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Abstrakt

Bakaldrska praca sa zameriava na ndvrh multiplatformovej mobilnej aplikacie pre
konkrétnu spolocnost. Okrem samostatnej aplikacie sa zaobera navrhom databazy
a uzivatel'ského rozhrania. Obsahuje taktiez analyzu firemného prostredia kvoli
vymedzeniu operacnych systémov, na ktoré¢ bude implementovand. Zaver je venovany

zhodnoteniu nékladov potrebnych na vyvoj.

KPacoveé slova

multiplatformova aplikacia, android, 10S, datové modelovanie, modelovanie procesov,

EPC diagram, ER diagram, vyvojovy diagram, diagram toku dat

Abstract

The bachelor thesis is focused on the design of a multiplatform mobile application for a
specific company. In addition to an application design, it also deals with the design of a
database and user interface. It also contains an analysis of the corporate environment in
order to define the operating systems on which it will be implemented. The conclusion is

devoted to the evaluation of development costs.

Key words

cross-platform application, android, iOS, data modelling, process modelling, EPC

diagram, ER diagram, flowchart diagram, data flow diagram
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UVOD

V dnesnej dobe uz takmer kazdy ¢lovek vlastni mobilny telefon, v ktorom pouziva velké
mnozstvo aplikacii s roznymi funkciami. Cudia od nich o¢akdvajt, ze im pomozu pri ich
kazdodennych ¢innostiach a vSetko potrebné ndjdu na jednom mieste. Preto som si ako

tému svojej bakalarskej prace vybral ndvrh mobilnej aplikécie pre konkrétnu spolocnost’.

Predtym ako sa za¢ne so samostatnym navrhom aplikacie, je potrebné analyzovat’ trh
a firemné prostredie kvoli ureniu, pre ktoré operacné systémy je aplikaciu najvhodnejsie
vytvorit. Vyber spravnej platformy zaruci, Ze aplikdciu bude mat’ moznost’ vyuzivat’ ¢o
najvacsi poCet zamestnancov a budu tak efektivne vyuzité penazné prostriedky vlozené
na jej vyvoj. Myslienkou je vytvorit’ aplikaciu s jednoduchym vzhl'adom, ktora bude mat’
intuitivne ovladanie a bude ponukat’ zamestnancom funkcie, ktoré vac¢sina z nich pri

svojej praci potrebuje.

Prva kapitola tejto bakalarskej prace bude venovana teoretickému priblizeniu pojmov
a postupov vyuzivanych pri navrhu aplikacie. Zaoberat' sa bude popisom platformy
Xamarin, ktord sluzi na multiplatformovy vyvoj, jazyku C# a vyvojovym prostrediam.
Taktiez sa bude venovat opisu roznych metdd urenych na datové a procesné
modelovanie. V zavere tejto kapitoly bude priblizeny aktudlny trh s mobilnymi

zariadeniami a operaénymi systémami.

Druhd kapitola sa zaobera predstavenim firmy Jonckers, pre ktoru je aplikacia
navrhovand. Bude predstaveny jej zakladny profil a sluzby, ktoré ponuka. Této kapitola
sa bude dalej zaoberat analyzou firemnych softvérov aprieskumom medzi

zamestnancami, ktoré operac¢né systémy ich mobilné zariadenia vyuzivaju.

Posledna, tretia kapitola sa bude zaoberat’ uz konkrétnym navrhom aplikacie. V tivode
bude strucne predstavend a v dalSich castiach budi popisané jej jednotlivé funkcie,
predstavené uzivatel'ské rozhranie a navrhnutd databaza. Popis niektorych funkcii bude
blizSie opisany pomocou réznych diagramov. Zaver tejto kapitoly bude venovany

ekonomickému zhodnoteniu celého vyvoja a taktiez prinosom tejto prace.
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VYMEDZENIE PROBLEMU A CIELE PRACE

Ciel'om mojej bakalarskej prace je navrhniit’ mobilnu aplikaciu pre firmu Jonckers, ktora
sa zaobera prekladatel'skymi sluzbami. Prinosom aplikécie bude, ze vSetky jej funkcie
mozu zamestnanci vyuzivat’ nech s kdekol'vek, napriklad na porade alebo na sluzobne;j

ceste v zahrani¢i, bez nutnosti nosenia si vlastného notebooku.

