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Abstrakt

Tato bakalarské prace se zabyva nadvrhem softwarové aplikace pro spolecnost, jejiz
ucelem bude zefektivnéni nabidkového systému. Prace analyzuje piechozi verzi systému
automatické nabidky a nasledné navrhuje nové konkrétni feseni, které bude realizované

ve spolecnosti.
Abstract

Bachelor thesis focuses on the design of software application for specific company

for increase effectivity of supply system.

Thesis analyze precending version of price quote system and propose new conrete

solution, which will be realized in the company environment.
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Uvob

Soucasti procesu péce o zakaznika je bezpochyby také poskytovani cenovych

nabidek k specifickym produktim, nebo sluzbam, ktera dana spolec¢nost nabizi.

V oboru, kterym se dana spole¢nost zabyva je nabidkovy proces Casto zdlouhavy a
slozity. Je nutné tedy vytvofit systém zjednodusujici administraci a vytvatreni samotnych
nabidek pro efektivni praci a konkurence schopnost. Neni mozné vyuzit jiz hotové

produkty praveé kvili komplexnosti dané problematiky.

Aplikace by méla pomoci pro rychlejsi nabidkovy proces, v budoucnu pak pro
zakazniky, aby si sami mohli provést vlastni konfiguraci podobné jako je tomu napiiklad

u automobilovych konfiguratort.



VYMEZENI PROBLEMU A CILE PRACE

Cilem této prace ma datovy a funk¢ni navrh pro software automatické nabidky, ktera

bude dostupna jako webova aplikace.

V analyze problému se sezndmime s dosavadnim feSenim, poskytujicim zakladni
informace o spole¢nosti pro nasledny navrh. Podklady vychazeji ze zkusenosti

zaméstnancl a z dosavadniho pouZiti.

Aplikace by méla byt intuitivni a uzivatelky ptivétiva, aby zjednodusila praci a
¢asovou naroc¢nost.

Postupy a metody pouzité pti zpracovani jsou nasledujici:

- SWOT analyza

- Analyza piipadil uziti

- Sémanticky popis pomoci UML jazyka

- ERD diagram

- Pfinosy



1 ANALYZA SOUCASNEHO STAVU

Tato kapitola poslouzi K posouzeni soucasné¢ho stavu systému pro tvorbu
automatické nabidky a zaroven také ke zbéznému piedstaveni spolecnosti, pro kterou

bude tato nova aplikace uréena.

Na zaklad¢ vstupnich dat a informaci ziskanych pfi této analyze bude vytvofen navrh
nového nabidkového systétmu se vSemi funkcionalitami, které jsou uvedené

Vv pfedbézném zadani vytvorenym zodpovédnymi zaméstnanci dané spolecnosti.

V prvni ¢asti bude, jak jiz bylo uvedeno, ptedstavena dand spole¢nost, jeji
organizaéni struktura a pfedmét podnikani. V ¢asti druhé ptistoupime k samotné analyze
aplikace. Pomoci nastroje SWOT a dekompozici pouzitych technologii, jejich vyhod a
nevyhod.

1.1 Predstaveni spoleCnosti

Spole¢nost Smarteon systems s.r.0 se zabyva implementaci smart home systémi

3. generace od firmy Loxone.

Jedna se o rakousky systém pro domaci automatizaci, ktery se v CR i jinych
statech Evropy tési velké oblibé a Loxone jako takovy ma spoustu instalacnich partnert.
Mezi vyhody partnerstvi patii také pridéleni stupné spoluprace. V soucasnosti jefirma
Smarteon Systems jedind na Moravé s tzv. Flagship partnerstvim. Tedy S nejvysSim

stupném spoluprace.

sMmarteon

intelligent future

Obrazek 1: Logo spolecnosti (Zdroj smarteon.cz)
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Mimo vlastni chytré fizeni domu se specializuje také na kvalitni pocitacovou a
kybernetickou bezpecnost navrzenych systémi. Dale pak na rozsifitelnost Loxone feSeni-
Programatofi a systémovi integratofi ve Smarteonu se snazi o propojeni systému Loxone
S co mozna nejvetsim poc¢tem technologii tfetich stran, a to at’ uz za pouziti vlastnich
vytvorenych softwarovych a hardwarovych nastroji, nebo pomoci moznosti komunikace
a implementace samotného Loxone rozhrani. Spolecnost vznikla v roce 2017 v Brné.
Vlastni také pobocku v UAE, a to konkrétné v Dubaji, kde nabizi taktéz feSeni chytré

domacnosti.

Nazev spolec¢nosti: Smarteon Systems s.r.o.
Pravni forma: spole¢nost s ru¢enim omezenym
1CO: 03677427

Datum vzniku:

Sidlo: Borky 618, 664 52, Sokolnice

1.2 Struktura spole¢nosti

Struktura spolecnosti je v celku jednoducha vzhledem k tomu, Ze se jedna o mensi
stiedni firmu.Ve spolec¢nosti je struktura hierarchicky rozdélend. Jednotlivi clenové tymu

zastavaji nasledujici funkce:
Managing Director
Chief Technology officer
Project manager
Consultant, Security officer
Smart home engineer
Electro design designer
Back office support
IT network specialist
Lead software developer

Electrician.
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1.3 Analyza soudasného stavu aplikace

Pfredmétem této analyzy bude nabidkovy systém, ktery slouzi jako prvotni

podklad pro rozhodovaci proces klient.

1.3.1 Prostredi systému

Nabidkova platforma je vytvotfena v aplikaci google documents, konkrétné tedy
google sheets. Obsahuje Cast, kterou edituje uzivatel — jedna se o dokument tabulek
google a dale pak script v jazyce Google apps script (.gs)

Tato scriptovaci platforma ma zaklad v javascriptu a byla vyvinuta samotnymi
vyvojaaii G Suite pro jednoduchy vyvoj pfidruzenych aplikaci.

Editor google scriptu spolu s ladicim nastrojem se nachazi piimo Vv aplikaci
tabulky google a tudiz neni tfeba pouzivat zadné IDE (Integration Development

Enviroment) k jeho upravé.

Skripty pro vytvoreni nabidky
Soubor Upravit Zobrazit Spustit Publikovat Zdroje Napovéda

"o =l B c—) > % myFunction -
B makra.gs makra.gs * 5C.05
B scgs 1 function myFunction() {

1
I

function GetProperties() {
; var button:
7 var cell:
: var dealNr = ui.prompt(
‘Udaje o zakazce',
'Cislo zakazky:',
ui.ButtonSet .OK_CANCEL):

button = dealNr.getSelectedButton();
14 var dealNrText = dealNr.getResponseText();
I if (button == ui.Button.OK) {
User clicked "OK

cell = mainSheet.getRange(8,1);

cell.setValue(dealNrText):
}
Spreadsheetapp.flush();

Obrdzek. 2: Editor scriptu (Zdroj: Viastni)
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1.3.2 Architektura

Zaklad  konkrétni nabidky tvofi vzdy soubor google spreadsheet,
s implementovanymi makry, vypoctovymi vzorci a samotnym scriptem, ktery generuje

finalni nabidku ze zadanych dat.

