jsou kladeny stale vétSi naroky na graficky design a v tomto ohledu pfestala

puvodni technologie WF stacit. Hlavni diivody zavedeni nové technologie WPF:

1.

V posledni dobé zacali uZivatelé mnohem vice vyuZzivat mobilni zafizeni, ale u WF
aplikaci je problém ptizptsobit jejich fyzické velikosti kvuli slabé podpoie DPI. Neni
mozné pouzivat jednu a tu samou aplikaci naptiklad na mobilu, tabletu a pocitaci. Proto
WPF zavedlo jako novou jednotku délky Device Independent Pixel (DIP) a cisté
vektorovou grafiku [5].

WF funguje tak, Ze si ke kazdému ovladacimu prvku uchovava jeho absolutni pozici
Microsoft inspiroval z webového vyvoje a jazyka HTML zavedenim vlastniho jazyka
pro definici grafického rozhrani nazvaného XAML, viz kapitola 3.2.4, ktery vychazi
z jazyka XML [5].
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3. WF vyuziva pro vykreslovani grafiky rozhrani Windows (GDI), které je pomalé
apfind8i mnoho omezeni. WPF pouziva k vykreslovani formuldii technologii
Direct3D, coz je rozhrani pro akcelerovanou grafiku. Diky tomu WPF aplikace bézi
rychleji a tolik nezatézuji procesor. WPF umoziuje programatorovi nastylovat
komponentu ptesné tak, jak potfebuje, mize naptiklad do tlaCitka ptidat obrazek ¢i

rozbalovaci menu nebo celé tlac¢itko mize animovat [5].

Nedilnou souc¢éasti WPF je Dispatcher. Tato komponenta zajistuje, ze se ukoly vykonavaji po
sob¢ v ramci jednoho hlavniho vlakna. Jedna se tedy o frontu ukolti. Obecné k uzivatelskému
prostiedi v systému Windows zpravidla pfistupujeme vzdy z jednoho vlakna. Takové vlakno
se nazyva hlavni vlakno UI a takovy pfistup tedy nazyvame jedno-vlaknovy. Diky tomuto

piistupu se nemusime starat o celou fadu synchronizacnich problémi.

Pokud chceme, aby se v ramci uzivatelského prostfedi cokoliv stalo, pfidame kol
do Dispatcheru a on sam zajisti jeho spusténi v hlavnim vlakné Ul ve spravny ¢as [18]. Mame
tak jistotu, Ze se nebudou nikdy vykonavat dva tkoly tykajici se uZzivatelského prostiedi

soucasn¢. Mezi tyto operace patii hlavné:

1. vykreslovani,
2. udalosti uzivatelského vstupu,

3. zmény vlastnosti.

Vyhodou je, Ze o Dispatcheru programator nemusi vibec védét. Je to vnitini princip WPF,
Hlavni nevyhodou tohoto pfistupu je stav, kdy nékterd operace v Dispatcheru trva pftili§
dlouhou dobu. V takovém piipadé dojde k ,,zamrznuti* uzivatelského rozhrani. Dispatcher
bude totiz v takovém piipadé ¢ekat na dokonceni pozadované operace a v tomto okamziku pied
dokoncenim nemuZe byt provedena zadna dalsi interakce s uzivatelem. Je vSak moZné tento
stav obejit a operaci, ktera by mohla trvat del$i dobu, spustit v novém vlakné. V takovém
pfipad¢ ale nemiZeme ovladat uZivatelské rozhrani z jiného vlakna, protoZe by aplikace
skoncila chybou. V ptipad¢ potfeby interakce s uzivatelskym rozhranim je tedy nutné tuto

¢innost opét pfenechat hlavnimu vlaknu [6; 20].

| kdyz WPF nabizi velké mnozstvi komponent, obc¢as je potieba upravit jejich chovani, nebo
zménit jejich vzhled. Stejné tak tomu bylo v pfipadé systému vyvijeného v této praci. Bylo
zapotiebi vytvofit vlastni menu tlacitka, informacni boxy nebo dotazovaci okna. Diky

variabilit¢ komponent toho bylo pomérné lehce dosazeno, jak je vidét na obrazku
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Chyba! Nenalezen zdroj odkazi.. Tento informacni box se zobrazi v horni ¢asti okna, pokud
V systému nastane situace, kdy by mél byt uzivatel informovan o néjaké akci, at’ uz uspésné,

r

nebo i neuspésné.

Obrazek 7 - Informacéni box

Pro zjednoduseni pouzivani byla vytvoiena statickd metoda show, ktera automaticky vypocita
umisténi informacniho boxu. Vstupnim parametrem je zde MsqBoxType urcujici, jestli se jedna
o informaci, chybu nebo varovéni. Podle toho je okno barevné podbarveno pro rychlejsi

orientaci uzivatele. Dal§im parametrem je zde fetézec textu, ktery se v okné zobrazi.

public static void Show (MsgBoxType type, string text) {
var top = Application.Current.MainWindow.Top;
var left = Application.Current.MainWindow.Left;
var width = Application.Current.MainWindow.Width;

var position = new Point (left + width - 400, top):;

Show (type, text, position);
}
public static void Show (MsgBoxType type, string text, Point position) {
switch (type) {
case MsgBoxType.Error:
new MsgBoxInfo (text, Brushes.Red, position) .Show() ;
break;
case MsgBoxType.Warning:
new MsgBoxInfo (text, Brushes.Yellow,position) .Show() ;
break;
case MsgBoxType.Info:
new MsgBoxInfo (text, Brushes.Green, position) .Show() ;
break;

3.2.4 XAML

XAML je zkratka pro eXtensible Application Markup Language. Jedna se o variaci jazyka
XML, kterou vytvotil Microsoft pro vytvareni uzZivatelského rozhrani WPF nebo Silverlight
aplikaci. Casto se viak miizeme setkat s jeho alternativnim zptisobem vyuziti, jako je definice
konfigurace aplikace nebo popisu procesi. Tento jazyk slouzi k usnadnéni zapisu. Vse, co lze
pomoci n¢j udélat, miizeme stejné zapsat i v jazycich C# nebo Visual Basic. Ve WPF tento
jazyk slouzi k sestaveni objektového stromu elementii uzivatelského prostredi, protoze pracuje

s objektovym modelem .Net — bud’ s komponenty, které jsou dodédvané .Net frameworkem,
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nebo jakoukoliv podstréenou knihovnou, na kterou se ze XAML souboru odkdzeme pomoci

XML jmennych prostort [7; 19].

Jmenné prostory hraji v jazyce XAML vyznamnou roli. Definujeme skrze né, jaké datové typy

budeme v zapisu XAML pouzivat.

<catel:Window x:Class="FitIS.Views.MainWindowView"
xmlns:catel="http://schemas.catelproject.com"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"
xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-
compatibility/2006"
xmlns:1lib="clr-namespace:FitIS.Lib;assembly=FitIS.Lib"
Title="Fit IS"
WindowState="Maximized"
AllowsTransparency="True"
Background="{StaticResource CBlue}"
WindowStartupLocation="CenterScreen"
Visibility="{Binding WindowVisibility, Mode=TwoWay}">
<Grid>
</Grid>
</catel:Window>

Nejprve mizZzeme vidét otevieni kofenového elementu catel:window. Jednd se o okno
z knihovny Catel viz kapitola 3.3.1. Nasleduje deklarace napojeni XAML souboru se souborem
obsahujicim kod, vtomto ptipadé se jednd o soubor FitIS.Views.MainWindowView.cs.
Nasleduje import ndzvi za€inajicim vZdy slovem xmlns, kde za dvojteCkou nésleduje volitelna
zkratka knihovny. Nasleduje nastaveni atributti okna, jako jsou titulek, vychozi stav okna a
vychozi pozice okna. Na ptikladu mizeme vidét i bindovani atributu visibility, ktery je
napojen na atribut ViewModelu urcujici viditelnost ¢i neviditelnost okna, nebo nastaveni
pozadi pomoci statické proménné cBlue, deklarované v souboru starajici se o graficke

nastaveni systému. V samotném obsahu okna je poté povolen jeden element typu Grid.

Kazdy element muze mit libovolny pocet vlastnosti, ale muze si zvolit jen jednu vlastnost

zvanou content (obsah). Tato vlastnost urcuje, co v§e mtizeme zapsat dovniti elementu.

Naptiklad nésledujici zapisy vytvoii stejny popisek s textem: ,,Ahoj!*

<Label Content=“Ahoj!“/>

<Label>Ahoj!</Label>

Naopak nasledujici zapis neni povolen prave proto, ze element mize obsahovat pouze jednou

definovanou vlastnost content.
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<Label Content="Ahoj!">Ahoj!</Label>

Diky této vlastnosti je také mozné umistit dovniti elementu napiiklad jiny element. V dalsi

ukazce je videt, jak je do tlacitka pfidan grid obsahujici obrazek a popisek.

<Button>
<Grid>
<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition Width="*"/>
<ColumnDefinition Width="Auto"/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<TextBlock Grid.Column="1" TextWrapping="Wrap"
TextAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"/>
<Image Grid.Column="0" />
</Grid>
</Button>

Nékteré tiidy dédici z tfidy panel mohou timto zpisobem vkladat objekty do sebe, a to proto,
ze maji jako content nastavenou vlastnost children, ktera je typu UIElementCollection
a umoznuje tak nést kolekci elementd uZivatelského prostiedi. Takto je v systému feSeno

napiiklad dynamické menu.

<ItemsControl ItemsSource="{Binding MenuButtons}">
<ItemsControl.ItemsPanel>
<ItemsPanelTemplate>
<StackPanel Orientation="Vertical" IsItemsHost="True">
</ItemsPanelTemplate>
</ItemsControl.ItemsPanel>
<ItemsControl.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<1lib:UCMenuBtn/>
</DataTemplate>
</ItemsControl.ItemTemplate>
</ItemsControl>

V kodu muzeme vidét, Ze pro vytvoreni dynamického menu byla zvolena komponenta
ItemsControl, kterd miize obsahovat vice dil¢ich komponent. V tomto ptipad¢ je jako nosi¢

komponent zvolen stackPanel, kde jsou obsaZzena jednotliva tlacitka.
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3.2.5 Navrhovy vzor Model View ViewModel

Model View ViewModel (MVVM) je navrhovy vzor pro WPF aplikace. Poskytuje ucelené
fesSeni, jak odd¢lit logiku aplikace od uzivatelského rozhrani. Vyslednd aplikace ma pak méné
kédu, je mnohem Iépe testovatelnd, vSe je mnohem piehlednéjsi a ptipadné zmény nejsou
implementacni no¢ni mirou. MVVM oddé¢luje data, stav aplikace a uzivatelské rozhrani. Tento
navrhovy vzor umoznuje vyvojafim a navrhaiam uzivatelskych rozhrani mnohem jednodussi

spolupraci pfi vyvoji stejné ¢asti aplikace.

Ve vétsiné desktopovych aplikaci probihd na pozadi proces a okna slouzi ke konzumaci
informaci pochazejicich z tohoto procesu. Je zddouci, aby byl proces na okné nezavisly. To
umoznuje zavieni okna bez jeho ovlivnéni a jednoduché sdileni informaci mezi vice okny.
Hlavni myslenkou navrhového vzoru MVVM je vytvorit tfidu, ktera si drzi stav aplikace. Tuto
tiidu nazyvame ViewModel. Uzivatelské rozhrani, které vykresluje ovladaci prvky, se dotazuje
ViewModelu na data a naopak, zada-li uzivatel do uZivatelského rozhrani n&jaké udaje,
automaticky se promitnou do ViewModelu. WPF je pro toto pouziti uzptsobeno, protoze diky
bindingu lze deklarativné napojit uzivatelské rozhrani na ViewModel. Z toho vyplyva, ze

nejdilezitéjsi tiidou je prave ViewModel [8].
Vyhody pouziti MVVM:

1. Pokud existuje implementa¢ni model, ktery zapouzdiuje stavajici business logiku, mize
byt obtizné nebo nebezpecné ho meénit. V tomto scénaii se ViewModel tvaii jako adaptér
pro tfidy Modelu a umozZiiuje vyvojari vyvarovat se zdsadnich zmén tftidy Modelu.