V aplikécii bude implementovany dochadzkovy systém, ktory bude ukladat’ zadané udaje
na server. Dochadzkovy systém bude obsahovat’ polozky na zadavanie udajov o projekte,
na ktorom zamestnanec pracoval akolko hodin pracou na danom projekte stravil.
V pripade, Ze sa zamestnanec v praci nenachadzal, bude mat’ moznost’ zadat’ namiesto
¢isla projektu dovod nepritomnosti, ako napriklad navsteva lekara, Statny sviatok alebo
dovolenka. Okrem dochadzkového systému sa v aplikacii budu nachadzat’ funkcie na

zapisovanie poznamok, vytvaranie pripomienok a kalendar s udalostami.

Medzi vedlajsie ciele prace patri analyza aktudlne vyuzivanych softvérov vo firme,
analyza operanych systémov v mobilnych zariadeniach zamestnancov, kvoli
vymedzeniu, na ktoré platformy je vhodné aplikdciu navrhnit’ a vyhodnotenie prinosov

aplikacie pre spolo¢nost’.
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1 TEORETICKE VYCHODISKA PRACE

V teoretickej Casti budu popisané potrebné informacie k ujasneniu pojmov a tém v tejto
bakalarskej praci. Bude predstavena platforma Xamarin, ktora slizi na vyvoj
multiplatformovych aplikacii a programovaci C#, ktory sa na tento vyvoj vyuZiva.
Taktiez bude popisand metdda analyzy SWOT, metody na tvorbu diagramov a teoria
k databazovym systémom. Popisany bude taktiez trh s mobilnymi zariadeniami

a priblizené operacné systémy iOS a Android.

1.1 Xamarin

Xamarin je nastroj na tvorbu mobilnych aplikacii pre platformy i0OS, Android a Windows
pomocou programovacieho jazyka C# a .NET. Tento nastroj bol vytvoreny firmou
Xamarin vroku 2011. Vytvorili ho inzinieri, ktori sa podielali na vyvoji Mono,
Xamarin.Android a Xamarin.iOS. V roku 2016 bola firma kipena spolo¢nostou

Microsoft, ktora ho zacala pontikat’ pre vyvojarov zadarmo. [1]

Na trhu existuju aj d’alSie rieSenia na vyvoj multiplatformovych aplikacii. Medzi tie
najvacsie patri PhoneGap, ktory je zalozeny na HTML, CSS a JS, Apache Cordova, Fuse,
ktory kombinuje JS a C# a RoboVM, ktory vyuziva pisanie v Jave. [2]

€% Xamarin

Obrazok ¢. 1: Logo spolo¢nosti Xamarin
(Zdroj: [3])

Xamarin je abstraktnou vrstvou, ktord zabezpecuje komunikdciu medzi zdielanym
kédom a zédkladnym kédom danej platformy. Umoziiuje developerom zdielat’ v takmer
80 % svojej aplikacie medzi vsetky platformy. TaktieZ maju moznost’ pisat’ podstatne

vacsiu Cast’ aplikacie v jednom programovacom jazyku ale dosiahnut’ nativneho vykonu
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na jednotlivych platformach. Vyhodou je moznost’ kompilovat’ do nativnych balickov

API daného operacného systému. Pre Android to je napriklad .apk alebo pre 10S .ipa. [1]

1.1.1 Produkty

Xamarin prind$a mnoho produktov sliziacich na tvorbu multiplatformovych aplikacii. Tu
je zoznam niektorych z nich:
* Xamarin.iOS — inak nazyvany aj ako MonoTouch, vyuZiva sa tvorbu nativnej i0S
aplikacie vyuzivajucej C# a .NET,
» Xamarin.Android — inak nazyvany ako MonoDroid, vyuziva sa tvorbu nativnej
Android aplikacie vyuzivajucej C# a .NET,
» Xamarin.Forms — umoziiuje vytvarat' uzivatel'ské rozhranie v jazyku XAML
spolu s kodom aplikacie C#.