1.3.3 SWOT analyza aplikace

Nasledujici analyza vyplyva z dosavadnich poznatkli uzivatelti aplikace a potieb
vzniklych v pribéhu dosavadniho pouzivani pfi tvorbé nabidkovych dokumentl ve
spole¢nosti Smarteon systems. Reflektuje vyhody aplikace, ale také jeji slabiny,
K jejichz feSeni ma slouzit pravé tato prace. V neposledni fad¢ lze uvést piilezitosti pro

rozvoj a rozsifeni funk¢énosti.

SWOT analyza
Strenghts Opportunities
e Jednoduchy pienositelny nastroj ¢ Rozvoj funkcionalit
e Srozumitelny pro uzivatele bez e Vyvoj webové aplikace
IT/elektro vzdélani
Weaknesses Threads
e Doba generovani nabidky e Ukonceni programu G Suite
e Omezena editace souboru

Tabulka 1: SWOT matice (viastni tvorba)
Silné stranky:

Nabidkovy formuléf je snadno ptenositelny, jedna se o google tabulku. Je také vazan
semailovou adresou, takze Ize dohledat Upravy jednotlivych  osob.

Nespornou vyhodou je intuitivnost prace i pro netechnicky vzdélané uzivatele
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Slabé stranky:

Generovani samotné nabidky je pomérné zdlouhavé. Proces by Sel urychlit
optimalizaci skriptu. Konkrétné pouzitim jinych datovych typt a cyklickych funkci.
Jedna z nevyhod samotného souboru je nemoznost rozsahlejsi editace bunék (napft. posun
kategorii vV ramci listu) Script je vazan na konkrétni buiikky a rozsahy tabulky. Opét je

tento problém feSitelny optimalizaci.
PrilezZitosti:
Ptilezitosti nabizejici se pro vylepSeni nastroje pro nabidky vyplynuly

Z dosavadniho pouzivani.

Je potieba zakomponovat nové funkcionality, jako naptiklad generovani podklada
pro projektanta na zakladé vytvorené nabidky. Dale miizeme uvaZovat o propojeni
s dal§imi firemnimi nastroji, jako je firemni CRM systém (Notion). Jednalo by se o

validaci textovych fetézctu v pifedem daném formatu, predstavujicich

Mezi dalsi moznosti mizeme zatadit celkovy redesign nabidkového systému,
ktera by pak méla bézet jako webova aplikace s uvedenymi funk¢nostmi a postupnym
piidavanim novych vlastnosti a pokrocilych funkci. Vyhodou bude nulové zatiZeni

pocitace uzivatele, protoze aplikace pob€zi na serveru.
Hrozby

Jedina potencialni hrozba, ktera by zptsobila znemoznéni pouziti jiz hotového
feseni je ukonceni podpory a provozovani sluzeb G Suite spole¢nosti Google. Vzhledem
Kk mnozstvi uzivatelli pouZzivajicich tento nastroj jak na osobnich poéitacich, tak na

mobilnich zafizenich ovSem tento krok neni pravdépodobny.
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2 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE

V této kapitole bakalaiské prace se zamétime na teoretické pozadi pro jednotlivé
pouzité sluzby a technologie, které jsou pro navrh webové aplikace kli¢ové. Slouzi

k vysvétleni souvisejicich pojmi a také k zakladnimu popisu fungovani danych sluzeb

Pti tvorbé webovych aplikaci se musime zamyslet nad tim jaké vyvojové nastroje
budeme pouzivat pro jednotlivé ¢asti aplikace. Tyto ¢asti jsou tzv. Front-End, Back-End

a také nastroje DevOps
2.1 Front-End technologie

Front End predstavuje cast aplikace, ktera je viditelna uzivateli. Tedy vizualni

stranku, GUI (grafické uZivatelské prostiedi) a interaktivni prvky.
2.1.1 HTML

Termin HTML je zkratka pro Hypertext Markup Language. Jedna se o jazyk pro
strukturovani a tvorbu HTML dokumenti a webovych stranek. Ty mohou obsahovat text,
tabulky, obrazky atd. Dale je mozné pfistupovat K jinym dokumentiim a strankam pomoci

hypertextovych odkaza. [1]

Zakladni struktura

HTML dokument je tvofen elementy (tagy) a atributy, do kterych vkladame hodnoty.
Muzeme fict, ze kazdy element obsahuje urcité atributy. Struktura dokumentu je
ohranicena tagy <htmI> na za¢atku a </html>na konci. Kazdy HTML dokument obsahuje
tag <head> ten obsahuje titulek a dalsi atributy, které prohlize¢ pouziva pfi zobrazovani
dokumentu. Je to naptiklad pouzité kodovani textu, odkaz na soubor se scriptem, ktery se
na strance spousti. V tagu <body> se nachazi nami vlozeny obsah. Tyto elementy se

nazyvaji strukturalni tagy. [2]
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<title>Barebones HTML Document</title>

This illustrates, in a very <ir»simp</i>le way,

the basic structure of an HTML document.
</body>
</html>
Obrazek 3: Strukturdllni tagy HTML dokumentu (Zdroj:[2])
Textové tagy

Pro to, aby dokument byl strukturovany v ramci HTML dokumentu slouzi mnozstvi

nastroju a tagti. Text se da formatovat pomoci specidlnich taga

Division <div>

Jak jiz z anglického nézvu vyplyva, pomoci tohoto tagu lze stranku jednoduse
rozdélit do nekolika sekci. Postupem c¢asu s ptichodem inovaci v novych verzich HTML
se tento tag zacal vyuzivat K oznaceni individualnich sekci dokumentu pomoci, u kterych

jsou vyzadovany stejné vlastnosti. [2]
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Odstavec <p>

Rozdéluje text do odstavcii. Opét 1ze pracovat s mnozstvim tributli jako je zarovnani,

id, jazyk, atributy udalosti nad danym odstavcem

Nadpis <h>

Nadpisy mohou byt riiznych urovni, a proto se k tagu vzdy pridava ¢islo, znazornujici
danou troven. Nadpisy dosahuji az 6 urovni <hl> — <h6>. Stejné jako ostatni elementy

HTML jazyka maji n¢kolik atributt, které 1ze ménit.