2. Vyvojaii mohou vytvoftit Unit testy pro ViewModel a Model bez zobrazeni View.

3. Uzivatelské rozhrani mize byt zcela zménéno bez zdsahu do kdédu za predpokladu, ze
zobrazeni je zcela implementovano v XAML.

4. Navrhafi a vyvojafi mohou pracovat soubéZné¢ a nezavisle na jednotlivych

komponentéch, aniZ by si navzajem zasahovali a ovliviiovali kod.

Pti pouzivani navrhového vzoru MVVM plati nékteré konvence, které by se mély dodrzovat.
Jednou z nich je pojmenovavani tiid v ramci projektu. VSechny tiidy starajici se o zobrazovani
informaci by mély koncit slovem View, obvykle se jedna o okna nebo formuléie. Programator
by také mél minimalizovat, nebo Uplné vynechat psani kodu do tiid pohledi, takovéto ¢asti
pohledu se fika code-behind. Jedna se o tfidy pohledu, ve kterych by se neméla nachazet zadna

funkcionalita. VSechna tato funkcionalita by méla byt pfesunuta do ViewModela
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1. Model

Popisuje data, se kterymi aplikace pracuje. Model nesmi o stavu ovladacich prvki nic védét.
Jedna se o jednoduché ttidy s atributy. V téchto tfidach by se nemél nachazet zadny ptrebytecny

kod fesici business logiku aplikace.
2. View

Reprezentuje uzivatelské rozhrani v jazyce XAML. Miize se jednat o okno aplikace, stranku
nebo ovladaci prvek. View je zodpovédné za definici struktury, rozloZeni a vzhled, ktery se
zobrazi uzivateli na obrazovce. Obvykle se za pohledy povazuji Windows, Page Nebo
UserControl. Nicméné View muze byt také reprezentovano pomoci data template, které
specifikuje vizualni element reprezentujici zobrazeny objekt. Data template jako pohled nemayji

zadny code-behind a jsou bindovana na specificky typ ViewModelu.

Existuje n€kolik moznosti pro spusténi kodu v ViewModelu v reakci na interakci s View, jako
jsou kliknuti na tla¢itko nebo zména vybrané polozky naptiklad v rozbalovacim seznamu.
Pokud ovladaci prvek podporuje Commands, pak takovy Command miize byt navazan na
vlastnost ICommand v ViewModelu. Pfi vyvolani piikazu ve View se zaroven vyvola stejna

udalost ve ViewModelu.

Jako programator se jist¢ dostanete do situace, kdy navézané vlastnosti mezi View
a ViewModelem nebudou stejného datového typu. V takovém piipadé se daji pouzit takzvané
konvertory. Konvertor je tfida slouZici jako ptfevodnik hodnot podle pfedem stanovené definice.
Tyto malé tfidy, které implementuji rozhrani IvalueConverter, Se budou chovat jako
prostfednici a prelozi hodnotu mezi zdrojem a cilem. Kazda takova tfida musi obsahovat dvé
metody, a to metodu convert pro dopfedny pievod a ConvertBack pro zpétny prevod hodnot.

Tyto konvertory jsou ¢asto implementovany pro tyto tcely:

1. Mate ¢iselnou hodnotu, ale cheete zobrazit nulové hodnoty jednim zpiisobem a pozitivni
¢isla jinym zptisobem.

2. Chcete zkontrolovat zaSkrtavaci tla¢itko na zakladé hodnoty, ale hodnota je fetézec jako
,true® nebo ,.false* namisto logické hodnoty.

3. Velikost souboru je v bytech, ale chcete jej zobrazit jako bajty, kilobajty, megabajty
nebo gigabajty na zaklad¢ toho, jak velky je.
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4. Muzete napiiklad zkontrolovat zaSkrtavaci policko zalozené na logické hodnoté, ale
chcete, aby byl obracen, aby bylo zaskrtnuto policko zaskrtavaciho tlacitka, pokud je
hodnota nepravdiva a neni zaskrtnuta, pokud je hodnota ,,true*.

5. Miuzete pouzit konvertor pro generovani obrazu pro zdroj obrazku, na zadklad¢ hodnoty
jako zeleny znak pro ,.,true nebo ¢erveny znak pro ,,false®.

6. Chcete zobrazit, ¢i skryt celou komponentu na zakladé booleovského vyrazu. Ukazka

implementace tfidy takovéhoto konvertoru:

public class BoolToVisibleOrHidden : IValueConverter {

public BoolToVisibleOrHidden () { }

public bool Collapse { get; set; }

public object Convert (object value, Type targetType, object
parameter, System.Globalization.CultureInfo culture) ({

bool bValue = (bool)value;
if (bValue)

return Visibility.Visible;
else {

if (Collapse)
return Visibility.Collapsed;
else
return Visibility.Hidden;
}

}
public object ConvertBack (object value, Type targetType, object

parameter, System.Globalization.CultureInfo culture) {

Visibility visibility = (Visibility)value;

if (visibility == Visibility.Visible)
return true;

else

return false;

3. ViewModel

Spojuje Model a View a drzi stav aplikace. Ovladaci prvky jsou pomoci bindingu spojeny
s ViewModelem a Cerpaji z né€j svlj obsah. Aby se jeho vlastnosti propagovaly do View, musi
implementovat  rozhrani  INotifyPropertyChanged nebo v  pfipadé  kolekci
INotifyCollectionChanged. Obsahuje obsluhu volani business objektt systému. ViewModel

je testovatelny nezavisle na View nebo Modelu.
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3.2.6 Entity Framework

Entity Framework (EF) je open-source ORM* Framework pro .Net aplikace podporované
spolecnosti Microsoft. Umoziuje vyvojaiim pracovat s daty pomoci objektu tiidy specifickych
pro danou doménu bez zaméteni na zakladni tabulky a sloupce, kde jsou tato data ulozena. S EF
mohou vyvojaii pracovat na vyssi urovni abstrakce, kdyz se zabyvaji daty a mohou vytvaret a

udrzovat datové orientované aplikace s mens$im kodem ve srovnani s tradiénimi aplikacemi.
Funkce EF [9; 22]:

1. Multiplatformost — EF Core je multiplatformni, a mtze tedy bézet jak na Windows,
Linux tak Mac opera¢nich systémech.

2. Modelovani — EF vytvaii Entity Data Model (EDM) zaloZeny na entitdch Plain Old CLR
Object (POCO).

3. Dotazovani — EF umoznuje pouzivat LINQ dotazy k ziskdvani dat z podkladové
databaze. Poskytovatel databaze pievede tyto LINQ dotazy do dotazovaciho jazyka
specifického pro pouZitou databdzi. EF také umoziiuje provadét surové dotazy SQL
pfimo do databéze.

4. Sledovani zmén — EF sleduje zmény, ke kterym doslo u instanci entit, které je tieba
odeslat do databaze. Pokud se tedy zménila struktura naSich entit, EF nas na to upozorni.

5. Ukladani — EF provede piikazy insert, update a delete do databaze na zakladé zmén, ke
kterym doslo pii volani metody SaveChanges() nebo v ptipad¢ asynchronniho volani
SaveChangesAsync().

6. Soubéznost — EF pouzivd ve vychozim nastaveni ochranu proti pfepsani dat jinymi
uzivateli.

7. Transakce — EF provadi automatickou spravu transakei pti dotazovani nebo ukladani
dat. Poskytuje také moznosti pfizptisobeni spravy transakci.

8. Ukladani do mezipaméti — EF zahrnuje prvni uroven ukldddni do mezipaméti.
dotazu do databaze.

9. Vestavéné konvence — EF se tidi konvencemi a obsahuje sadu vychozich pravidel, ktera

automaticky konfiguruji model EF.

4 Object Relation Mapper — zajistuje automatickou konverzi dat mezi reladni databazi a objektové orientovanym
programovacim jazykem
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10. Konfigurace — EF umoznuje konfigurovat model pomoci anotace atributii nebo Fluent
API pro potlaceni vychozich konvenci.
11. Migrace — EF poskytuje sadu migra¢nich piikazu, které lze provadét v konzoli spravce

balicku NuGet nebo v rozhrani piikazového fadku.

Entity framework poskytuje tifi mozné pfistupy pro vyvoj. Prvnim pfistupem je Database-First,
pfi kterém EF vygeneruje kontext i entity pomoci privodce EDM integrované¢ho ve Visual
Studiu, nebo vykonanim EF ptikazi. Dalsim ptistupem je Code-First, ktery se pouziva, pokud
jesté nemame navrzenou databazi pro nasi aplikaci. Programator nejprve vytvoii své entity a
tfidu kontextu a poté z téchto tiid vytvoii databdzi pomoci migrace. Tento piistup je vhodny
zejména tehdy, nema-li programator dostatecné zkusenosti s navrhem databaze. Poslednim
pristupem je takzvany Model-First. V tomto pfistupu nejprve vytvorite entity, vztahy a
hierarchie dédi¢nosti pfimo ve vizudlnim navrhéfi integrovaném ve Visual Studiu a poté

vytvoftite entity, tfidu kontextu a skript databdze z vizualniho modelu.

Pokud si programator zvoli jako pfistup vyvoje Code-First pravdépodobné se nevyhne zménam
datového modelu béhem vyvoje. Aby tyto zmény struktury byly snadno pievedeny ido
databaze a neovlivnily stavajici data, pouziva EF takzvané migrace. Jedna se o piirtustkové

aktualizace schématu databaze [9; 23].

Pro spravné pouziti migraci je potieba nejprve nad nasim databazovym kontextem migrace
povolit pomoci vyvolani ptikazu enable-migrations V pfikazovém fadku Package Manager
Console. Jakmile se piikaz GspéSné provede, vytvori se slozka s tfidou konfigurace, ktera je
podédéna ze tfidy DbMigrationConfiguration. V této tfidé¢ je mozné ovliviiovat nastaveni
migrace. Zaroven se v databazi vytvoifi tabulka uchovavajici informace o jednotlivych
migracich. Diky tomu je také moZné vracet provedené zmény zpét do stavu pred kteroukoliv
migraci. Pokud budeme ménit jakoukoliv datovou entitu a neprovedeme migraci, EF pii
spusténi aplikace upozorni na zménu datového modelu. Proto je po kazdé takovéto zméné nutné
proveést pfikaz add-migration Nazev migrace, tim se vytvoii nova migrace databdze a poté
uz pouze promitneme danou migraci do databaze piikazem update-database. EF automaticky
vygeneruje cely potfebny kod, ktery si mizeme dale upravit. Ukazka takového kodu je

zobrazena nize.
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public partial class Newsletter : DbMigration ({
public override void Up () {
CreateTable (
"dbo.Newsletters",
c => new
{
NewsLetterId = c.Int (nullable: false, identity:

true),
SendDate = c.DateTime (nullable: false),
Canal = c.Int(nullable: false),
Subject = c.String(),
IsHtml = c.Boolean(nullable: false),
Text = c.String(),
Sended = c.Boolean(nullable: false),
})
.PrimaryKey (t => t.NewsLetterId):;
AddColumn ("dbo.Customers", "Newsletter NewsLetterId", c =>
c.Int());
CreateIndex ("dbo.Customers", "Newsletter NewsLetterId");
AddForeignKey ("dbo.Customers", "Newsletter NewsLetterId",
"dbo.Newsletters", "NewsLetterId"):;
}
public override void Down () {
DropForeignKey ("dbo.Customers", "Newsletter NewsLetterId",
"dbo.Newsletters") ;
DropIndex ("dbo.Customers", new[] { "Newsletter NewsLetterId"
}Y:
DropColumn ("dbo.Customers", "Newsletter NewsLetterId");

DropTable ("dbo.Newsletters") ;

Jsou zde vidét dvé funkce, a to Up a bown. Nejprve se provede funkce pown, ktera obsahuje kod
pro smazani dat a struktury databaze. Poté se provede funkce up, ktera obsahuje kod pro
vytvofeni databaze. V ukdzce mizeme vidét tfidu, kterou ndm EF vygeneroval. Nazev tfidy je
stejny jako prvni parametr piikazu add-migration. Nejprve se tedy provede metoda pown,
ktera v tomto ptipad¢ zrusi cizi kli¢, index a sloupec z tabulky Customers. ProtoZe v této
migraci bude zapotiebi velkych zmén v tabulce Newsletters, je potieba pivodni tabulku také
zru$it. Nasleduje provedeni metody Up, ve které se nejprve vytvoii nova tabulka Newsletters
S potfebnymi sloupecky a nastavi se primarni kli¢. Poté se ptida sloupec a cizi kli¢ do tabulky
Customers a vytvofi se novy index nad timto sloupcem. VSechen tento kod byl vygenerovan

EF a programator nemusi mit zddné hlubsi databadzové znalosti.
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Vzhledem Kk tomu, ze jazyk C# pouziva dédicnost a EF vytvaii tabulky pro kazdou konkrétni
entitu, je nutné zohlednit tyto vztahy i pfi navrhu jednotlivych entit. Pro tyto potfeby byly

vyvinuty 3 mozné ptistupy:

1. Tabulka na hierarchii (TPH): Jedna tabulka pro celou tfidu hierarchie. Tabulka obsahuje
sloupec diskriminatoru, ktery rozliSuje mezi tifidami. Toto je vychozi strategie mapovani
dédicnosti v rdmci Entity Framework.