» Xamarin.Essentials — zjednodusuje pristup k nativnym funkcidm zariadenia. [4]

1.2 Vyvojové prostredia

Pri vyuzivani Xamarinu mame na vyber pracovat’ v dvoch vyvojovych prostrediach.
Jedno z nich je Xamarin Studio a druhé je Visual Studio od firmy Microsoft. V dnesne;j
dobe sa vSak vo velkej miere vyuZiva iba spominané Visual Studio. Spomenuty bude

taktiez Xcode, ktory sa pouziva na navrh uZzivatel'ského rozhrania pre aplikacie iOS.

1.2.1 Xamarin Studio

Xamarin Studio je upravena verzia MonoDevelop IDE a méze byt pouzitd na vyvoj
aplikécii na platformy i10S, Android a MacOS. Je dostupné na opera¢ny systém Windows
a MacOS. Medzi pontkan¢ funkcie IDE patri:

= dopliianie kédu,

* zvyraznenie syntaxe,

= navrhy pre kdd,

* integrovany debugovaci nastroj. [5]
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Pri tvorbe aplikacii na platformu Android pontika Xamarin Studio plni podporu
vyvojovych a debugovacich nastrojov bez pouzitia inych IDE. V pripade vyvoja na
platformu 10S je potrebné pouZivat’ toto Stadio s nastrojom Xcode, pretoZe niektoré

funkcie, ako napriklad uprava uZzivatel'ského rozhrania, v tomto §tidiu nie st dostupné.[5]
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Obrazok €. 2: Prostredie programu Xamarin Studio
(Zdroj: [6])

1.2.2 Visual Studio

Visual Studio je vyvojové prostredie od firmy Microsoft. Vyuziva sa na vyvoj
konzolovych aplikécii a aplikacii s grafickym rozhranim spolu s aplikdciami Windows
Forms, webovymi strankami a webovymi sluzbami. Vyvoj je mozny na platformy
Microsoft Windows, Windows CE, .NET a Microsoft Silverlight. Medzi vstavané
programovacie jazyky patri C/C++, VB.NET a C#. Taktiez st podporované jazyky ako
XML/XSLT, HTML/XHTML, JavaScript a CSS. Ostatné programovacie jazyky st

podporované po dodato¢nom doinstalovani. Aktuélnou verziou je Visual Studio 2019. [7]
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Xamarin for Visual Studio je doplnok, ktory zabezpecuje podporu vyvoja
Xamarin.Android a Xamarin.iOS aplikéacii. Pre spravne fungovanie je potrebné pri
inStaldcii zakliknat moznost nainStalovania balicka na vyvoj mobilnych aplikacii

pomocou .NET a taktiez Android SDK. [8]
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Obrazok €. 3: Prostredie programu Visual Studio
(Zdroj: [9])

Na tvorbu aplikacii na platformu Android je Visual Studio jednou z najlepSich moznosti.
Je to hlavne z doévodu, Ze na vyvoj uz Ziadne iné IDE nie je potrebné pretoze tu je moznost’
plne vyvijat, debugovat’ a taktieZ navrhovat’ uzivatel'ské rozhranie. V pripade tvorby na
platformu i0S je mozné vyuzivat’ toto Studio len na pocitacoch Mac a mat’ nainstalovany

Xcode a i0S SDK. Xcode sa tiez vyuziva na navrhovanie uzivatel'ského rozhrania. [5]

1.2.3 Xcode

Xcode je vyvojové prostredie vyvinuté od spolo¢nosti Apple, ktoré obsahuje mnoho
balikov s vyvojarskymi nastrojmi ako je Cocoa a Cocoa Touch. Tie su navrhnuté na
potreby vyvoja pre zariadenie ako Mac, iPhone, iPad, Apple Watch a Apple Tv. Je to
vol'ne dostupny editor, ktory sa dé, po zaregistrovani ako developer, stiahnut’ priamo zo

stranok Apple. Treba ale upozornit’, ze je dostupny iba na operac¢né systémy MacOS. [10]