Odkaz <a>

Tento element je vlastné klicovy, pomoci néj lze spojovat dokumenty nap#i¢ jednim,
nebo vicero HTML dokumenty, popf. se lze spojit sestrankou/dokumentem kdekoliv na

internetu. [2]

Odkazovani mezi dokumenty je mozné nékolika zpiisoby:

Absolutni URL adresa:
pouziva se, jestlize chceme odkazovat na konkrétni webovou stranku

Piiklad: <a href =“https://seznam.cz/home.htm|*“>

Relativni URL adresa:

pfi tvorbé webu urcujeme cestu mezi adresafi, které jsou uloZzené na webovém
serveru. Zalezi tedy na tom, z jakého adresaie se na dany soubor odkazujeme. Na zakladé

toho se relativni adresa méni. [2]
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https://seznam.cz/

Piiklad: <a href=“dir/home.html>

Typt adres existuje vice. Jedna z hojné pouzivanych je adresa souboru:
Adresa souboru:

pomoci tohoto zapisu lze také ptistupovat k souboriim na lokalnim zafizeni, popf. i

na libovolné webové adrese.
Ptiklad: file://home/john/document.html

Priklad: file://marketing.kumquat.com/monthly_sales.html [2]

Média
Webové stranky mohou samoziejmé obsahovat rtizné typy medidlnich soubort, at’ uz
se jedna o grafiku, zvuky, animace nebo videa. Webova stranka tak mize tvofit rozhrani

pro audio/video podcast, nebo fungovat jako interkativni obrazovka s naviga¢nimi

ikonami. [3]

Video

Aby bylo mozné integrovat video do stranky, je nutné jej poskytnout alespon ve dvou
formatech. Toto zajisti kompatibilitu s riznymi prohlize¢i. HTML5 podporuje tyto 3
hlavni kodeky: Ogg, H.264, WebM. Nov¢jsi verze vSech nejpouzivanéjsich prohlizect
taktéz. [3]

Piiklad videostreamu, bez ovladacich prvkd:

<video src="streamer.mp4"> </video>

Tag videa opét muze obsahovat nékolik atributi — od ovladani, pfes moznost

opetovného piehravani, az po rozliseni.
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Audio

Stejn¢ jako u videa, je potiebné zajistit, byl prohlize¢ podporoval kodek audio
souboru. Existuje 5 hlavnich audio formati: Ogg, MP3, WAV, ACC, MP4. Opét, je

nutné, aby zdroj audia byl dostupny alespoii ve dvou formatech.
Ptiklad audio souboru, vlozeného do webové stranky:
<audio src="myAudio.ogg"> </audio> [2]

Atributy audio tagu jsou obdobné jako u videa

Obrazky

Také pii1 vkladani obrazk do webu musime mit na paméti volbu spravného formatu
vzhledem k jeho kvalité€ a velkosti. Chceme dosahnout co nejvétsi kvality s co nejmensim

objemem dat.

Bézné formaty jsou: GIF, PNG a JPEG. Pravé JPEG je vhodny napiiklad pro
fotografie. Oproti tom pro loga a plochy s men$im mnozstvim barev jsou lepsi formaty

GIF a PNG, pro lepsi kompresi vétSich jednobarevnéch ploch.

Piiklad tagu pro obrazek: <img src="cornermarket.jpg" />

HTML nam nabizi velkou S$kdlu mozZnosti editace textu, médii a tvorby
strukturovanych webovych stranek/dokumenti. Neni mozné v této praci obsahnout

Veskerou specifikaci jazyka. Proto se kapitola soustiedila pouze na zakladni elementy.

2.1.2 CSS (Kaskadové styly)

Kaskadové styly slouzi k navrzeni celkového designu webové stranky. Poskytuji tak
vétsi kontrolu nad rozvrzenim celé stranky. Prvni verze CSS1 se objevila v roce 1996 a
hned o 2 roky pozdéji ptisla verze CSS2. v roce 2005 byla uvefejnéna zatim posledni

verze CSS3 [4]

Kaskadovy styl si miizeme piedstavit zjednodusené jako textovy soubor, ktery

obsahuje pravidla pro zobrazovani jednotlivych elementi na webové strance. [2]
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Tvorba stylu

Kazdému stylu je v prvé fadé definovat dvé hlavni ¢asti. Témi jsou: Selektor, ten
uréuje, které elementy budou ovlivnény danym kaskadovym stylem. Dale pak Deklarace,
ve které je popsano, jak bude vysledny styl vypadat. V bloku deklarace se vzdy nachazi
urcita vlastnost (barva, zarovnani, tloustka ¢ary) a k ni nalezici hodnota. [2] Pti volbé
vhodného editoru html kédu jsou vam jiz hodnoty jednotlivych vlastnosti naseptavany a

to bud’ textovou, hexadecimalni nebo grafickou formou.

Selectaor Declaration block
IJ-| T I
hi {

color: red; }—Declaration

|} Property Value

Obrazek 4: struktura CSS stylu (zdroj: [2])

Jednotlivé CSS pravidla je hodné okomentovat, popi. rozdélit podle toho k jaké ¢asti
webové stranky se vztahuji. Komentar také mutze slouzit k vypnuti nékteré vlastnosti,

abychom si mohli ovéfit, jak ovlivituje vzhled stranky.
Nacteni stylu do stranky lze provést nékolika zptisoby:

1. Nacist styl z externiho .css souboru ve stejném adresafi, kde je ulozen .html
soubor
2. Vlozit konkrétni styl do hlavicky HTML dokumentu

3. Aplikovat styl ptimo ve specifickém elementu [2]
Dédic¢nost

Vyhoda CSS stylu je ta, ze je 1ze vytvofit, jako tzv. tfidu. Vlastnosti této tfidy pak
mohou html elementy dédit pouze tim, Ze je k dané tiid¢ pritadime. Zde se projevuje
vlastnost, podle které se styly také jmenuji. O tom, jaky styl dany element dostane,
rozhoduje kaskada. Zde plati zakon specifi¢nosti. Cim vice je dany selektror specificky,
tim vyS$$i ma prioritu pii aplikaci daného stylu. Ptiklady si pfedstavime na nésledujicim

obrazku.
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p{
color: red;
}

p-group {
color: blue;
}

pHlast {

color: greem;

p#last {
color: magenta;
}

Obrdzek 5. tvoreni trid css stylii (zdroj: [2])

Nejnizsi prioritu ma element p, vyssi prioritu ma element s uvedenou tfidou tedy
p.group. Pokud by naptiklad element obsahoval tfidy dvé jeho priorita tim vzroste jesté

vice. Nejvyssi prioritu ma element s atributem id: p#last. [2]

Na prioritu stylu mé vliv také jeho samotné umisténi v ramci HTML dokumentu.

Pravidlo, které¢ se vyskytuje v dokumentu pozdéji ziskava veétsi vahu.

Jestlize tedy mame pravidlo vyskytujici se pifimo v HTML elementu, maji vétsi vahu

nez styl uvedeny v hlavicce stranky.