2. Tabulka na typ (TPT): Tato tabulka je samostatnou tabulkou pro kazdou tfidu domén.

3. Tabulka na konkrétni téidu (TPC): Pokud zdédite abstraktni t¥idu ve vice konkrétnich
ttidach, pak budou vlastnosti abstraktni tfidy soucasti kazdé tabulky konkrétni tiidy.

V ramci implementace systému fitness centra bylo potieba rozliSit mezi vstupovou a casovou
permanentkou. Pro tyto potfeby byla vytvofena abstraktni tfida Ticket a potomci této tfidy
EntryTicket @ SessionTicket. V ramci vytvofeni databazovych tabulek byl zvolen pfistup
TPH. Na obrazku Obrazek 9 — Databdzovy model mlzete vidét, vytvofenou databazovou
tabulku Tickets obsahujici sloupec Discriminator urcujici, o jaky typ permanentky se jedna. EF

poté vytvori instanci prave té tiidy, kterd je uvedend v hodnoté tohoto sloupce.

Neodmyslitelnou soucasti EF je moznost Lazy loadingu. Lazy loading zajistuje nacitani
relacnich vazeb az v dobé¢, kdy k nim pfistoupime. EF vsak umoziuje tuto funkci pomoci
nastaveni vypnout. Pokud chceme, aby se k objektu nacitaly 1 objekty odkazované, staci mit

lazy loading zapnuty a do definice atributu odkazovaného objektu ptidat klicové slovo virtual.

Pro dotazovani se do databaze je pouzivany dotazovaci jazyk LINQ coz je pomérné
sofistikovana a rozsahla technologie. Jeji nazev pochazi z anglického Language INtegrated
Query. LINQ je soucasti C# od verze 3.0 a .NET frameworku 3.5. Od novéjsSich verzi bézi
dokonce na vice vlaknech, coZ zvySuje efektivitu této technologie. LINQ je velmi podobny
jazyku SQL, je to tedy jazyk deklarativni. Programu sdélime, co hledame, a uz nas moc
nezajima, jakym zptisobem pro nas data opravdu vyhleda. Vyhodou integrace LINQ do C# je
syntakticka kontrola dotazi pii piekladu programu [10]. Dotaz pro vytaZzeni vSech
zakazniki systému, ktefi se jmenuji Karel, sefazenych podle ptijmeni by poté mohl byt v C#

napsan tieba takto:

var customers = context
.Customers
.Where (cust=>cust.Firstname = ,Karel")

.OrderBy (cust=>cust.Lastname)
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Tento ptikaz jde vSak zapsat i takzvanym ,,SQL like* zpisobem, ktery mize byt 1épe Citelny

pro databazové specialisty.

var customers = from cust in context.Customers
where cust.Firstname = ,Karel"
orderby cust.Lastname
select cust;

3.3 Pouzité externi knihovny

V ramci aplikace bylo pouzito nékolik knihoven tfetich stran usnadiiujicich rtizné casti

programu. Tyto knihovny jsou dostupné z balickovaciho manazeru NuGet.

3.3.1 Catel

Catel je platforma pro vyvoj aplikaci se zaméfenim na MVVM. Cilem bylo poskytnout
kompletni sadu modularnich funkci pro aplikace napsané v technologii .Net od klienta

k serveru.

Tato knihovna se sklada ze dvou mensich samostatnych knihoven Catel.Core, tedy samotného
jédra, a Cate. MVVM pro podporu funkci spojenych s navrhovym vzorem MVVM. Knihovna
jadra podporuje napiiklad validaci argumenti, ukladani do paméti, IoC>, posilani zprav, reflexi
a serializaci. Knihovna pro podporu navrhového vzoru MVVM poskytuje funkcionality pro
auditovani, vlastni kolekce, ptikazy, konvertory a automatickou validaci. Dale také poskytuje

tiidy sluzeb, jako jsou napiiklad [11]:

LocationService — sluzba umoziujici vyvojaiim vyuzivat GPS,

MessageService — sluzba pro zobrazeni informaénich oken,

NavigationService — sluzba pro piechazeni mezi jednotlivymi strankami aplikace,
OpenFileService — sluzba pro praci se soubory,

PleaseWaitService — sluzba pro zobrazeni ,,Prosim pockejte* okna,
ProcessService — sluzba pro praci s procesy systému,

SaveFileService — sluzba pro ukladani soubord,

SchedulerService — sluzba pro naplanované ulohy,

© 0 N o g Bk~ w DN PE

SelectDirectoryService — sluzba pro praci s adresafi,

10. UlVisualizerService — sluzba pro praci s modalnimi okny,

% ToC neboli Inversion of Control je technika pro vkladani zavislosti mezi jednotlivymi komponentami programu
tak, aby jedna komponenta mohla pouzivat druhou, aniz by na ni méla v dob¢ sestavovani programu referenci

45



http://docs.catelproject.com/5.10/catel-mvvm/services/location-service/
http://docs.catelproject.com/5.10/catel-mvvm/services/message-service/
http://docs.catelproject.com/5.10/catel-mvvm/services/navigation-service/
http://docs.catelproject.com/5.10/catel-mvvm/services/open-file-service/
http://docs.catelproject.com/5.10/catel-mvvm/services/please-wait-service/
http://docs.catelproject.com/5.10/catel-mvvm/services/process-service/
http://docs.catelproject.com/5.10/catel-mvvm/services/save-file-service/
http://docs.catelproject.com/5.10/catel-mvvm/services/scheduler-service/
http://docs.catelproject.com/5.10/catel-mvvm/services/select-directory-service/
http://docs.catelproject.com/5.10/catel-mvvm/services/ui-visualizer-service/

11. VibrateService — sluzba pro spusténi ¢i ukonceni vibraci zafizeni,

12. ViewExportService — sluzba pro export pohledu.

Pii spravném pouzivani navrhového vzoru MVVM by se mély dodrzovat konvence
pojmenovani jednotlivych tiid. VSechny nazvy pohledii by mély koncit slovem View, datové
tfidy slovem Model a tiidy obsluhujici logiku aplikace slovem ViewModel. Diky této konvenci
je poté mozné pomoci Catel frameworku automaticky namapovat datové kontexty. V ptipad¢,

ze se nazvy tfid 1isi, je mozné vytvofit vlastni mapovani.

var vMLocator = ServiceLocator.Default.ResolveType<IViewModelLocator> () ;
vMLocator.NamingConventions.Add ("NazevAsembly.ViewModels. [VWW]ViewModel") ;

Pokud se u nazvu tfid neni na co napojit, je zde jesté moznost manualniho propojeni kontextu.

var vMLocator = ServicelLocator.Default.ResolveType<IViewModelLocator> () ;
vMLocator.Register (typeof (MyView), typeof (MyViewModel)) ;

3.3.2 Livecharts

Jedna se o knihovnu uréenou pro programovaci jazyk C#, ktera na platformach UWP, WinForm
nebo WPF pomuiZze s vykreslenim nejruznéjSich grafii. Tato knihovna byla navrzena tak, aby se
dala snadno pouzivat a aby vysledny graf byl automaticky aktualizovan a animovan.
Programatorovi nabizi velice variabilni konfiguraci, diky které mize vysledny graf nabrat

téméf jakoukoliv podobu [21].

3.3.3 Log4Net

Knihovna Log4Net od Apache je nastroj, ktery umozituje programové vystupy do riznych
vystupnich cili. Tato knihovna je pouZivana k logovani jakychkoliv udalosti v aplikacich.
Log4Net umoziuje ménit protokolovani za béhu aplikace bez nutnosti tiprav binarnich soubor.
Pomoci konfigura¢niho souboru si uzivatel dokaze nastavit, do jakého vystupu ¢i vystupti chce
logovéani sméfovat, jejich format a ptipadné které typy chyb budou logovany. Tato knihovna je

navrzena tak, aby maximalizovala rychlost a flexibilitu logovani.
Podporované cile vystupu [12]:

1. databaze,

2. barevny vystup do terminalu,
3. ASP kontext,
4

aplikacni terminal,
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http://docs.catelproject.com/5.10/catel-mvvm/services/vibrate-service/
http://docs.catelproject.com/5.10/catel-mvvm/services/view-export-service/

5. windows prohlize¢ udalosti,

6. soubor,

7. pamét,

8. sluzba Windows Messenger,

9. vzdaleny syslog pomoci UDP pienosu,

10. e-mail.

3.3.4 Material design toolkit

Tato knihovna slouzi k vytvareni graficky piivetivych aplikaci v prostiedi jazyka XAML viz
kapitola 3.2.4. Jedna se o jednu z nejcastéji pouzivanych GUI knihoven pro WPF. Umoznuje

programatorovi navrhovat esteticky piivétivé aplikace bez vétsi znalosti grafického designu.
Mezi podporované funkce patii [13]:

styly a variace pro vétSinu standardnich ovladacich prvki WPF,
mnoho dalSich doplitkovych ovladacich prvki pro podporu estetiky,
snadna konfigurace palety barevného designu materidlu pii ndvrhu i v dobé chodu,

pirechody API pro snadné sestaveni GUI animaci,

o~ W N e

funguje samostatné a je také kompatibilni s dal§imi popularnimi knihovnami WPF,

MahApps a Dragablz.

Pouziti prvka této knihovny je velice jednoduché a po grafické strance jsou mnohem
privétivejsi, nez zékladni komponenty WPF. Na obrazku Chyba! Nenalezen zdroj odkazi.

jsou zobrazeny komponenty DateTimePicker a TextBox, které poskytuje tato knihovna.

N 2 23 M 2/ 26 Flaating hint in a baox

2 3 N Vlastni text

Obrazek 8 — Material design ukazka

47



Pro vlozZeni téchto prvka do formulafe je zapotiebi nastavit atribut style na pozadovany styl
pouzité komponenty, jak vidime na nasledujicim kodu. Programator stale mize ovliviiovat

graficky vzhled téchto komponent pfepsanim pozadovanych atributa.

<DatePicker
Width="100"
materialDesign:HintAssist.Hint="Zvolte datum"
Style="{StaticResource MaterialDesignFloatingHintDatePicker}" />
<TextBox
Style="{StaticResource MaterialDesignFilledTextFieldTextBox}"
VerticalAlignment="Top"
AcceptsReturn="True"
TextWrapping="Wrap"
MaxWidth="400"
materialDesign:HintAssist.Hint="Text zobrazeny v komponenté"
IsEnabled="{Binding Path=IsChecked,
ElementName=MaterialDesignFilledTextFieldTextBoxEnabledComboBox}" />

3.4 Databaze

Databazovy model se sklada z 15 tabulek a je navrzen dle platnych ptedpist pro navrh databéze.
Jelikoz byl pro implementaci tohoto systému vyuzit Entity framework, tak pro samotny
databazovy model byl vyuzit Code-First pfistup. Diky tomu byly nejprve naprogramovany
entity ptimo v C# projektu a poté byla automaticky vygenerovéana struktura databaze. Pro
znazornéni struktury byl vSak pomoci nastroje integrovaného v prostfedi Visual Studio

vytvoren diagram databazovych tabulek viz Obrazek 9 — Databazovy model.
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3.4.1 Popis jednotlivych tabulek

Configs — Tato tabulka obsahuje konfigura¢ni nastaveni aplikace. Polozka Key urcuje kli¢
konfigurace a v aplikaci je reprezentovana vyc¢tovym typem. Hodnota tohoto klice je potom

Sifrovéna, aby bylo zabranéno mozné manipulaci s nastavenim systému.