15



[ ] [ ] » Qold | Clean Qold: Succeeded | Today at 11:54 0 = @ & »
BB < & Qold oRMBMBEV vl vy Te) f S} Table View Cell Content View { @ > 0DbeBsE ¢+ B 6
v [E] view Controller Scene RS
v () View Controller Rack) Cantar | ©)
Top Layout Guide Semantic Unspecified )
Bottom Layout Guide Section-1 s oF
v [ | view
v 5] Table View interaction € User Interaction Enabled
v @ Section-1 Multiple Touch
v [ Table View Cell Label Alpha 1z
Content View Back: d u
ackground
v | Table View Cell o
I Tint EEEE Default [~}
L Label . Drawing  Opaque Hidden
v [ Table View Cell Section-2 Clears Graphics Context
Content View Clip Subviews
» @ Section-2 Autoresize Subviews
First Responder = ~
Stretching [ [l
5 Exit x ¥
Storyboard Entry Point
D0OOB
Label
Button u 2] Text =
= & o=
7N
S (n} Any hAny B2 IR o | 2@

Obrazok ¢. 4: Vyvojové prostredie programu Xcode
(Zdroj: [11])

Obsahuje napriklad nadstavbu Assistant Editor, ktord dokaZze projekt rozdelit’ na dve
Casti. Na l'avej Casti sa nachadza projekt, na ktorom pracujete. Nachadza sa tam vizuédlne
spracovanie vasho projektu a na pravej Casti obrazovky je zobrazeny kod k danému
rieSeniu. Ak zaCnete upravovat’ vizualne prostredie vasej hlavnej plochy v aplikécii,

Xcode automaticky zobrazi na pravej strane kod danej hlavnej plochy. [10]

Dal$ou uZito&nou nadstavbou je iOS Simulator. S balitkom iOS SDK dokaze Xcode
inStalovat’ a spust’at’ aplikacie, vytvorené pre mobilné zariadenia s operaénym systémom
108, priamo na pocita¢i Mac. V pripade, Ze ma uZivatel' zaplateny Apple Developer
Program tak mu systém dovoluje testovat’ vytvorené aplikicie priamo na mobilnych

zariadeniach. [12]
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1.3 Programovaci jazyk C#

C# je programovaci jazyk, ktory vyvinula firma Microsoft. Je to objektovo orientovany
programovaci jazyk. Prva verzia tohto jazyka bola vydana v roku 2002 a mal oznacenie
C# 1.0. Bol vydany zaroven s platformou .NET Framework a schvaleny Standardami od
komisii ECMA a ISO. Tento jazyk bol zalozeny na zaklade jazykov Java a C/C++. Cerpa
teda vel'’ké mnoZstvo syntaxe z jazyka C. Je moZzné ho vyuZit' k tvorbe webovych aplikacii
a stranok, databdzovych programov, formuldrovych aplikacii, softvéru pre mobilné

zariadenia apod. [13]

1.3.1 Vlastnosti

Tu je zoznam niektorych hlavnych vlastnosti jazyka C#:
= je to Cisto objektovo orientovany,
= obsahuje nativnu podporu komponentového programovania,
= existuje iba jednoducha dedi¢nost’ podobne ako v Jave,
» gsprava pamiti je automatickd, o uvolnovanie sa stard garbage collector,
* podporuje atributové programovanie,
= neexistuju ziadne globdlne premenné a metody, vSetko sa deklaruje vo vnutri
tried, existuju ale statické metody a premenné verejnych tried,

" je to case-sensitive jazyk — rozliSuje medzi vel’kymi a malymi pismenami. [14]

namespace HelloWorld

{
class Program
{
static void Main(string[] )
{
Console.WritelLine("Hello World!");
}
}
}

Obrazok €. 5: Ukazka kédu v jazyku C#
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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1.3.2 Datové typy