Posledni a nejvyssi prioritu ma piikaz inherit, ktery spolu se znakem ,,!*“ umistime

na konec daného pravidla.

Vlastnosti stylu a jejich hodnoty

Kazda vlastnost CSS stylu ma rtizna pravidla, pro hodnoty, kterych mize nabyvat.

Jedna se napf. o text, ¢isla, barvy v riiznych formatech, URL adresy a dalsi.

Hodnotu vlastnosti 1ze z rodicovské tiidy na potomka piedat pomoci kliCového slova

inherit.
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2.1.3 Javascript

Tento jazyk je hlavnim programovacim jazykem pro webové stranky. Vyuzivaji jej
jak vsechny prohliZzece, tak vétSina modernich webl. Slouzi pro vytvafeni interakci
suzivatelem a definovani chovani webové stranky. Jedna se o vysokouroviiovy,
objektové orientovany jazyk, zaméteny na funkcionalni programovani.Prvotni syntaxe
jazyka je odvozena z Javy. V soucasnosti existuje velké mnozstvi knihoven a framework

pro moznost rozsahlého webového vyvoje. [6]

Javascript se vyznaCuje tim, Ze se spousti pfimo v prohlize¢i klienta. V HTML

dokumentu je definovan tagy <script> </script>. [7]

<htAls
<head»<title=Helle World«/title></head>
<body=
<script type="text/javascript"»
document.write("Hello Worlad")
</script>
<noscript=
Your browser doesn't support or has disabled JavaScript
< /noscripts=
<[ body>
</htAls

Obrazek 6. vnoreni jednoduchého koédu v jazyce javascript do HTML dokumentu
(zdroj [7])
Script Ize také umistit pfimo do hlavi¢ky dokumentu. Coz je idealni feSeni pro piipad,

ze chceme, aby se script spustil pfi nacteni stranky. Pomoci této metod lze také zajistit

zapisovani tzv. meta tag do hlavi¢ky dokumentu. [7]

Dalsi moznosti je Kk HTML dokumentu piidat soubor s pfiponou .js, ve kterém bude

umistén zdrojovy kod. Ten mizeme nacit 1 z libovolného zdroje kdekoliv na internetu

<sCript type="text/javascript” src="script.js"s=</script= _

<sCript type="text/javascript” src="http://someserver.com/script.js"=
<fscript>

Obrazek 7 priklad pripojeni mistniho a ciziho javascrpit souboru (zdroj [7])
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Frameworky Javascriptu

Framework neboli aplikacni ramec je softwarova abstrakce, ktera slouzi
K jednodus$imu programovani a feSeni specifickych problémd. Javascript ma

frameworkl mnoho. Vyjmenujeme jen ty v soucasnosti nejznaméjsi a nejpouzivangjsi.
Angular

Velmi vykonny framework, je open-source a pouziva se k vytvareni webovych
aplikaci na jednoduché HTML strance (SPA) Single Page Application

React

Vytvoten firmou Facebook. PouZiva se k vyvoji stranek s dynamickym uZivatelskym

prostiedim s velkou datovou rezii.

Vue

Vhodny pro vytvaieni pokrocilych SPA a také pro zavedeni do projektd pracujicich i
S jinymi .js knihovnami.

jQuery

Je hojn¢ podporovana velkym mnoZzstvim prohlizecti. Byla navrZzena pro zjednoduseni

HTML DOM stromového modelu. Je zdarma a open-source.

DOM

Jedna se o zkratku nazvu Document Object Model (objektovy model dokumentu).
Slouzi jako Aplikaéni rozhrani pro programovani (API) a obstarava manipulaci a
S obsahem HTML stranky. Reprezentace HTML dokumentu je v tomto ptipad¢ stromova.

Slouzi jako prostiedi mezi samotnym dokumentem v objektové podobé a javascriptovym

kodem.[7]
Javascriptovy kod jako takovy pak muze:

e Pfidat, zménit, nebo odstranit jakykoli HTML element a atribut
e Zménit jakykoli CSS styl

e Reagovat na vzniklé udalosti a vytvaret nové
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2.2 Backend Technologie

Tato cast aplikace zajistuje jeji skryté funckionality, komunikaci s databazovymi
servery napt. pomoci jazyka SQL, dale jeji vlastni fungovani, které navrhujeme
v nékterém z dostupnych jazykli vhodnych pro webovy vyvoj. Patfi mezi n¢ napiiklad:
PHP, Java, Python, .NET (C#, VB) nebo Ruby. Mezi obory Backend vyvoje mizeme

zaradit také datové a funkéni modelovani

22.1 SQL

Jazyk SQL vznikl jako podpora pro nakladani a praci s daty v datovych ulozistich
firem. Jeho ukolem bylo ziskat pfistup k datim a dle zadanych dotazii a transakci s daty

manipulovat a vytvaret tak obchodni a ekonomicky vhled do dat spole¢nosti.

Jazyk SQL pracuje stzv. relatnim typem databaze, ktery stale patfi hojné

pouzivanému modelu uspofadani dat pti softwarovém vyvoji. [8]

Databaze

Pod tim to terminem si mzeme piedstavit systém shromazd’ujici a organizujici data.
V souvislosti se softwarovym vyvojem je ovSem myslena relacni databaze. Ta obsahuje

zpravidla vétsi mnozstvi odd€lenych tabulek se vzajemnymi vazbami s ulozenymi daty.

Dnes ovSsem databaze vyuziva v podstaté kazda aplikace a software pro ukladani jak
aplikac¢nich, tak uzivatelskych dat a praci s nimi. Tabulky jsou rozd€leny z diivodu tzv.
normalizace. Jednd se o proces rozdéleni riznych typti dat do oddélenych tabulek,
namisto shlukovani dat do jedné tabulky, kde dochazi k redundancim dat, neptehlednosti

a je tak tézké data ménit, aktualizovat. [8]

Pro spravu databaze potfebujeme tzv. Database Management systém. Ten vyuzivame
pro tvorbu dotazi v jazyku SQL a navraceni piislusnych dat. Lze v ném také databaze
piimo vytvaret. SQL pouzivame nejen k tvorbé dotazii nad databazemi jeho dalsi dulezité

funkce jsou:
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e Definice dat: Pomoci SQL definujeme strukturu a organizaci dat uvnitf
databéze.