Storages — Tabulka uchovéavajici informace o jednotlivych skladech v systému. Tyto sklady

jsou definovany jménem.

CommodityStorages — V této tabulce se nachazi informace o tom, kolik kust zbozi je dostupno
v jednotlivych skladech. V tabulce se nachazeji dva cizi klice, a to do tabulky Commaodity pro

identifikaci typu zbozi a do tabulky Storage pro urceni, kterému skladu zboZi nalezi.

Commodities — Tabulka uchovavajici informace o prodavaném zbozi. Kazdé zbozi je

definovano svym ndzvem, popiskem a cenou za kus.

Receipts — Tabulka ukladajici informace o vydanych tuc¢tenkach. Nachazi se zde atributy data a

¢asu, kdy byla uctenka vydana, a celkova cena uctenky.

Receiptltems — Tabulka uchovavajici informace o jedné polozce tétenky. V tabulce se nachazi
cizi klice do tabulky Receipt pro urceni, které uctence polozka nalezi, a mnozstvi prodanych
polozek. Protoze polozka na Gctence muze byt bud’ zbozi, nebo permanentka, nachazi se zde
dalsi dva nulové cizi klice do tabulky Commodities pro uréeni prodavaného zbozi a do tabulky

Tickets pro ur¢eni prodavané permanentky.

Tickets — V této tabulce se uchovavaji informace o permanentkach pouzivanych v systému.
U kazdé permanentky evidujeme jméno, cenu a indikator aktivni, ktery urcuje, zda je
permanentka stale pouzitelna. JelikoZ v systému evidujeme dva typy permanentek, a to ¢asové
nebo vstupové, nachazi se zde atribut vygenerovany EF nazvany Discriminator, uréujici o ktery
typ permanentky se jedna. Dale se zde v zavislosti na typu permanentky nachazi atribut ur¢ujici
maximalni pocet vstupti v piipadé vstupovych permanentek a atribut urcujici pocet dni v

ptipad¢ vstupovych permanentek.

ConcreteTickets — V této tabulce se nachazi informace o konkrétnich permanentkach uzivateld.
Nachazi se zde informace 0 datu koupé permanentky, cizi kli¢ do tabulky Tickets urcujici, 0
jaky typ permamenntky se jedna, a na to navazujici atributy poc¢tu zbylych vstupt v ptipadé

vstupové permanentky, nebo datum platnosti v ptipad€ vstupové permanentky.
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Customers — Tabulka uchovavajici informace o zékaznicich. V této tabulce se nachazi atributy
jako kiestni jméno, pfijmeni, kontaktni informace jako e-mail, telefon, poStovni smérovaci
¢islo, mésto, ulice a Cislo domu. Dale se zde nachazi cizi kli¢ do tabulky Cards pfitazujici

kazdému zakaznikovi jednu karticku pro vstup.

Cards — Tabulka uchovavajici informace o konkrétnich kartickach uzivateli. Kazda karticka
ma jedine¢ny identifikator a déle cizi kli¢ do tabulky ConcreteTickets urcujici, jaka je aktivni

permanentka k dané karté.

CustomerTicketsHistories — V této tabulce se nachazi historické informace o zakoupenych
permanentkach zakaznikem. Z toho divodu tu jsou cizi kli¢e do tabulky Tickets urcujici, jakou

permanentku zakaznik zakoupil, a do tabulky Customers uréujici jaky zakaznik ji zakoupil.

Entries — Tabulka uchovavajici informace o vstupu zakaznika do fitness centra. V této tabulce
se nachazi atributy EntryTime a LeaveTime ur€ujici datum a c¢as ptichodu ¢i odchodu
zakaznika. Dale je zde cizi kli¢ do tabulky Cards urcujici. na kterou karticku byl dany vstup ¢i

odchod vykonan.

Users — Tabulka uchovavajici informace o uzivatelich systému. Kazdy uzivatel je definovan
jedine¢nym piihlasovacim jménem a heslem. Heslo je v databazi zasifrovano jednosmérnym
Sifrovacim algoritmem. Dale se ke kazdému uzivateli uchovavaji informace jako kiestni jméno,
pfijmeni a pfipadné e-mail pro kontaktovani uZivatele. Je zde také cizi kli¢ do tabulky Roles,

stanovujici kazdému uZivateli jedine¢nou roli v systému.

Roles — V této tabulce se uchovavaji informace o rolich v systému. Kazda role je jednoznaéné
identifikovana pomoci jména. Podrobny popis roli a jaké maji v systému prava, jsou uvedeny

v tabulce Tabulka 4 — Povolené moduly podle role uZivatele.

Newsletters — Tabulka uchovavajici informace o zpravodajich. V této tabulce se nachazi atribut
¢as a datum, kdy bude, nebo byl dany zpravodaj odeslany, zda byl odeslan nebo zda nastala
chyba, o jaky typ komunikace se jedna (SMS, e-mail), predmét a text zpravy. Dale v piipadé,
7e se jedna o e-mail, mize uzivatel zvolit, aby byla zprava ve formatu HTML a v takovém

pfipad€ mize mit e-mail 1 grafické prvky.

NewsletterCustomers — Tato tabulka byla automaticky vygenerovana EF a nachazi se zde
informace o tom, kterému zékaznikovi ma byt dany zpravodaj zaslan. Jsou zde tedy cizi klice

do tabulky Customers a Newsletters.
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MigrationHistory — Tato tabulka byla také automaticky vygenerovana EF a nachazi se zde
informace o provedenych migracich databaze viz kapitola 3.2.6. Jsou zde atributy jako nazev
migrace, identifikator kontextu databaze, verze EF a také cely databazovy model v binarni

podobg.

3.5 Struktura aplikace a popis jednotlivych balicki

Architektura aplikaci je specifikovana na zakladé obchodnich a funk¢nich pozadavki. To
zahrnuje definovani interakce mezi aplikacnimi baliky, databdzemi a middlewarovymi systémy
z hlediska funkéniho pokryti. To pomaha identifikovat problémy s integraci nebo mezery ve
funkénim pokryti. Pak miize byt vypracovan plan migrace pro systémy, které jsou na konci

zivotniho cyklu softwaru nebo které maji vlastni technologicka rizika.

Pii navrhu architektury projektu byl bran zietel na to, aby struktura aplikace vyhovovala
standardim MVVM a byla do budoucna lehce spravovatelna a rozsifitelna. Vysledna
architektura je znazornéna na obrazku Obrazek 10 — Struktura projektu a v dalsich kapitolach

budou popsany jednotlivé knihovny a jejich funkce.

f5] Solution 'FitlS' (7 projects)
= Fitls

FitlS.Lib

Fitls.Models

Fitl5.Models.Repositories
Fitl es
Fitl5.ViewModels

[
[
¥
[ Fitl5.Models.DataContext
[
[
¥

Obrazek 10 — Struktura projektu

V projektu je odd€lena databazova vrstva, s business logikou a prezenta¢ni vrstvou. Diky tomu
je do budoucna mnohem jednodussi vytvofit naptiklad mobilni verzi systému bez zasahu do
struktury dat nebo business logiky systému. Také pii zméné v kterékoliv ¢asti systému se na
cilovou stanici, kde systém bé&zi, nemusi v pfipadé¢ oprav nahravat cely systém znovu, ale
mohou se nahrat pouze zkompilované knihovny. Rozdéleni téchto vrstev je ilustrovano v —
UML diagram balickli, zobrazujici strukturu aplikace a interakce mezi jednotlivymi

knihovnami [16; 17].
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3.5.1 FitlS - hlavni spoustéci program

4 FitlS
M Properties

P
[ =B References
b Ml Resources
4 @] Views
b Bl Admin
b Bl Manage
Ml Reception
- Bl Store
b &l LoginView.xaml
bl MainWindowView.xaml
b &L PaymentView.xaml
b &l WebBrowserViewxam!
v App.config
I Appxaml
c# ConfigSection.cs

v] logdnet.config

¢1 packages.config
Obrazek 11 — Struktura FitlS

Stfedobodem systému je knihovna FitlS, ve které se také nachazi spoustéci tiida celého

systému. Déle se zde nachdzi konfigura¢ni soubory databaze a logovaciho mechanizmu. Velice

JOA)

dulezité je zde tfida configSection ve které se nachdzi konfigurace vSech repositait, sluzeb a

propojeni View s ViewModely. Déle se zde nachézi zdroje jako naptiklad obrazky pouZité v

vvvvvv

vizualni komponenty systému. V tomto adresafi jsou rozdéleny podle toho, které ¢asti systému
se tykaji, tudiz se zde nachazi adresai Admin, Manage, Reception, Store a poté sdilené pohledy
napiiklad pro platbu v systému, hlavni okno aplikace, pfihlasovaci okno nebo integrovany

webovy prohliZec.

3.5.2 Knihovna FitlS.Lib

p FitlS.Lib
b &M Properties

[ =-B References

i Bl Components
Bl Converters

f+ ml Functions
Bl Helpers

P &c* Log.cs

¥1 packages.config

Obrazek 12 — Struktura Lib
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V projektu se nachazi knihovna FitlS.Lib, ktera obsahuje pomocné komponenty pfistupné ve

vSech ostatnich knihovnach systému. V této knihovné se nachazi n¢kolik podslozek.

Slozka Components obsahuje vlastni implementace vizudlnich komponent vyuzitych
V systému. Mezi tyto komponenty patii dotazovaci okno, informativni okénko, které uzivateli
zobrazuje informace o provedenych akcich, ptipadné chybach nebo upozornénich a také vlastni

implementace tlacitek pouzitych v menu.

Slozka Converters obsahuje jednotlivé implementace takzvanych konvertort, blize popsanych

v kapitole 3.2.5.

Dale se zde nachazi slozka Functions, ve které jsou umistény statické tfidy pro volani
komponent ze slozky Components. Nalezneme zde také tfidu MsgPipe, ktera slouzi pro
pteposilani zprav mezi tfidami. Tato funkcionalita vyuziva frontu zprav systému. V jedné tiidé
zaregistrujeme odchyt této zpravy a z jiné tfidy tuto zpravu mizeme odeslat. V systému je
piedpiipraven objekt obsahujici informace o zpravé. V zasadé jsou v systému rozliseny Ctyfi

druhy zprav:

1. None — zprava obsahuje prosty text,

2. ChangeView — zprava obsahuje informaci o zmén¢ pohledu,

3. ChangeVisibility — zprava obsahuje informaci o zméné viditelnosti pohledu,

4. RefreshViewModel — po piijeti zpravy tohoto typu provede ViewModel pienacteni

vSech dat.

Kazdy takovy systém by mél logovat akce uzivateld, ptipadné chyby, které v systému nastaly.
Proto se v této knihovné nachazi staticka tfida Log, ktera se stard o logovani akci systému. Toto
logovani zaznamenavé ptipadné chyby do textového souboru. Jsou zde zaznamendna také
ptihlaSeni uzivateli a zasadni operace s databazi, jako jsou pfidani, odebrani nebo uprava

databazového zaznamu.