Programovaci jazyk C# vyuziva systém datovych typov CTS a Ziadne vlastné Specialne
typy neobsahuje. Typovy systém sa deli na dve hlavné kategorie, ktorymi st hodnotové

typy a referencné typy. [13]

Tabul’ka ¢. 1: Hodnotové datové typy C#
(Zdroj: Vlastné spracovanie podla [13])

Datovy typ Rozsah Velkost’
sbyte -128 az 127 8 bitov
byte 0 az 255 8 bitov
char U+0000 az U+HTTf 16 bitov
short -32 768 az 32 767 16 bitov

ushort 0 az 65 535 16 bitov
int -2 147 483 648 az 2 147 483 647 32 bitov
uint 0az 4294 967 295 32 bitov
long -9223 372 036 854 775 808 az 9 223 372 036 854 775 807 64 bitov
ulong 0 az 18 446 744 073 709 551 615 64 bitov
float 1,5x10* a7 3,4x10* 32 bitov
double 5x107°** az 1,7x10°" 64 bitov
decimal 1,x102% az 7,9x10% 128 bitov
bool true alebo false 8 bitov

Hodnotové datové typy su ulozené do zasobnika programu a program s nimi pracuje
priamo. Hodnotové premenné obsahuju iba hodnotu premennej bez d’alSich dopliujticich

informécii. Datové typy zacinajice pismenom ,,u obsahuju ¢isla bez znamienka. [13]

Referenéné datové typy neobsahuju premenné, ale odkaz do pamiti, kde je tdto premenna
uloZzena. Takéto premenné sa nazyvaju objekty. V programovacom jazyku C# pozname
tieto referencné datové typy:

* Object — tejto premennej mozeme priradit’ akykol'vek iny datovy typ,

»  String — pouziva sa na uchovavanie textovych retazcov,

»  Dynamic — podobny ako ,,0bject“ ale odliSuje sa pri preklade. [15]
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1.4 SWOT analyza

SWOT analyza je néstroj, ktory sa pouZiva na vyhodnotenie sucasného stavu z hl'adiska
silny a slabych stranok, prilezitosti a hrozieb. Téato analyza je vlastne spojenim dvoch
pohl'adov vyhodnocovania. Jedna sa o vyhodnocovanie interného prostredia, alebo inak
aj S-W analyza, ktora sa zameriava na silné a slabé stranky. Druhym je vyhodnocovanie
externého prostredia, ktoré sa inak oznacuje ako O-T analyza. Jedna sa o analyzovanie

vonkajsich prilezitosti a hrozieb. [16]

Skratka SWOT je vytvorena z anglickych ndzvov sledovanych veli¢in. Jedna sa o:
* S — Strengths — silné stranky,
» W — Weaknesses — slabé stranky,
» O - Opportunities — prilezitosti,
» T — Threats — Hrozby. [16]

Sledované faktory sa v SWOT analyze zapisuju do matice, ktord je rozdelend na Styri
Casti. Pri vytvarani SWOT analyzy je vhodné pouzit aj iné analyzy. Napriklad pri
analyzovani interné¢ho prostredia sa moéze vyuzit McKinseyho model 7S alebo Porterov
hodnotovy retazec. Na analyzovanie externého prostredia sa naopak moéZe pouzit
Porterova analyza piatich sil alebo PESTLE analyza. Vysledky z tychto analyz sa zapiSu
potom do analyzy SWOT pod prislusnua velic¢inu. [16]

ND)

£

2 Silné stranky Slabé stranky

.
5_.; Prilezitosti Hrozby

Q

Obrazok €. 6: Vizualizacia SWOT analyzy
(Zdroj: Vlastné spracovanie podla [16])