e Nacteni dat: 1ze data uloZzend v databazi nacist a pouzit

e Manipulace: Data v databazi Ize aktualizovat, mazat, piidavat, upravovat

e Kontrola pristupu: Uzivatelim lze pfidé€lit opravnéni ohledné nakladani
s daty. Lze také kontrolovat neopravnény piistup do databaze

e Integrita dat: SQL zarucuje integritu dat a chrani je tak proti posSkozeni

vlivem systémovych chyb [9]
Vybér Databazového reSeni

Databazovych feSeni existuje cela fada. Néktera jsou uspornd, bézi na osobnim PC a
ukladaji data do jednoho souboru, jind pouzivaji k funkénosti databadzovy server a jsou

rozsahld s moZnosti obslouzeni stovek uZivateli najednou.
Databazové systémy rozdélime tedy do dvou kategorii: Usporna a Centralizovana.
Usporné databaze:

Vhodné pro testovani navrzené aplikace, pro maly pocet uzivatelti. Samotna databaze
je ulozena v souboru, ke kterému mohou piistupovat ostatni uzivatelé¢. Nevyhoda tohoto

feSeni se projevuje pii paralelnich Gpravach souboru vice uzivateli.
Priklady: Microsoft Access, SQLite
Centralizované databaze:

JestliZze uvazujeme piistup k nasi aplikaci od velkého poctu uzivatelii/sluzeb zaroven,
je vhodné nasadit tento typ databaze. Databazovy systém zpravidla bézi na serveru, ke

kterému se piipojuji uzivatelé pro ziskani dat.

Priklady: my SQL, Microsoft SQL server, Oracle, PostgreSQL

Zakladni operace nad databazi

Uvedeme zde zakladni klicova slova a pomoci kterych 1ze provadét operace se zaznamy

v databazi.

Select
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Nejpouzivangjsi a stézejni klauzule pii tvorbé databdzovych dotazii a transakei.

Slouzi k vybéru dat z konkrétni tabulky.
Vybér tabulky provadime pomoci klicového slova From:
Select * from customer

Ve vraceném dotazu se nam objevi ty sloupce, které jsme uvedli v dotazu. Znak ,,* «
je ekvivalent pro veskeré sloupce tabulky. Chceme-li konkrétni sloupec, je nutné jej pridat

ke klicovému slovu select, napft. takto:

Select customer _id, name from customer

V dotazu Ize také provadét matematické operace nad jednotlivymi sloupci.
Where

Slouzi k filtrovani v zdznamu pomoci pfedem daného kritéria. Klicové slovo

pfidavame za klauzule SELECT a FROM napftiklad takto:

SELECT * FROM station_data WHERE year = 2010;

Klauzuli WHERE mtZeme pouzivat s riiznymi datovymi typy od BOLLEAN po text.
Agregacni funkce

Vhodné pro vytvareni celkovych piehledii o sledovanych datech, soucty, tfidéni
podle specifikovanych pozadavku. Mezi agrega¢ni funkce patfi: Suma, Min, Max,
Primér, a Pocet. Vysledky dotazu také miizeme seskupovat pomoci GROUP BY a

sefazovat pomoci ORDER BY a to vzestupné nebo sestupng.

K agregacnim funkcim se vztahuje také klicové slovo Having. SlouZi k filtrovani
zaznamu praveé agregovanych dat. V podstaté se jedna o nahradu Where, protoZe pomoci
tohoto klicového slova nemtzeme prochazet agregovand data, ale pouze jednotlivé
zaznamy v tabulkach

Join

Jedna se o kli¢ovou funkcionalitu definujici pouzti SQL. SlouZi ke spojovani tabulek a

zobrazeni dat mezi nimi.

Typy:
Inner Join, Lef Join, Right Join, Outer Join
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2.2.2 Datové modelovani a design databaze

Pred samotnym vytvarenim databaze je diilezité se zamyslet nad n€kolika otazkami.
Mezi né€ patii naroky systému, pro ktery databazi navrhujeme, dale druhy a pocty
datovych tabulek, navrh jejich normalizace a zamysleni se na vztahu mezi nimi. Krome¢
téchto faktort je dillezité zvazit také datové naroky tabulek a uzivateldi. Zalezi na objemu
dat vytvareného v jednotlivych tabulkach, zdroji dat a nutnosti procesu automatizace
ukontl vytvareni tabulek a spravy celé databéaze. Dalsi oblast, kterou je tieba se zaméfit je
bezpec¢nost celé databaze. Musime definovat typy uzivatelt, jejich ptistup k databazi a
opravnéni, které mizeme rozdé€lit na zapis dat a ¢teni dat. V ptipad€ bézného uzivatele
bude mit pravdépodobné jen ,read only* pfistup”. Tedy Cteni dat. Dulezité¢ je také

zabezpeceni databaze pro weby a webové aplikace proti pipadnym utoktim.[7]
Tabulka

Kazda tabulka musi obsahovat tzv. Primarni kli¢. Coz je specificky fadek v tabulce, ktery
kazdému zaznamu pfifadi unikatni identitu. Pomoci primarniho kli¢e miizeme propojovat
tabulky relacnimi vztahy. Aby vS8ak bylo spojeni korektni, musime v propojovaci tabulce

uvést tzv. cizi kli¢, ktery odkazuje na tabulku s primarnim klicem.
Vztahy mezi tabulkami

Vztahy mezi tabulkami jsou omezeny kardinalitou. Ta nam udava, kolik n-tic relaci si

vzajemn¢ odpovida. Vztahy zname celkem 4: [10]
Vztah 1-1:

Vztah 1-N:

Vztah N-M:

Nejbéznéjsi redlny k byva pravé vztah N-M. Z logiky véci vyplyva, Ze nemiZeme
vést vazbu mezi entitami a musime tedy provést operaci pfidani tzv. priinikové entity,
ktera nam umozni pouzit vazbu 1-M. Tato entita obsahuje kandidatni kli¢e z obou

ptedchozich tabulek.

Integrita modelu
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Jedna se o stav, kdy data, ktera mame dostupna v modelu, odpovidaji svymi

vlastnostmi béznych redlnym objektim. Omezeni jsou nésledujici:

e Integritni omezeni pro entity

e Integritni omezeni pro vztahy [10]
Integritni omezeni pro entity

Zde patii Doménova integrita, Entitni integrita a Referen¢ni integrita.

Doménova integrita:

Hodnota atributt jednotlivych polozek musi pochazet z mnoziny pfipustnych hodnot
(domény). Je potieba definovat samotnou doménu a pak jeji specifické atributy jako je:

datovy typ, povinnost zadani, jednoznacnost, rozsah a seznam ptipustnych hodnot.
Entitni integrita:
Kazda relace musi obsahovat tzv. primarni klic, ktery je:

1. Jednoznaény: V relaci neexistuje entita se stejnymi hodnotami.

2. Minimalni: Neni mozné vynechat atribut, aniz bychom porusili prvni pravidlo.
Atributy primarniho kli¢e musi vzdy obsahovat hodnotu
Referencni integrita

Vztahuje se k cizimu klic¢i, ktery ndAm umozni vytvaiet spojeni mezi tabulkami. Cizi kli¢

musi byt definovan pod stejnou doménou jako primarni klic.