Dalsi dulezitou ¢asti této knihovny je obsah slozky Helpers, kterd obsahuje pomocné funkce
systému jako napiiklad hashovaci a dehashovaci funkce pro nastaveni a ptihlaseni do systému.
Pro tuto funkcionalitu byl pouZit algoritmus Rijndael. Déale se zde nachdzi pomocna tfida pro
validaci HTML, ktera je pouzita pfi vytvafeni zpravodaje. Dalsim souborem je tfida starajici se
0 spravu obrazku pouzitych v aplikaci. Pro kazdy obrazek je vytvoien jedinecny vyctovy typ,

jenz je pouzit pii volani metody pro navraceni obrazku. Je tak zamezeno pouziti obrazku, které
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nebyly dodany spolu se systémem. V nasledujici ukazce je znazornéno pouziti této téidy pfi

vytvareni menu tlacitek s obrazky.

new UCMenuBtn (allBtn.Select(x => x.Name) .ToList (), "Odhléasit", "odhlasit",
ResourceHelper.GetImageUrl (Img.Logout), false);

Jedna se o konstruktor tla¢itka menu, kde jako vstupni parametry jsou:

seznam roli, pro néz se tlacitko zobrazi,
text tlacitka,
parametr, s jehoz pomoci je zavolana potiebna funkcionalita po stisku tlacitka,

fyzicka cesta k obrazku,

o & w0 N e

indikator, zda se na tlacitku zobrazi i text.

3.5.3 Khnihovna FitlS.Models

V této knihovné se nachazi pouze definice entit pouzitych v systému. Tyto entity odpovidaji
tabulkdm v databazi a jsou mapovany pomoci ORM Entity Frameworku. Tyto entity jsou poté
vyuzivany napfi¢ celym systémem. Jedna se o POCO tfidy neboli Plain Old C# Object, obsahuji

tudiz pouze definici atributt a jejich datovych tipa.

Dalsi knihovnou spadajici pod tuto vétev je knihovna FitlS.Models.DataContext. Zde se
nachazi kontext starajici se o spojeni s databazi a obsahujici definici kolekci, samotna lokalni

databaze pro piipady testovani a slozka, do niz se ukladaji migrace databaze viz kapitola 3.2.6.

Posledni knihovna, ktera spada pod tuto vétev, je knihovna FitlS.Models.Repositories. V této
knihovné se nachazi definice rozhrani, ktera jsou nadstavbou pro praci s jednotlivymi
kolekcemi entit. Tato rozhrani jsou poté pouzita v knihovné sluzeb kapitola 3.5.4. Diky tomu
rozhrani implementuji ostatni rozhrani pro praci s jednotlivymi entitami. Jedna se 0 generické
rozhrani, které poskytuje zékladni funkcionality pro praci s repozitafi, jako jsou naptiklad
zptistupnéni vSech entit dan¢ho typu, vyhledani jedné entity dle klice, pfidani nové entity,

editace a mazani entit.

3.5.4 Knihovna FitlS.Services

Pro separaci vykonné ¢asti systému byla vytvofena knihovna FitIS.Services, ktera obsahuje
rozhrani a implementaci téch ¢asti systému, které se staraji o business logiku aplikace. Ttidy

v této knihovné jsou rozdéleny do logickych celka tak, aby jejich ptipadné pouziti bylo co
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nejjednodussi a staralo se o uceleny celek funkcionalit. Nachazi se zde tedy ttidy pracujici
pfevazné s repozitafi, ale také sluzba starajici se o vytvofeni menu, autentizaci uzivatell
V systému, rozesilani e-mailti @ SMS zprav, spravu naplanovanych tloh a praci s konfiguraci

aplikace.

3.5.5 Khnihovna FitlS.ViewModels

¢ Fitls.ViewModels
M Properties
u-B References
B Admin
Ml Helpers
B Manage
Bl FReception
Ml Store
c# LoginViewModel.cs
= MainWindowViewModel.cs

v packages.config
c* PaymentViewModel.cs

c# WebBrowserViewModel.cs

Obrazek 13 — Struktura bussines logiky

Posledni duilezitou knihovnou je knihovna FitIS.ViewModels, ve které se nachazi ViewModely,
které zpracovavaji a poskytuji data prezenéni vrstvé. Pro rychlejsi a ptehlednéjsi praci s touto
knihovnou je struktura totozna s knihovnou z kapitoly 3.5.1. Nalézaji se zde tedy slozky pro

funkcionality pfizptisobené jednotlivym rolim v systému.

Jelikoz ne vzdy chceme zobrazit stejnou strukturu dat, jaka je v databazi, mohou se zde nachazet
jesté podslozky nazvané Models obsahujici konkrétni implementace pouZité pro specificky
ViewModel. Tyto tfidy jsou poté mapovany pomoci mapovacich funkci obsazenych ve slozce
Helpers, ktera obsahuje tfidu Mapper. Tato tfida obsahuje statické metody starajici se o

mapovani mezi dvéma tfidami. Ukazka takového mapovani je ptiloZena v piiloze
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Ptiloha B — Mapovani tfid .

Ve slozce Helper se dale nachazi tfidy Generators pro generovani nahodnych sekvenci znaka,
pouzitych napitiklad pii generovani ¢isla karty zdkaznika, nebo pro vytvoreni defaultniho hesla
nového uzivatele. Dale je zde obsaZena tiida starajici se o vytvareni a spravu novych oken

aplikace.

3.6 Moduly a popis funkcionalit aplikace

Cela aplikace je rozdélena do n¢kolika samostatnych ¢asti, takzvanych modult.

Nize budou jednotlivé moduly popsany a bude ptedstavena jejich vizualni podoba.

3.6.1 Prihlaseni

Pti spusteni aplikace nebo pti odhlaseni se zobrazi okno pro pfihlaseni uzivatele. UzZivatel zada
prihlasovaci jméno, heslo a probéhne jeho ovéteni. Pii spravném ovéfeni je uzivatel prihlasen
do systému a jsou mu dale zptistupnény funkcionality aplikace podle role, kterd mu byla

piifazena.

Obrazek 14 — Okno prihlaseni

3.6.2 Hlavni okno

Po uspésném piihlaSeni je uzivateli zobrazeno hlavni okno aplikace. V jeho horni ¢asti se
nachazi liSta s logem informac¢niho systému na levé stran¢€ a v pravé ¢asti se nachazi informacni
panel. V tomto panelu je obrazek symbolizujici uzivatele, dale pak jeho cel¢ jméno,
pfihlaSovaci jméno a ndzev role, pod kterou je do systému piihlasSen.
Vpravo od informac¢niho panelu se nachazi tlacitka pro odhlaseni uZivatele a také pro ukonceni

aplikace. V levé casti hlavniho okna se nachédzi dynamické menu, do kterého jsou piidavana
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jednotliva tlacitka dle toho, pod jakou roli je uzivatel do systému ptihlasen. Tim je také
zabranéno zpfistupnéni téch ¢asti systému, do nichz by uzivatel nem¢l mit pfistup. Jelikoz
aplikace zabira celou plochu monitoru, nepfedpoklada se, ze by uzivatel pouzival koncové
zafizeni jesté jinym zpusobem. Z toho diivodu je pod menu tlacitky aplikace zobrazen aktualni
Cas a datum systému. Zbytek prostoru je vyplnén dynamickymi prvky, v nichz jsou zobrazeny

jednotlivé funkcionality systému.

Prahked skladu

Depinéni zho#

Mastaveni

Obrazek 15 — Hlavni okno aplikace

3.6.3 Prehled posilovny

Okno piehledu posilovny poskytuje uzivateli evidovat vstupy a odchody zakaznikl z fitness
centra, didle ma mozZnost také vidét pfehled zdkazniki, ktefi se ve fitness centru nachazeji.
V levé Casti obrazovky se nachazi prehled zakaznikd, kteti do systému vstoupili. V pravé ¢asti
ma uzivatel moZnost hledat mezi vS§emi zakazniky registrovanymi v systému. Toto vyhledavani
je umoznéno napiiklad podle jména, pfijmeni nebo Cisla karty. V piipadé potieby je zde
moznost rozsifeni o ¢tecku karet, aby mohl zdkaznik zaevidovat vstup ¢i odchod sdm bez
asistence ¢loveéka na recepci. Do pole pro vyhledavani je mozné bud’ pfimo vepsat vyhledavaci

fetézec, nebo po kliknuti na toto pole se zobrazi rozbalovaci seznam se vSemi zédkazniky.

Po vyhledani zakaznika se zobrazi jeho informace pod vyhleddvacim polem. Mezi témito
informacemi je naptiklad cislo karty, celé jméno, kontaktni informace, adresa a informace

0 aktivni permanentce. V pripad¢, ze zakaznik nema aktivni zadnou permanentku, je zde tato
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informace také zobrazena a je nutné ji pro tispésny vstup zakaznika do systému dobit. Dobiti je
mozné pomoci ikony kreditni karty se symbolem plus nad polem s informacemi, poté je
aplikace pfesmérovana na okno Vv kapitole 3.6.8. Vedle ikony pro dobiti je ikona pro tpravu
informaci o zakaznikovi. Pomoci tohoto tlacitka je aplikace pfesmérovana do okna z kapitoly

3.6.9, kde je mozné tyto informace upravit.

Pod oknem s informacemi jsou tlacitka pro evidovani vstupu, nebo odchodu zakaznika. Tato
tlacitka jsou deaktivovana, pokud neni vybran zadny zdkaznik. Z divodu povoleni vstupu
I neregistrovanym zakaznikim je zde tlacitko pro vstup neregistrovaného zakaznika. Po
stisknuti tohoto tlacitka se otevie okno pro prodej jednotlivého vstupného viz okno z kapitoly
3.6.5. Po zaplaceni uétenky je zaevidovan vstup, ale nezobrazi se v seznamu aktualnich
navstévnikii. Tento vstup je zaevidovan pouze pro ucely vyuctovani a také pro spravnost
pocitanych statistik.

5/1/2019 81550 PM  Pospisil i jany3@seznamcz  +420776735391

S5/1/2019 81527 PM  Simek Donat DonSim@gmaile: 749550548

Cislokarty:  97ec16c6-a2f1-440-bedd-43dane66182d
Iméno: Pospiil i
Kontakt: Email: j.o.n.y3@seznam.czTelefon: 420776735391
Adresa: K Zahradkam 488, Pardubice 53352
2019 201548 o

Obrazek 16 — Piehled posilovny

3.6.4 Registrace zakaznika

Okno pro registraci zakaznika obsahuje pouze vstupni pole pro jméno, ptijmeni, e-mail, telefon,
ulici, mésto, ¢islo domu a postovni smérovaci Cislo. VSechny tyto udaje jsou povinné. Poté je
mozné zakaznika ,,vytvofit® po stisknuti tlacitka Registrovat. Pokud registrace prob¢hla v
pofadku, v horni ¢asti aplikace se zobrazi informativni hlaSka a je mozné ptejit k zakoupeni

permanentky uzivateli do okna v kapitole 3.6.8.
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Ragistrace nového zakaznika

Jméno

Prijmeni

Email

Telefon

Ulice Mésto

Cislo domu Postovni smérovaci dislo

Obrazek 17 — Okno registrace zdkaznika

3.6.5 Prodej zbozi

Modul pro prodej zbozi je dileZitou soucasti systému. Toto okno je vyvolano, pokud si chce
zakaznik koupit né&jaké obcerstveni, novou permanentku nebo pfi jakékoliv ¢innosti spojené
s platbou. Toto okno je rozd€leno na tfi Casti. V pravé casti se nachazi tlacitka
S prednastavenymi poloZkami, které je mozné zakoupit. Po kliknuti na polozku se automaticky
prida k uctence. V prosttedni ¢asti se nachdzi modul platby. V piipad€ platby za hotové zde
recepni zada hodnotu bankovek, které obdrzi od zdkaznika. Ta musi byt vétsi nez celkova cena
na uctence. Poté je mozné platbu uskute¢nit. Systém uzivatele upozorni, kolik mé zdkaznikovi
vratit, a platbu zaeviduje. Je zde také pfipravena moznost platby kreditni kartou, ale tato
funkcionalita zatim nebyla implementovana. V levé Casti obrazovky se nachazi piehled
samotné uctenky. Je zde tabulka polozek uctenky, kde vidime nazev polozky na uctence, pocet
kusti a celkovou cenu za tyto polozky. Jednoduchym kliknutim, mtizeme polozky piridavat, ¢i

odebirat. Je zde také uvedena celkova cena uctenky.
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Polozka Poéet [ks] Cena [kd]

Banan 2 20.00

BCA s piichuti vanilka

BCA s piichuti ¢okolada

Jablko

Obrazek 18 — Okno pokladny

3.6.6 Statistiky

Dalsim dilezitym modulem je modul statistik, ktery je dostupny pouze uZzivateli s roli manaZzer.
V tomto modulu se nachazi nékolik dil¢ich statistik s piehlednymi grafy rozdélenymi do

logickych celkd.