1.5 Datové modelovanie

Nastroj entitno-relacnych diagramov sa pouziva pri navrhovani databdzy softvéru.
Napomaha graficky znazornit’ prvky databazy, ako su entity, atributy, datové typy
a vztahy medzi atribitmi. ER diagramy je mozné pouzivat nielen pri navrhovani databaz,
ale pri hl'adani chyb vo vytvorenej databaze. Vizualizécia databazy pomaha k lepSiemu
prehl’'adu o hlavnych entitach, je vidiet ich atributy a vztahy medzi nimi. Taktiez existuju
r6zne ERD nastroje, ktoré umoziuji z vytvoreného entitno-relacného diagramu vytvorit’

fyzicku databazu. [17]

(" Entity name ) ( Entity name \|
PK Entity_attribute, INT PK Entity_attribute, INT
FK Entity_attribute, INT } _________________ ‘O< FK Entity_attribute, INT
Entity_attribute, VARCHAR Entity_attribute, VARCHAR

p "y AN

Obrazok €. 7: Priklad ER diagramu
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

1.5.1 Prvky ERD

ER diagramy sa vytvaraju pomocou réznych symbolov a prvkov, medzi ktoré patri:

= Entita — Definuje vec alebo objekt, ktory sa nachadza v systéme. MoZe sa jednat’
napriklad o osobu, pojem alebo udalost’. V ERD sa ¢asto zamiena pojem entita za
pojem tabulka. Entita sa zna¢i pomocou obdiZnika a vo vrchnej Gasti sa nachadza
jej ndzov, pod tymto nazvom je zoznam atributov.

= Atribiit — D4 sa predstavit’ ako stipec v nejakej tabul'ke databazy. Kazdy atribut
nesie informaciu o datovom type, dizke datového typu a moze byt este oznaceny
ako primarny alebo cudzi kI'a¢.

*  Primarny kPu¢ — Oznacuje sa ako PK alebo symbolom kl'ic¢a. Je to atribut, ktory
je unikatny pre kazdy zaznam v tabulke. V tabulke by sa nemali nachadzat’ dve

(alebo viac) rovnaké hodnoty pre primarny kI'a€. Va€Sinou nesie ndzov ako ID.
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» Cudzi kPa¢ — Oznacuje sa aj ako FK. Vyjadruje referenciu na primarny kI'a¢ inej
tabul’ky. Definuje vzt'ah medzi dvoma entitami. Jeho hodnotu méze zdiel’at’ viac
zaznamov v tabulke.

* Vztah — Vyjadruje vztah medzi dvoma entitami. M6Ze sa jednat' napriklad
o vzt'ah medzi tabulkami ¢lovek a adresa. Znaci, ze clovek ma nejaku adresu
a adresa mdze byt priradena nejakému cloveku. Na obidvoch koncoch vzt'ahu sa
nachddza eSte kardinalita.

» Kardinalita — Definuje mozny pocet vyskytov v jednej tabulke, ktora je spojena
s definovanym poctom vyskytov v druhej tabul’ke. Napriklad ¢lovek méze mat
pridelenu iba jednu adresu ale tuto adresu moze zdielat’ viac l'udi. Znacia sa

pomocou symbolov alebo ¢isiel. [17]

1.5.2 Datové typy

Datové typy sa v ER diagramoch udavaji za nazvom kazdého atributu. Oznacuju o aky
typ dat sa jednd. Moze sa jednat’ napriklad o znaky, Cisla, text alebo hodnoty true/false.
V zatvorke za kazdym datovym typom je mozné este definovat’ jeho maximélnu dizku.
Napriklad datovy typ CHAR(20) definuje, ze atribit méze obsahovat’ 'ubovolné znaky

s presne definovanym poc¢tom dvadsat’.