Normalizace

Tento proces je nutny pro Upravu datovych struktur, aby spliiovaly normaliza¢ni
pravidla (formy). Ty jsou celkem 4 a vychazeji z pozadavkid na pro tsporné a efektivni
ukladani dat. V tomto procesu dochédzi k odstranéni redundanci dat, ale zaroven je
zachovana jejich integrita. Jestlize nékteré z normaliza¢nich pravidel neni dodrzené,
nelze povazovat model za optimalizovany. Prerekvizitou pro urcity stupeil normalizace

je nutnost provedeni normalizace na vSech nizsich urovnich. [10]
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1. Normalni forma: VSechny atributy musi byt jednoduché, a nesmi byt vice hodnotové.

2. Normalni forma: VSechny atributy tabulky musi pln¢ zaviset na primarnim klici a je

splnéna 1.NF.

3. Normalni forma: VSechny atributy, které neobsahuji kli¢ musi byt vzajemné nezavislé

a je splnéna 1.NF a 2.NF

Boyce-Coddova Normalni forma: Jedna se o obdobu 3.NF, je to specialni forma pro
klice musi byt v tabulce minimaln€ 2 a musi nékteré atributy sdilet. Jsou splnény

pfedchozi formy.

4. Normalni forma: V jedné relaci by nemélo dojit ke spojeni nezavislych skupin, které

se opakuji. Jsou splnény vSechny ptedchozi formy.
Specialni ptipad:

Existuje jesté 5. Normalni forma pro cyklické zavislosti a nimi souvisejici omezeni.
Jestlize mame tii relace a: R1 je spojena s R2, ta zase s R3, ktera je zpétné spojena s R1,

je nutné, aby byly entity soucasti stejného vektoru hodnot. Jestlize bychom ze spojeni

nekterou relaci vyfadili, mohlo b dochazet k nespravnym vysledkiim dotazi nad nimi.
[10]

2.2.3 Funkéni modelovani

Problematika se zaobirda  analyzou ¢innosti, které v systému probihaji. Jejich
naslednou algoritmizaci a grafickym, popf. textovym znazornénim jejich pribéhu.
Jestlize popisujeme ¢innosti v Sytému, je mozné provést jejich hierarchicky rozklad od
obecnych az po konkrétni. Pii této dekompozici nejsme nijak omezeni po€tem vnotfovani
se na niz& arovné. Urovné se oznaluji Gisly od 1 vyse, Nejnizsi Groveii se nazyva

elementarni funkce. [10]
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Pro funkéni modelovani procesti se pouziva jazyk UML - Unified Modelling
Language. Jedna se o standart pro pro vizualni modelovani procest, analyzu, design a
impelemetaci softwarovych systémt. Je aplikovatelny v Siroké Skale odvétvi od

bankovnictvi, internet, zdravotnictvi, letectvi atd. [11]
Proces UML modelovani je nésledujici:

e Vedeni a sefazeni tymovych aktivit v daném projektu
e Rizeni ukold jednotlivych vyvojari i celého tymu
e Megfeni a monitorovani vysledkt a aktivit projektu

e Vymezeni vyvoje kliCcovych ¢asti

Pro popis €innosti pouzivime UML diagramy piipadd uziti. Ty nam fikaji, jak
jednotlivi uzivatelé systému pouzivaji aplikaci nebo systém. Jednd se o strukturovany
graficky diagram pouzivajici n€kolik typil grafickych prvka pro odliSeni objektl, aktorti

asociaci a vztaht.

Use case je zobrazovan jako elipsa snazvem uvniti. Osoba, ktera interaguje
s jednotlivymi piipady uziti se nazyva aktor a je zobrazovana jako figurka. U¢elem Use
Case diagramu je popsat funckionality systému tak, jak to vidi uzivatel. M¢l by vypovidat

0 tom co bude budouci systém umét, nikoli o tom, jak budou ¢innosti provadény
Typy Use Case diagrami:

Bussines use case diagram: lze pomoci néj reprezentovat bussines funkce, procesy a

aktivity v modelovaném prostiedi.

System use case Diagram: Slouzi ke specifikovani externich pozadavk a pouZiti systému

pro zachyceni toho co by mél dé€lat, ndvrh funkcionalit systému.

2.3 Vyvojové prostiedi

Vyvojové prostiedi neboli IDE je potiebné pro tvorbu kodu aplikace a jejich
funkcionalit. Poskytuje nastroje pro upravu a ladéni kodu a editaci souborti potiebnych

pro chod aplikace.
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Visual Studio je vyvojové prostiedi od firmy Microsoft, které je velmi bohaté na
moznosti pouziti rtiznych technologii a programovacich jazykl pro vyvoj software.
Kromé¢ editoru a ladiciho progamu obsahuje tato sada také kompilatory, nastroje pro
automatické dokonceni koédu, graficky navrh a nékolik dalSich funkei, usnadnujicich

vyvoj softwaru.

Visual studio je k dispozici jak pro windows tak i pro Mac posledni verze je z roku
2019 s ukonéenim podpory v roce 2028. Visual studio existuje v nékolika edicich
rozliSenych cenou a funk¢nosti. Nazyvaji se Community, Professional a Enterprise. Verze

Enterpise obsahuje pokrocilé metody ladéni a testovaci néstroje.

Mezi zakladni podporované programovaci jazky patii: C++, C#, framework .NET
v n¢kolika verzich, Visual Basic. Sada je rozsifitelna o nastroje pro vyvoj mobilnich
aplikaci, vyvoj her, unixovych aplikaci, framweworky javascriptu, python aplikace a jeho
webové frameworky. Lze také vyvijet pro IoT. [12]

Mezi uzitecné funkce mimo vyse zminéné patii: upozornéni na chyby v kédu pomoci
jeho podtrzeni ¢ervenou barvou a oknem s dodate¢nou informaci, souvisejici s moznou
chybou. Dalsi uzite¢na soucast aplikace se jmenuje ,,vycCisténi kodu“ a poskytuje
moznosti opravy kodu, nez dojde k jeho kontrole. Nemén¢ dulezita funkcionalita zvana
refactoring, ktera nam pomize inteligentné pfejmenovavat proménné, extrahovat kod
mezi metodami a ménit parametry metod. (tyka se jazyka C#). Sada funkci IntelliSense
zobrazuje informace o sad¢ kodu ptimo v editoru a neni nutné tedy dodate¢né hledani

informaci jinde.