Po levé strané€ se nachdzi tlacitka, s jejichZ pomoci se zobrazi podrobnéjsi statistiky ve formé
textu a také v grafické formé, a to bud’ jako liniovy graf, nebo jako graf sloupcovy. Mezi tyto
statistiky patfi:

1. Statistika prodeji zbozi — zobrazuje pocet prodanych kusti zbozi, celkovou cenu
prodaného zbozi, nejdrazsi objednavku, primérny pocet polozek na uctence, nejvice
prodavané zbozi a nejvice prodavané permanentky. V grafu jsou poté zobrazeny prodeje
v jednotlivé dny.

2. Statistika navstévnosti — zobrazuje celkovy pocet navstév, celkovy pocet navstév za
posledni mésic, jméno nejaktivnéjsiho Clena, pocet jednorazovych vstupil, primérnou
délku navstévy a celkovou dobu, jakou zakaznici stravili ve fitness centru. V grafu jsou
poté zobrazeny poCty navstév v jednotlivé dny.

3. Statistika zpravodaji — zobrazuje pocet odeslanych zpravodaji, celkovy pocet
oslovenych zakaznikli, primérny pocet oslovenych zékaznikli, celkem odeslanych
e-mailti a celkem odeslanych SMS. V grafu jsou poté zobrazeny pocty odeslanych

zpravodaju v jednotlivych dnech.
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4. Statistika naskladnéni — zobrazuje celkovy pocet zbozi ve skladech, nazev zbozi,
kterého je ve skladu nejvice a nejméné, a prumérny pocet zbozi na sklad€. V grafu je
poté zobrazena naplnénost jednotlivych skladd.

5. Statistika zdkaznikl — zobrazuje pocet registrovanych zdkaznikid, pocet aktivnich
vstupll za posledni mésic, pocet jedine¢nych mést, kde maji zakaznici trvaly pobyt,
pomér vstupnich a Casovych permanentek, celkovy pocet nespotiebovanych vstupt
a pocet vyfazenych permanentek. V grafu jsou poté zobrazeny pocty permanentek

zakoupenych v jednotlivych dnech.

V ptipadé potieby je mozné implementovat dalsi statistiky na prani klienta.

Obriazek 19 — Okno statistik
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3.6.7 Sprava permanentek

Modul spravy permanentek je Klasicky ¢iselnik. V levé ¢asti se nachazi tabulka s pfehledem
vSech permanentek v systému. Je zde uvedeno, zda je permanentka aktivni, jeji nazev a cena.
Uzivatel ma moznost vytvofit, smazat nebo upravit permanentku. Pfi vytvafeni a Gpravé je
nutné v pravé Casti obrazovky zadat nazev, cenu a zvolit, zda bude permanentka aktivni. To
urcuje, zda budou moci zakaznici tuto permanentku koupit. Déle je pak mozné zvolit, jestli se
bude jednat o vstupovou nebo ¢asovou permanentku. U vstupové permanentky je dale moznost

zadat pocet vstupt a u ¢asové pernamentky dobu platnosti ve dnech.

Sprava permanentek

Alctivni Mazev Cena [ké]
10 vstupd 500,00
20 vstupd 950,00
Tydenni 350,00
2 tydny 600.00 Vstupova (O Casova
Individualni vstup 60.00 Pocet vstupid

10

Obrazek 20 — Sprava permanentek

3.6.8 Prodej permanentek

Modul pro prodej permanentek je pouzivan, pokud zakaznikovi vyprSela platnost permanentky
nebo vycerpal vSechny vstupy. V tomto okné muze recepcni zékaznikovi dobit novou
permanentku. V levé Casti okna se nachazi detailni informace o zakaznikovi, jako jsou ¢islo
karty, celé jméno, kontaktni informace, adresa a informace o aktivni permanentce. Pod témito
informacemi se nachazi rozbalovaci menu se v§emi aktivnimi permanentkami v systému. Po
zvoleni moznosti k dobiti permanentky se uzivateli zobrazi klasické okno pro platbu viz
kapitola 3.6.5. Po Gspésném zaplaceni je zakaznikovi Karta dobita a mize znovu vstoupit do

fitness centra. V pravé ¢asti okna ma uzivatel moznost vidét historii zakoupenych permanentek.
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Dobiti kreditu Historie zakoupenych pernamentek

Cislo karty: 920a444e-d8cB-411a-9619-c31b9d373721

) Datum zakoupeni Nazev
Jménao: Simek Donat
Kontalt: Email: Dongim@gmail.cz Telefon: 749559548
Adresa: Ma Hrazce 1613, Celdkovice 80353

Aktivni tiket:  Zakoupen: 01.05.2019 20:15:14 Zbiva vstupa: 2/

10 vstupd

Obrazek 21 — Okno dobiti kreditu

3.6.9 Sprava ziakazniki

Modul spravy zékazniku je dalsi z ¢iselniki. V levé Casti se nachdzi tabulka s prehledem vSech
zakazniki. Je zde uvedeno Cislo karty zdkaznika, jeho celé jméno, e-mail a telefon. Uzivatel
ma moznost vytvofit, smazat nebo upravit zdkaznika. Pfi vytvareni a upravé je nutné v pravé
¢asti obrazovky zadat jméno, piijmeni, e-mail, telefon a kontaktni tidaje. Pod poli pro zadavani
se nachazi dv¢ tlacitka pro zobrazeni historie vstupl uzivatele a historie zakoupenych
permanentek. U historie vstupi je zobrazen Cas pfichodu, ¢as odchodu a po¢et minut stravenych
danou navstévu ve fitness centru. V historii permanentek mize uzivatel vidét, jakou

permanentku mél zakaznik v minulosti zakoupenou.
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Sprava zakaznikul

Cislo karty Pfijmeni a jméno Email Telefon

Karel
9235114-dad5-468d-bdce-f5a54228921d Hanék Karel karel@seznam.cz 774856987 ’
be350748-bbal-41a4-b70d-35583a3475d Blazkova Pavla pavla@seznam.cz 445455666 Hank
97ec1bch-a2f1-4ff0-be94-43daaebb182d Pospisil Jifi Jo.ny3@seznam.cz =420776735391
320c966f-aGea-41d0-9efa-38a0ed43f182 Kaiparek Jifi jirikas@gmail.com 774554668 -~
a32364a8-f46d-deca-a761-2c5cdedB85764 Jezek Adrian Adrlez@gmail.cz 611465504
319046d6-2d63-48b3-a949-66a8528bc2ab Sima Ludomir LudSim@gmail.cz 916928111
49739525-003e-4f45-8428-01203b4823 12 Vorddek Vajmil WajVor@centrum.cz 046705069
920a444e-dBc8-411a-9619-c3 1690373721 Simek Donat DonSim@gmail.cz 749559548 c

Koprvna
08088770-a04e-4d66-b809-0da5d56c7 el Semerad Oleg OleSem@tiscali.cz 711917667
38baTded-bbcT-4717-8376-8ef7c19a368¢c Cisaf Oliver OliCis@gmail.cz 692676603 o
734ce10a-3dTc-4a33-b315-2263043646f1 Prachaf Viastislav WiaPra@seznam.cz 797297090 7
bb2811de-a5a4-4986-84d4-Tdab5dcacadb Rataj Florentyn FloRat@tiscalicz 038137813 .

raha

580134f3-b176-4b1c-bbcb-f167bd0dB56T Kolacek Blahoslay BlaKol@seznam.cz 930972211
fa332eb7-370z-48e4-b6bE-838b258ab13c Potidek Mstislav MstPot@seznam.cz 611027967
424d2ef7b-8b03-446c-ha74-210abb8246e5 Colezal Libéna LibDol@tiscali.cz 746811026
f0637ab2-bf2e-4¢7d-979a-26082914be20 Zatloukal Delie DelZat@gmail.cz 6108994350
8b128dc5-768d-4be2-a73d-b68f3102cd90 Klima Davida DavKli@gmail.cz 982179344
138317e4-a195-428f-bla5-abc3ced 76468 Pribyl Vojtéika WajPfi@gmail.cz 704904811
92b170ae-72f6-45bd-9e88-8b8a5875c208 Brézda Bohumil EchBra@gmail.cz 630605341
Be131aec-9722-4T1a-a5cc-bed334aacida Kletka Leticie Letkle@gmail.cz 810736309
Ob040e08-ff3c-4bed-z0fe-fialedd3a854 Prazék Branislav EBraPra@seznam.cz 674236190
008c9e78-bec1-426h-2535-1645382a820d Slavicek Margit MarSla@seznam.cz 882987148
Tfcdedaf-4ab3-483-8ad6-70da4 5b6036e Strouhal Abraharm Abrstr@tiscalicz 79750244
b32211e5-2ec5-42e8-b49c-29dbbeefl094 Matéjicek Miroslava MirMat@gmail.cz 8114579589

Obrazek 22 — Sprava zakaznikl

3.6.10 Sprava uzivateli

Modul spravy uzivateli je dalsi z ¢iselniktl. V levé Casti se nachazi tabulka s prehledem vsech
uzivatell. Je zde uvedeno jméno, pfijmeni, uzivatelské jméno a role uzivatele. UzZivatel s pravy
pro spravu ma moznost vytvofit, smazat nebo upravit jiného uZivatele. Pfi vytvafeni a Gprave
je nutné v pravé ¢asti obrazovky zadat jméno, piijmeni, uzivatelské jméno, e-mail a vybrat roli.
Po zalozeni nového uzivatele je Vinformacnim okné zobrazeno ptihlasovaci jméno a

vygenerované heslo.

65



Sprava uzivatelu

Jméno Prijmeni Email Role
ii
JiFi Vrbas vrbas@seznam.cz Admin
Kare! Abraham karlos@seznam.cz Recepéni
bas
Alzbéta Hola alba@seznam.cz Manager
Jan Prokop prokepjan@gmail.com Skladnik

Obrazek 23 — Sprava uzivatell

3.6.11 Sprava skladi

rowr

Modul spravy skladu je klasicky Ciselnik. V levé Casti se nachazi tabulka s pfehledem vsech
skladti v systému. Je zde uvedeno jméno skladu a pocet jednotlivych druhi zbozi nachazejicich
se ve skladu. Uzivatel ma moznost vytvofit, smazat nebo upravit sklad. Pfi vytvafeni a upraveé

je nutné v pravé ¢asti obrazovky zadat pouze nazev skladu.

Sprava skladu

Mazev Pocet druha zbozi

Hlavni sklad
Hlavni sklad 4
Sklad prvni patro 4

Sklad druhé patro 4

Obrazek 24 — Spréava skladi
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3.6.12 Sprava zbozi

Modul spravy zbozi je dalsi z Ciselnikli. V levé Casti se nachazi tabulka s piehledem vseho
zbozi. Je zde uveden nazev, popis a cena zbozi v korundch. Uzivatel m&d moznost vytvofit,
smazat nebo upravit zbozi. Pti vytvareni a upravé je nutné v pravé ¢asti obrazovky zadat nazev,

popis a cenu zbozi.