DATE TYPE SPEC DATA TYPE SPEC

. Integer (-2147483648
CHAR String (0 - 255) INT to 2147483647)

. Integer (-9223372036854775808
VARCHAR String (0 - 255) BIGINT to 9223372036854775807)
TINYTEXT String (0 - 255) FLOAT Decimal (precise to 23 digits)
TEXT String (0 - 65535) DOUBLE Decimal (24 to 53 digits)
BLOB String (0 - 65535) DECIMAL "DOUBLE" stored as string
MEDIUMTEXT String (0 - 16777215) DATE YYYY-MM-DD
MEDIUMBLOB String (0 - 16777215) DATETIME YYYY-MM-DD HH:MM:SS
LONGTEXT String (0 - 4294967295) TIMESTAMP YYYYMMDDHHMMSS
LONGBLOB String (0 - 4294967295) TIME HH:MM:SS
TINYINT Integer (-128 to 127) ENUM One of preset options
SMALLINT Integer (-32768 to 32767) SET Selection of preset options

Integer (-8388608
BOOLEAN

MEDIUMINT to 8388607) TINYINT(1)

Obrazok €. 8: Datové typy v jazyku MySQL
(Zdroj: [18])
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1.6 Metody modelovania procesov

Pomocou diagramov je mozné v softvérovom inZinierstve graficky vizualizovat,
Specifikovat, navrhovat’ a dokumentovat rozne programové systémy. Diagramy
poskytujui rozne pohl'ady na procesy v systémoch, toky dat alebo rozhodovacie kritéria.
Mozu sa delit’ na diagramy interakcie, spravania alebo Struktirne diagramy. V tejto
bakalérskej praci budi pouzivané a nizSie blizSie opisané diagramy toku dat, vyvojové

diagramy a EPC diagramy.

1.6.1 Diagram toku dat

Diagram toku dat patri medzi metédy Struktirovanej analyzy andvrhu. Sluzi na
znazornenie toku informacii nejakého procesu alebo systému. Na zndzornenie tychto
informacii sa pouzivaji konkrétne symboly, ku ktorym sa pridavaju textové popisy.
Pouzivaju sa na analyzu uz existujucich systémov alebo pri navrhovani novych systémov.

[19]

K vytvoreniu tohto modelu prispeli dva koncepty. Prvym bola Objektovo orientovana
analyza a navrh od tvorcov Edward Yourdon a Peter Coad. Druhym konceptom bola
Analyza Strukturovanych systémov a navrhova metoda. Na definovani symbolov
a definicii zapisov sa podielali taktiez vedci Tom DeMarco, Chris Gane a Trish Sarson.

[19]

Symboly

Na vytvaranie diagramov toku dat sa vyuzivaju 4 zakladné typy symbolov. Tieto symboly

sa mozu 1iSit" podl'a spdsobu zobrazenia, napriklad zobrazenie podl'a Yourdon a Coad,

Yourdon a DeMarco alebo Gane a Sarson. Hlavnym rozdielom je zobrazenie procesu ako
kruhu alebo Stvorca. Medzi zdkladné symboly patri:

= Externa entita — Externy systém, ktory komunikuje s popisovanym systémom.

Funguje ako zdroj alebo ako prijimatel’ informacii, ktoré vstupuju alebo vystupujt

zo systému. Mo6Zzu to byt napriklad organizacie alebo osoby, pocitacové alebo

podnikové systémy.
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Proces — Popisuje nejaky proces, ktory pracuje s datami a vytvara vystupy. Moze
sa jednat’ o vypocet alebo zoradenie dat podl'a zadan¢ho parametru. Je vhodné aby
mal kazdy proces v ndvrhu jeden vstup a jeden vystup. Kazdy proces v diagrame
tokov dat by mal prechadzat’ do d’alSieho procesu alebo databazy.
Databaza/subor — Miesto kde sa ukladaju data, ktoré budi pouzité neskér. Moze
sa jednat napriklad o tabul’ku v databaze alebo formular, pripadne kartotéku alebo
optické disky. Tok vychddzajuci z tohto symbolu znazoriiuje Citanie dat a tok,
ktory do neho vchddza znazoriuje zdpis alebo aktualizdciu dat. Do kazdej
databazy by mal aspoii jeden tok dat vstupovat’ a aspofi jeden vystupovat’. Data
zaznamenan¢ v databaze musia prechadzat’ cez nejaky proces.

Tok — Znazoriuje cestu dat medzi externymi entitami, procesmi a databazou
alebo suborom. Kazdy tok by mal byt pomenovany informaciami, ktoré prenésa.
Vynimkou su toky dat, v ktorych je jasné podl'a entit o aké informécie sa jedna.