Zakladnim prvkem pfi tvorbé je tzv. feSeni. Obsahuje vSe potiebné pro tvorbu kodu/
aplikace v daném programovacim jazyce, popt. frameworku jazyka. Jedna se v podstaté

0 kontejner k usporadani jednoho nebo vice projekti. [12]
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2.4 DevOps

V této kapitole se zaméfime na nastroje pro spravu a verzovani kodu a soubort. Pro
udrzovani kodu a orientaci v provedenych zménach je nutné pouzivat néktery
z verzovacich nastroju. Nastroje existuji v nékolika typech: S lokalni spravou,

centralizovanou spravou a distribuované systémy.

Lokalni sprava: V pocitaci uzivatele existuje systém uchovavajici v databazi veskeré

zmény soubort.

Centralizovany systém spravy: Obsahuji serverovou c¢ast, kde jsou uchovavany
vSechny verzované soubory. Z tohoto 0lozisté si potom jednotlivé soubory uzivatelé

mohou stahnout.

Distribuované systémy: UZivatel nestahuje jen nejnovéjsi verze soubort, ale kazdy
pocita¢ obsahuje kompletni repozitai soubort. Pii kolapsu serveru lze data obnovit
Z kteréhokoli stroje. Zde patii Git, jeden v souCasnosti nejpouzivanéjSich verzovacich

systémd. [13]

24.1 Git

Vznikl v roce 2005, za pomoci vyvojait Linuxovych systému na popud zpoplatnéni
dosud pouzivaného systému bitKeeper. Pozadované vlastnosti byly: rychlost, jednoduchy
design, nelinearni vyvoj, distribuovatelnost, sprava velkych projekti (Napt. Linuxové

jadro). [14]
Zaklady systému

Zpracovani dat si mizeme piedstavit jako jakési snimkovani souborového systému.
Pti kazdém zépisu do souboru, dojde ke ,,snapshotu®. Nez dojde k jakémukoliv uloZeni
dat, je proveden kontrolni soucet, ktery charakterizuje kazdou provedenou operaci.
Vyuzivda mechanismu SHA-1 (hashovaci algoritmus) v podobé fetézce o 40
hexadecimalnich znacich. Piiklad: ,,24b9da6552252987aa493b52f8696cd6d3b00373*.
[13]
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Git pouziva tii zakladni stavy: zapsano (commited), zménéno (modified) a piipraveno

k zapsani (staged).

Pracovni adresar Oblast pfipravenych Adreszar (rezpofitar)
zmén

Lokalni kopie projektu

. A
Ptipraveni soubori

k zapsani

Zapsani revize

Obrdzek 8. Stavy souborii v systému Git (zdroj [14])

V gitu se orientujeme pomoci piikazi v Linuxové ptikazové tfadce. V ptipadé, ze
disponujeme operacnim systémem Windows, je mozné git provozovat v aplikaci

Windows subsystem for Linux.

Pro serverovou cast systému pak slouzi velké mnozstvi hostingovych sluzeb.
Nejznaméjsi je zrejmeé GitHub, dale GitLab z freeware systému, které mohou bézet na

Vasem serveru je to naptiklad Gitea.
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3 VLASTNI NAVRH RESENI

V této Casti bakalarské prace nastinim mozny ndvrh designu a také castecné

fungovani webové aplikace pro tvorbu nabidky

3.1 Architektura aplikace

Aplikace by méla pouzivat SPA (Single Page Architecture) architekturu. Jedna se o
moderni styl vytvareni aplikace, kdy je duraz kladen na klientskou ¢ast. Chovani aplikace
je naprogramovano v nékterém z frameworkt javascriptu. Pro tuto aplikaci napt. navrhuji
javascriptovy framework React, ktery je open source a pouziva virtualni DOM, ktery je

rychlejsi nez realny. Komunikace se serverem bude probihat pomoci web API a JSON.
3.1.1 GUI

Navrh uzivatelského rozhrani je dilezity pro dobrou orientaci a pohodli uzivatele
piedstavime si tedy navrh jednotlivych sekci budouci aplikace.

Aplikace bude mit n€kolik nezéavislych ¢asti. Nékteré budou navrzeny pro interakci

S uzivatelem a jiné budou pouze zobrazovat data.

Pifihlaseni Bude probihat pomoci SSO (Sinle Sign On) pies firemni google ucet.

V piipadé rozsiteni aplikace pro zakazniky bude dodéan ptihlasovaci modul.
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3.2 Navrh databaze

Pro fungovani aplikace je potieba navrhnout rela¢ni databazové schéma, které bude
odpovidat potiebam aplikace. Jako typ databaze je zvolen MySQL vhodny pro webové

aplikace vzhledem ke své rychlosti.