Sprava zbozi

Nazev Popis Cena [ke]
Eanan Ovoce 20.00
Jablke Ovoce 15.00

BCA s pfichuti éokolada Wydivowy deplnék 30.00

BCA s pfichutl vanilka Wygivovy doplnék 30,00

Obrazek 25 — Sprava zbozi

3.6.13 Rozeslani zpravodaje

Dal$im modulem je rozesilani zpravodaje. V tomto okné si miiZe manazer naplanovat rozesilani
informativniho zpravodaje. V levé ¢asti okna uzivatel zvoli zakazniky, kterym chce zpravodaj
zaslat. Poté v levé ¢asti okna dochazi k samotnému naplanovani. Nejprve je nutné zvolit datum
odeslani, poté zptsob, jakym budou zakaznici informovani. Momentalné je mozné zakazniky
kontaktovat formou e-mailu, nebo SMS zpravy. Pokud uzivatel zvoli formu SMS zpravy, je
nutné vyplnit pouze obsah zpravy. Pokud uzivatel zvoli formu e-mailu, je nutné zvolit pfedmét
zpravy a obsah. Je zde také moZnost zaslat e-mail ve formé HTML pro graficky privétivé;si
design. V tomto piipadé uzivatel mize vyplnit pole pro t€lo e-mailu nebo importovat HTML
soubor pomoci tlac¢itka pro import. Poté jsou zde tlacitka pro zobrazeni nebo validaci daného
e-mailu. Pokud ma byt e-mail ve formé¢ HTML, je nutné, aby byl validni. V ptipad¢ zobrazeni
se otevie noveé okno s pfesnym vzhledem vysledného
e-mailu. Po kompletnim nastaveni staci pouze stisknout tlacitko Naplanovat a systém vytvofi

naplanovanou ulohu, ktera ve zvoleny ¢as odesle zpravodaj zvolenym zakaznikiim.
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Odeslat

O

O

Kontakt
Hanak Karel
Blazkova Pavla
Pospisil Jiri
Kasparek Jiri
Jezek Adrian
Sima Ludomir
Voracek Vojmil
Simek Donat
Semerad Oleg
Cisar Oliver
Prachar Vlastislav
Rataj Florentyn
Kolacek Blahoslav
Potucek Mstislav
Dolezal Libéna

Zatloukal Delie

Zpravodaj

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon:

Email:

Telefon: L

02052019 (% 12-13h
Kanal EMAIL O sms
Predmét
Pozadi
CJ HTML

Obrazek 26 — Okno zpravodaje

3.6.14 Prehled skladu

V modulu pro piehled skladti se nachazi informace o jejich naplnénosti. Jsou zde sefazeny
vSechny sklady a informace o nich. Pro kazdy sklad je zde uveden celkovy pocet zbozi, ndzev
zbozi, jehoz je na daném skladu nejméné i s poctem kust, nazev zbozi, jehoz je na daném skladu
naopak nejvice, opét i s poctem kusti, procentualni obsazenost skladu, primérna cena zbozi na

sklad€ a celkové cena zboZi na sklad€. Dale je zde zobrazen graf pro kazdy sklad, ktery na

kolacovém grafu ukazuje obsazenost skladu jednotlivymi typy zbozi.
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Prehled skladu

BEA s piichuti vanilka [4

piichuti Zokalida [11ks]

Bandin [14ks] Jablko [12ks]

Obrazek 27 — Okno piehled skladi

3.6.15 DoplInéni zbozi

Tento modul slouzi skladnikovi k tomu, aby mohl jednoduse do systému doplnit zbozi. Okno
obsahuje filtrovani skladu, ve kterém uZzivatel bude dopliiovat zbozi, a vedle toho uzivatel muze
vyfiltrovat zboZi, jez ve skladu uZ dochazi, nebo uz doslo. Pod filtry se nachézi tabulka s
informacemi o zbozi. Obsahuje nazev zbozi, popis, cenu v korunach a pocet kust na skladé.
V tabulce jsou také podbarveny Cervené vykoupené polozky, pfipadné zluté je podbarveno
zbozi v omezeném poctu kust. V ptipad¢ potfeby zmény poctu kusi uzivatel vybere zbozi
z tabulky a v pravé casti do pfipraveného pole zada pocet kustli, poté mize tento pocet bud’

pridat, nebo odebrat. Zmény se ihned promitnou do zdrojové tabulky.
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Plnéni skladd

Hlavni sklad v  Wse d
Pocet kusu
Mazev Popis Cena [ke] Podet kusu -
Banan Ovoce 20,00 14
Jablko Ovoce 15.00 5
BCA s prichuti £okolada Wyzivovy doplnék 30.00 0
BCA s prichuti vanilka Wizivovy doplnék 30,00 0

Obrazek 28 — Okno plnéni skladt

3.6.16 Nastaveni

V modulu nastaveni se nachazi globalni nastaveni celého systému. V soucasné dob¢é zde
nalezneme nastaveni u¢tu, odkud jsou odesilany e-maily a také SMS zpravy. Do této ¢asti
aplikace ma moznost vstoupit pouze administrator. P¥i nastaveni e-mailu je nutné zadat jméno
odesilatele, e-mailovou adresu, z niz budou e-maily odeslany a také heslo pro pfistup
k e-mailu. Pro testovaci ucely byl pouzit e-mail registrovany u spole¢nosti Google. Pro
odesilani SMS zprav je nutné zadat také jméno odesilatele a klic k APl. SMS bréna je napojena
na API od britského poskytovatele control.txtlocal. V zdkladnim bali¢ku je povoleno zaslat az
100 zprav denné zdarma. Na ptfani klienta je mozné doplnit dal$i zplsoby odeslani

e-mailii nebo SMS zprav.
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Nastaveni

Jmeno odesilatela Jmeno odesilatele

Jiri Vrbas Jii Vrrbas

Email API kic

vrbasji@gmail.com milxnuaCzPac-PHeal KTICMUFOXkxucF8jlpEuWZhE3

Obrazek 29 — Nastaveni

3.7 Uzivatelské role

V celé aplikaci je definovdno né€kolik uZivatelskych roli. Kazdy uZivatel musi mit pfidélenu

pravé jednu z nich, jinak by mu nebylo umoznéno se do systému piihlasit.
Rozdéleni roli v tabulce Tabulka 4 — Povolené moduly podle role uzivatele jsou nasledujici:

1. Admin — ucet s timto opravnénim ma pftistup do celé aplikace a mize v systému
provadeét jakékoliv operace.

2. Recep¢ni —u uzivatele s touto roli se predpoklada nejvétsi interakce se zakazniky, tudiz
muze zakaznika do systému zaregistrovat, dale zaevidovat jeho vstup a odchod
zZ posilovny, dobit mu novou permanentku nebo prodat jakékoliv zbozi.

3. Manazer — uzivatel s touto roli se stard o nastaveni systému, mize tedy vytvaret nové
uzivatele, zakazniky, sklady, zbozi a permanentky. Dale muze rozesilat zpravodaje.
Nedilnou soucésti je také moZnost prohliZet si nejriiznéjsi statistiky systému.

4. Skladnik — tato role je ur€ena pro uZivatele, ktery se stara o sklad a zdsoby zbozi. Muze

tedy spravovat prodavané zbozi a doplinovat ho do skladu.
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Tabulka 4 — Povolené moduly podle role uzivatele

Piehled posilovny Ano Ano Ano Ne
Registrace zakaznika | Ano Ano Ne Ne
Prodej zbozi Ano Ano Ne Ne
Statistiky Ano Ne Ano Ne
Sprava permanentek | Ano Ne Ano Ne
Prodej permanentek Ano Ano Ne Ne
Sprava uzivateli Ano Ne Ano Ne
Sprava skladi Ano Ne Ano Ano
Sprava zboZi Ano Ne Ano Ano
Rozesilani zpravodaje | Ano Ne Ano Ne
Prehled skladu Ano Ne Ano Ano
Doplnéni zbozi Ano Ne Ne Ano
Nastaveni Ano Ne Ano Ne

V databazi jsou pro ucely testovani vytvoreni uzivatelé, diky nimz je mozno aplikaci vyzkouset

pod vSemi dostupnymi uzivatelskymi rolemi:

Tabulka 5 — Testovaci uzivatelé

Admin vrbasji 1234
Recepcni karlos 1234
Manazer hoal 1234
Skladnik prja 1234

3.8 Instalacni prirucka

Pro spravné fungovani celého systému je potieba spravné nastavit operacni systém, na kterém
aplikace pobé€zi, piipadné server, na kterém bude umisténa databaze. Nejprve je dulezité
vytvofit novou databazi na databazovém serveru nebo lokalnim pocitaci a S ni souvisejici
databazové tabulky. Diky architektufe systému mtize byt databdze na serveru oddéleném od
aplikace obsahujici uzivatelské rozhrani. Cely systém byl testovan na Microsoft SQL Serveru

2016. Po vytvoteni databaze je nutné zménit v konfiguraénim souboru App.config umisténém
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v domovské slozce aplikace hodnotu klice FitConStr. Tato hodnota musi odpovidat

pfipojovacimu fetézci k vytvorené databazi.

Dale pro spravné fungovani vstupti neregistrovanych zédkaznikt je zapotiebi vlozit dva zaznamy
o jednorazovych vstupech, a to do tabulky Customers a Tickets. Je zde také prilozen skript pro
vytvoreni uzivatele s roli administrator, s jehoz pomoci se bude mozné prihlasit do systému a
provést zakladni nastaveni systému a vytvofit ostatni uzivatele. PtihlaSovaci jméno je Admin a
heslo Admin. Skripty pro vlozeni zaznamu jsou pfilozeny v Pfiloha A — SQL se zdrojovymi
daty. Na koncové stanici, kde bude systém provozovan, je nutné mit nainstalovanou verzi .Net
frameworku ve verzi nejméné 4.6.1 a pocita¢ musi byt pfipojen k internetu. VSechny piilozené
zdrojové soubory je nutné mit pfipraveny v samostatné slozce. V ni se poté automaticky vytvori
slozka Logs, kde se budou nachazet soubory s logovanim jednotlivych funkci systému. Pro

zjednoduSeni zprovoznéni systému je soucasti instalacni aplikace.

Po tGspésném piihlaseni do systému bude moci uzivatel provést zakladni nastaveni. To se tyka
predevsim oblasti v modulu Nastaveni, kde je nutné pro spravné fungovani zasilani zpravodaje
nastavit potfebné tdaje pro zasilani e-mailti a SMS. Po GspéSném nastaveni systému mize byt

aplikace spusténa souborem FitIS.exe, ktery je soucasti ptiloZzenych soubord.
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4 ZAVER
Proces vyvoje informacniho systému neni zcela jist¢ jednoduchou zalezitosti. I kdyz jiz mém
néjaké zkusenosti s programovanim informacnich systémd, jsem rad, ze béhem psani této

diplomové prace jsem si mohl vyzkouset, jak se takovy systém tvoii od samotného pocatku

produktu.

Podle analyzy V teoretické ¢asti prace bylo zjisténo, Ze na trhu existuje pouze par komerénich
fesSeni, kterd ne vzdy musi vyhovovat pozadavkiim zakaznika. Proto se zékaznici ¢asto uchyluji
K informaénimu systému vytvofenému pfimo na miru. Toto feSeni poskytuje zakaznikovi
systém piesné podle jeho predstav a pozadavku, avsak Casto je vytvoreni takového systému
finan¢né naro¢né, coz mize mensi podniky donutit pofidit Si jiz ptipravené feSeni. Teoreticka
¢ast dale obsahuje popis jednotlivych fazi vyvoje softwaru. Také byly prozkoumany jednotlivé

ptistupy k vyvoji softwaru a popsana metodika zvolena pro tvorbu této prace.

Vysledkem praktické ¢asti prace je kompletni systém, ktery by mohl byt nasazen do jakéhokoliv
fitness centra a mohl by byt bez vétSich problému ihned zatazen do provozu. Systém spliiuje
vSechny pozadavky, které byly pii analyze zjistény, a byl také rozsifen o n€které funkcionality,
jez by takovy systém mohl poskytovat. Behem tvorby systému jsem se zam¢ftil hlavné na €istotu
kodu a pocital jsem 1 s budoucim rozSitenim systému. Proto se do budoucna pocita napiiklad
S napojenim celého systému na elektronickou evidenci trzeb, napojeni platby kartou, vytvoreni
rezervatniho portalu, kde by se zékaznici mohli registrovat na lekce poskytované fitness

centrem nebo na napojeni ctecky karet, ¢imZ by se usnadnila prace recepéni.

Pii programovani praktické ¢asti jsem Casto nardzel na rlizna omezeni, at’ uz ze strany pouzitych
komponent, nebo softwarového navrhu. Bylo zapotiebi promyslet celou strukturu projektu a
zvolit spravny postup pifi implementaci dil¢ich Casti systému. Jako programétor jsem si
prohloubil znalosti pouzivanych technologii a zjistil jsem, Ze je zde neustdle prostor pro

zlepSovani.