,,,,,,,,,,
a
meno_zskaznia
]
R 2 :
;
o
’
a_zanzeni
@t
: o
™ o
]
posis
~~~~~ iz ] .
dbdiagram.io

Obrazek 9. Databazovy diagram (viastni tvorba)

Pti tvorbé databaze byly dodrzeny normalizac¢ni pravidla pro jeji korektni funkénost. K

migraci dat z a do databaze budeme taktéz pouzivat javascriptovy framework react.
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3.2.1 Tvorba datového modelu

Probihala v nastroji dbdiagram.io . K navrhu mizeme vyuzit také prostiedi microsoft
sgl serveru, nebo nastroje pro tvorbu databazi. Vyhodou této platformy je to, Ze je online
a lze zni vyexportovat nékolik typti soubort, pfipravenych pro nasazeni databaze.

formaty pro export jsou: postgreSQL, MySQL, a SQL Server

ref:> PI_id_int]
= F.id]

terface as PI {

Count_intf_0T int

Obrazek 10. Tvorba tabulek pomoci SQL editoru (viastni tvorba)

Nas datovy model se sklada s nékolika druht entit:
1.Z4kladni entity:
2. Pomocné entity

3. Personaliza¢ni entity
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Zakladni entita tohoto databazového modelu je tabulka Zakéazka, jeji primérni kli¢ je ¢islo

zakazky, které je ve firemnim procesu piifazeno kazdé nové zakézce.

J— id nt -}
jmeno_zakaznika archa

|

nsurce nt =

Pomocné entity jsou entity mistnosti, periferii a zafizeni, které¢ si uzivatel vybira

V nabidce.

Mistnost_nabidka

id M —

+

id_kat_zar

id_zar
Personalizani entitou muzeme nazvat tabulku uzivatel, kterad shromazduje data o

piihlaSeném uzivateli.

id int —

Vsechny tabulky datového modelu jsou uvedeny v pfiloze ve vygenerovaném

konfigura¢nim souboru.
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3.3 Pripady uziti

V této podkapitole uvedeme ptipady uziti aplikace. K jejich popisu slouzi Use case
Diagram. Popisuje ¢innosti, které budou vykonavany jednotlivymi typy uzivateld
V podstaté se v zakladni verzi bude jednat o dva typy uzivateld, a to bude tviirce nabidky

— zameéstnanec spolecnosti a administrator aplikace.

Zameéstnanec:

P?ihlé\éeni\ / )
zadani Gdajl o

[

I\mjjij_r]é\ly
Gene rom

formulard

Uzivatel Vyplnénl'
formulaid

/Generovh (’po"et rozp)

=

Obrazek 11. Use case diagram (viastni tvorba)

Zamé&stnaneC ma oproti adminovi niz§i pravomoce jen Vtom, Ze nemiZe
konfigurovat a upravovat nabidkové formulare. PouZiti aplikace v jeho ptipadé slouzi

opravdu pro tvorbu nabidek a rozpocta.
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Administrator;

PFihlagent /F\
Uprava polozek
_ nabidy
Administrah

Getd

Generovani
formulard

Administrator

Generovh
nabidky

Obrazek 12. Use case diagram (viastni tvorba)

Vyplnéni
formulard

)

Vypocet rozpoctu

Ukolem administratora je kromé tikonti spoleénych s uzivatelem také administrovat

uzivatelské Ucty, upravovat samotnou nabidku a jeji databazi.
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3.4 Funkéni modelovani: vyvojové diagramy

Abychom mohli analyzovat chovani aplikace a jejich soucésti pouzivime vyvojové

diagramy pro grafické znazornéni algoritmizace.

Vyvojovy diagram pro generovani mistnosti

kvylvofil nabidku/,

zapis dat do

S Data
databaze

Database

generovani pdf -

-

\

zobraazeni v apliaci ! generovani html
souboru

v

(e )
./

Obrdazek 13. Vyvojovy diagram casti aplikace pro generovani obsahu (viastni tvorba)
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DFD data flow diagram

Tento diagram slouZi k analyze toku dat v aplikaci. Poskytuje informace u vstupnich

a vystupnich datech jednotlivych modult aplikace.

UZivatel

data o jednotlivych vybranych
prvcich

v

\
| Zadani dat do |
nabidky |

/e )

Lokalni uloziste -_‘ Potvrzeni a | data odesilanado__
aplikace \ odeslani nabidky | databaze

: N |
N

odesilani dat zpét do / generovani \
formulare |

\”aﬂkdky/

I

L Data Store

Obrazek 14. DFD diagram toku dat (vilastni tvorba)

Data v aplikaci vyuzivaji 2 typy ulozisté. Pro praci s daty pfi samotném vytvareni
nabidky. Kdyz uZivatel listuje jednotlivymi formulafi mistnosti, jisté neni Zadouci, aby

se data mazala a proto ziistavaji v tzv ,,local storage* coz je pamét prohliZece.

Prohlize¢ takto mtze ulozit opravdu velké mnozstvi dat. V zavislosti na typu az 1 GB.

Coz je pro naSe ucely polozka -> hodnota, dostacujici.

Druhym typem ulozisté je samotna databaze, ktera slouzi k obnoveni dat zakazky do

aplikace, nebo ke generovani nabidky v riznych formatech
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3.5 Design aplikace

Aplikace bude obsahovat nékolik samostatnych moduli. Je tfeba oddélit tvorbu nabidky

od jejiho =zobrazeni a také =zobrazeni rozpoCtdi bude mit vlastni modul.

Navrh nabidkového modulu:

Automaticka nabidka

Mistnost

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nunc maximus, nulla ut commodo sagittis, sapien dui mattis
Venkowni prostory - dui, non pulvinar lorem felis nec erat

Kategorie

Pidat donabidky

500 KC

Tladitko pocet 1

Obrazek 15. Wire frame navrh konfiguratoru (viastni tvorba)

Névrh je inspirovan automobilovymi konfiguratory, kde uzivatel klika mezi
jednotlivymi kategoriemi. Po skonceni konfigurace je mu zobrazen souhrn, ze kterého si

pak miliZe vygenerovat nabidku.
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3.6 Ukazka casti aplikace

Bude se jednat o webovou aplikaci, spousténou v libovolném prohlize¢i a nezavislou

na operac¢nim systému.

Erare = -

konfigurator automatické nabidky

zadejte phinals. Gdaje

Obrazek 16. Prvotni navrh GUI rozhrani apliakce (vlastni tvorba)

Design by mél byt jednoduchy a intuitivni pro piehlednou praci. V aplikaci budou
nasledujici moduly:

- prihlaseni

- zadani mistnosti v domé& pro tvorbu dil¢i nabidky

- modul pro zobrazeni findlni nabidky

- rozpoctovy modul

Navigace bude probihat pomoci liSty vhorni ¢&asti aplikace. Diky integraci
Bootstrapu, coz je voln€ dostupna sada nastrojii pro tvorbu CSS styli, bude aplikace plné

responzivni i pro mensi rozliseni.
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3.7 Prinosy

Mezi pfinosy nové navrzeného systému bychom mohli uvést lepsi vypocty pro
jednotlivé polozkové rozpoéty. Dale piibudou funkce pro efektivni tvorbu a rozvrzeni a
pritazeni prvkl v ramci rozvadéce a jeho Casti.

Dalsi vyznamny bod spatiuji v celkovém zrychleni béhu aplikace a generovani
nabidky. Momentalné¢ dochazi ke generovani findlni nabidky pomoci dat a hodnot
Z jednotlivych listli google seSitu. Kopirovani nabidkového textu a hodnot zaroven je

velmi ¢asoveé narocné.

Je dobré se také zaméfit na designovou stranku budouciho software. Vize nabidky
piistupné klientim na webu bude plsobit reprezentativné a mtize se tak jednat o

konkuren¢ni vyhodu.

Spravné navrzené GUI pomize k rychlému a efektivnimu procesu tvorby nabidky,
ktery momentalné trva 1 vétsi pocet hodin. Zaméstnanec tak bude moci vytvofit vice
nabidek a oslovit vice potencialnich zdkaznika, ktefi budou mit o smart home systém

zajem.
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ZAVER

Cilem této prace bylo navrhnout datovou a funkéni strukturu aplikace pro tvorbu
automatickych nabidek. Na zaklad¢ analyz provedenych v prvni ¢asti prace jsme mohli

nasledné vybrat vhodny postup feSeni problému a ptistoupit k navrhu.

Teoreticka ¢ast se vénuje jednak popisu tvorby webi a webovych aplikaci, dale také
teorii datového a funkéniho modelovani a v neposledni fadé také popisuje nastroje pro

udrzbu a spravu kodu ve vyvojovém prostiedi i mimo néj.

Hlavni cil, a to navrh modelu nabidkové aplikace pro leps$i a rychlejsi nabidkovy
proces byl splnén. Diky analyze bylo mozné vypracovat jednotlivé diagramy a navrh
databazového modelu. Aplikace bude dale vyvijena a nasledné¢ implementovana

V systému.
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Kod pro generovani databazového modelu:

Scheme.sql
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