Cile stanovené v ivodu prace byly splnény, a i kdyz se technologie v oblasti programovani
neustale vyviji, tak postupy popsané v této praci budou jist¢ par let pouzitelné pro vyvoj

jakychkoliv aplikaci pro platformu Windows.

74



5 POUZITA LITERATURA

[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

[10]

[11]

[12]

[13]

MARTINU, J. a P. CERMAK. Metodiky vyvoje software. Olomouc: Moravska vysoka
Skola Olomouc, o.p.s., 2018. Dostupné také z: https://mvso.cz/wp-content/uploads/
2018/02/Metodiky-v%C3%BDvoje-software-studijn%C3%AD-text.pdf

SMID, V. Zivotni cyklus informaé¢niho systému. In: Fi.muni.cz [online]. © 2017 [cit.
2019-03-03]. Dostupné z: https://www.fi.muni.cz/~smid/mis-zivcyk.htm

BEHALEK, M. Programovaci jazyk C# [online]. Ostrava: VSB-TU Ostrava [cit. 2019-
03-03]. Dostupné z: http://www.cs.vsb.cz/behalek/vyuka/pcsharp/text.pdf

Microsoft. Uvod do NuGet. Microsoft.com [online]. 10. 1. 2018 [cit. 2019-03-03].
Dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-cz/nuget/what-is-nuget

CAPKA, D. Lekce 1 - Uvod do WPF (Windows Presentation Foundation).
In: Itnetwork.cz [online]. 2015 [cit. 2019-03-03]. Dostupné z: https://www.itnetwork.cz/
csharp/formulare/wpf/c-sharp-tutorial-wpf-uvod-a-prvni-formularova-aplikace/
JECHA, T. Architektura wpf — dispatcher. In: Dotnestportal.cz [online]. 26. 1. 2012 [cit.
2019-03-03]. Dostupné Z: https://www.dotnetportal.cz/clanek/197/Architekt
ura-WPF-Dispatcher

JECHA, T. Jazyk XAML. In: Dotnestportal.cz [online]. 2. 2. 2012 [cit. 2019-03-03].
Dostupné z: https://www.dotnetportal.cz/clanek/198/Jazyk-XAML

DAJBYCH, D. Mvvm: model-view-viewmodel. In: Dotnetportal.cz [online]. 21. 4. 2009
[cit. 2019-03-03]. Dostupné z: https://www.dotnetportal.cz/clanek/4994/
MVVM-Model-View-ViewModel

Entity Framework Tutorial. What is Entity Framework? Entityframeworktutorial.net
[online]. 2018 [cit. 2019-03-03]. Dostupné z: https://www.entityframeworktuto
rial.net/what-is-entityframework.aspx

CAPKA, D. Lekce 7 - LINQ v C# - revoluce v dotazovani. In: ltnetwork.cz [online]. 2013
[cit.  2019-03-03]. Dostupné z:  https://www.itnetwork.cz/csharp/kolekce-a-li
ng/c-sharp-tutorial-ling-dotazy

Catena Logic. About. Catelproject.com [online]. 2018 [cit. 2019-03-03]. Dostupné z:
https://www.catelproject.com/

Apache Software Foundation. What is Apache logdnet™ Apache.org [online]. 10. 1.
2018 [cit. 2019-03-03]. Dostupné z: https://logging.apache.org/log4net/

Material Design In XAML. Material Design In XAML Toolkit. Materialdesigninxa
ml.net [online]. 2018 [cit. 2019-03-03]. Dostupné z: http://materialdesigninxaml.net/

75


http://www.cs.vsb.cz/behalek/vyuka/pcsharp/text.pdf
https://logging.apache.org/log4net/

[14]

[15]

[16]

[17]

[18]

[19]

[20]

[21]

[22]

[23]

[24]

[25]

[26]

[27]

Tutorials Point. SDLC — Overview. Tutorialspoint.com [online]. 2019 [cit. 2019-03-03].
Dostupné z: https://www.tutorialspoint.com/sdlc/sdlc_overview.htm

WIENHOLT, N. Maximizing .NET performance. New York: Springer-Verlag, 2004.
ISBN 1-59059-141-0.

KUNAL, C. et al. Visual Studio .Net, UML, and MSF. New York: Apress. ISBN
9781590593684.

ARLOW, J. a I. NEUSTADT. UML 2 a unifikovany proces vyvoje aplikaci: objektove
orientovand analyza a ndavrh prakticky. 1. vyd. Brno: Computer Press, 2007. ISBN 978-
80-251-1503-9.

PETZOLD, C. Mistrovstvi ve Windows Presentation Foundation: [aplikace = kod
markup]. Brno: Computer Press, 2008. ISBN 978-802-5121-412.

LIBERTY, J., J. GALLOWAY a P. JAPIKSE. Windows 8.1 Development with XAML
and C#. New York: Apress, 2014. ISBN 978-1-4302-4048-8.

WEIT, A. Learn WPF MVVM -XAML,C# and the MVVM pattern, New York: Lulu.com.
ISBN 9781326847999.

Live Charts. Documentation. Lvecharts.cz [online]. 2018 [cit. 2019-03-03]. Dostoupné z:
https://lvcharts.net/ App/examples/wpf/start

LERMAN, J. a MILLER, R. Programming_Entity Framework, Sebastopol, CA:
O’Reilly. ISBN 978-1-449-31294-7.

Learn Entity Framework Core. What is Entity Framework Core?
Learnentityframewerkcore.com [online]. 2019 [cit. 2019-03-03]. Dostupné z:
https://www.learnentityframeworkcore.com/

JOHNNY. Klasické a agilni metodiky vyvoje software. In: My.cz [online]. 2008 [cit.
2019-03-03]. Dostupné z: http://blog.nny.cz/740763-klasicke-a-agilni-metodiky-vyvoje-
software.php

MARKOVA, E. Rizeni projekti. Slideplayer.cz [online]. 2018 [cit. 2019-03-03].
Dostupné z: https://slideplayer.cz/slide/2870812/

SLOUP, M. Metodiky vyvoje software — ucel, obsah metodiky;piiklad sekvencni,
iterativni, agilni metodiky, CMMI. In: Arcao.com [online]. 2011 [cit. 2019-03-03].
Dostupné z: https://zcu.arcao.com/_statnice_ing_fav/nis/wiki_zvesela/06.htm
Management Mania. Agilni metodiky fizeni vyvoje software. Managementmania.com
[online]. 23. 12. 2016 [cit. 2019-03-03]. Dostupné z: https://managementmania.com/

cs/agilni-metodiky-rizeni-vyvoje-software

76



[28] BECHNY, O. Ndavrh metodiky vyvoje softwaru z pohledu samostatného vyvojdre. Brmo,
2010. Diplomova prace. Masarykova univerzita, Fakulta informatiky. Vedouci prace Jan
Pavlovi¢. Dostupné také z: https://is.muni.cz/th/bwrOt/thesis.pdf

[29] BEHALEK, M. Kapitola 1. .NET Framework. In: Vsb.cz [online]. 2007 [cit. 2019-03-
03]. Dostupné z: http://www.cs.vsb.cz/behalek/vyuka/pcsharp/text/ch01s01.html

[30] Rezervacni systém pro vase sportovni centrum. Clubspire [online]. 2016 [cit. 2019-05-
16]. Dostupné z: https://www.clubspire.cz/o-produktu
[31] AFit - software pro vaSe sportovni centrum. AFit [online]. 2008 [cit. 2019-05-16].

Dostupné z: http://www.emdat.cz/afit/
[32] MemberPRO - systém pro fitness, hotely, studia a kluby. MemberPRO [online]. 2004 [cit.

2019-05-16]. Dostupné z: http://www.memberpro.cz/popis_systemu.aspx

77


http://www.cs.vsb.cz/behalek/vyuka/pcsharp/text/ch01s01.html
https://www.clubspire.cz/o-produktu
http://www.emdat.cz/afit/

6 PRILOHY

Ptiloha A — SQL s€ ZArojOVYIMI daty ......cccveiieiiiiiiiieiiie e
Ptiloha B — Mapovani tHid MOdeIU ..........ccueiiiiiiiiiicii s

Ptiloha C — UML diagram baliCKl .........couviiiiiiiiiiiiiiiic e

78



Ptiloha A — SQL se zdrojovymi daty

INSERT INTO [Roles] ([Name]) VALUES ('Recepcni');

GO

INSERT INTO [Roles] ([Name]) VALUES ('Manager');

GO

INSERT INTO [Roles] ([Name]) VALUES ('Skladnik'):;

GO

INSERT INTO [Roles] ([Name]) VALUES ('Admin');

GO

INSERT INTO [Users] ([Firstname], [Lastname], [Email], [Username]

[
[Password], [Role RoleId])
\}

r

VALUES ('Admin', "Admin', 'Admin', 'Admin', '1£f30DopfrVc6pkH8Z6LfQw==",64)
GO
INSERT [Users] ([Firstname], [Lastname], [Email], [Username], [Password],
[Role RoleId]) VALUES (N'Jifri', N'Vrbas', N'vrbas@seznam.cz', N'vrbasji',
N'kKKCOh37klzgEkZLN47KtA==", 4)
GO
INSERT [Users] ([Firstname], [Lastname], [Email], [Username], [Password],
[Role RoleId]) VALUES (N'Karel', N'Abraham', N'karlos@seznam.cz',
N'karlos', N'kKKCOh37klzgEkZLN47KtA==', 1)
GO
INSERT [Users] ([Firstname], [Lastname], [Email], [Username], [Password],

[Role RoleId]) VALUES (N'AlZbéta', N'Hola', N'alba@seznam.cz', N'hoal',
N'kKKCOh37k1lzgEkZLN47KtA==", 2)

GO

INSERT [Users] ([Firstname], [Lastname], [Email], [Username], [Password],
[Role_RoleId]) VALUES (N'Jan', N'Prokop', N'prokopjan@gmail.com', N'prja’',
N'kKKCOh37k1zgEKZLNA7KtA==", 3)

GO

INSERT [Tickets] ([Name], [Acitve], [TotalEntry], [TotalDays], [Discriminator],
[Price]) VALUES ( N'Individudlni vstup', 1, 1, NULL, N'EntryTicket', CAST(60.00 AS
Decimal(18, 2)))

INSERT INTO [Customers] ([Firstname], [Lastname], [Email]

, [Telephone], [StreetName], [HouseNumber], [City], [PostCode]

, [CardId]) VALUES ('Jednorazovy', 'Jednorédzovy',null,null,null
;null,null,null,null)
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Ptiloha B — Mapovani tfid modelu

public static TicketModel Map (Ticket ticket) {
TicketModelType type;
string totDays = null;
string totEntry = null;
if (ticket is SessionTicket) ({
type = TicketModelType.SessionTicket;

totDays = (ticket as SessionTicket).TotalDays.ToString/() ;
}
else {

type = TicketModelType.EntryTicket;

totEntry = (ticket as EntryTicket) .TotalEntry.ToString() ;

}
return new TicketModel {
Acitve = ticket.Acitve,
Name = ticket.Name,
TotalDays = totDays,
TotalEntry = totEntry,
TicketId = ticket.TicketId,
TicketType = type,
Price = ticket.Price };
}
public static Ticket Map (TicketModel tm) {
if (tm.TicketType == TicketModelType.EntryTicket) {
return new EntryTicket ({
Acitve = tm.Acitve,
Name = tm.Name,
TotalEntry = Convert.ToInt32 (tm.TotalEntry),
TicketId = tm.TicketId,
Price = tm.Price };
}
if (tm.TicketType == TicketModelType.SessionTicket) {
return new SessionTicket {
Acitve = tm.Acitve,
Name = tm.Name,
TotalDays = Convert.ToInt32 (tm.TotalDays),
TicketId = tm.TicketId,
Price = tm.Price };
}

return null;
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Ptiloha C — UML diagram balickil

Fitl 5.Madels. DataContext |

Fitl 5.Models.Entities
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