[19]

Yourdon Yourdon Gane
DeMarco Coad Sarson
Externa entita
Proces
Data/subor
Tok 4 > —_—p

Obriazok €. 9: Symboly diagramu toku dat
(Zdroj: Vlastné spracovanie podla [19])
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1.6.2 EPC diagram

EPC je skratka pre Event-driven Process Chain anajblizsi preklad by bol diagram
procesu riadené¢ho udalost’ami. Zobrazuje graficky model, ktory je mozné pouzit’ k popisu
roznych procesov alebo postupov. Vyuziva sa hlavne na modelovanie, analyzu a pri

uprave procesov. [20]

EPC diagram vznikol v Nemecku v roku 1992. Vytvoril ho profesor Sheer s kolegami na
Saarland University. Hlavnou myslienkou bolo vytvorit' graficky jazyk, ktory bude
spektrum l'udi. Dnes medzi néstroje, ktorymi je mozné tvorit EPC diagramy patri

napriklad ARIS Express, ARPO Business Modeler, Semtalk apod. [20]

Symboly

Na tvorbu EPC diagramov sa pouzivaji 4 zakladné symboly. Medzi tieto symboly patri
Aktivita, Udalost’, Kontrolny tok a Logické spojky. V dnesnej dobe sa uZ pouziva EPC
diagram s roz8irenymi symbolmi, tzv. extendedEPC. Klasicky EPC diagram rozsiruje
o prvky, ktorymi su Organiza¢na jednotka a Informacny zdroj. Zakladné symboly su:
= Aktivita — Urcuji ¢o mé byt’ v procese vykonané. Popisuji zmenu z pociato¢ného
stavu do stavu vysledného. V pripade, ze mézu mat viac vysledkov je potrebné
ich rozdelit’ pomocou logickych spojok.
= Udalost’ — Popisuju situdciu pred alebo po vykonani aktivity. Udalosti prepajaja
aktivity, takze udalost’ mdze byt vstupnou alebo vystupnou podmienkou aktivity.
* Logické spojky — Pouzivaji sa na rozdelenie toku aktivit alebo udalosti. Pri
pouziti rozdelenia sa pouziva typ Split a pri spojeni aktivit Join. Po rozdeleni
pomocou Split musi mat’ spojka jeden vstup a dva vystupy. Naopak Join musi mat’
dva vstupy a jeden vystup. Tieto spojky sa nemusia uzatvarat’ do toho isté¢ho uzla.
Zakladné typy logickych spojok st AND, OR a XOR.
* Kontrolny tok — Urcuje smer toku procesu a je znazorneny Sipkou. Prepaja medzi

sebou aktivity, udalosti a logické spojky.
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ExtendedEPC rozsiruje zakladné prvky EPC o tieto symboly:

* Organizatna jednotka — Popisuju kto je zodpovedny zurcita aktivitu. Vo
vicsine pripadov je ddlezité uviest’ meno, kto bol za urcit aktivitu zodpovedny.
Organizacnd jednotka moZze rozsirovat’ iba aktivitu.

* Informacny zdroj — Jednd sa o informacny zdroj, ktory pouziva rozsirena
aktivita. Moze sa jednat napriklad o databazu alebo informacny systém.

Informac¢ny zdroj taktiez mdze rozSirovat’ iba aktivitu. [20]

Organizacna
jednotka

Informacny

Udalost Aktivita )
zdroj

Tok >

Obrazok €. 10: Symboly EPC diagramu
(Zdroj: Vlastné spracovanie podla [20])

Na zaciatku a konci kazdého popisovaného procesu musi byt udalost’ a nie aktivita. Za
udalostou musi nasledovat’ aktivita a nie udalost’. Za kazdou aktivitou moze nasledovat’
udalost’ alebo aktivita, pripadne niekol’ko aktivit. Pri pouzivani logickych spojok existuju
vSak d’alSie pravidla. Prva kombinacia, ktor nie je mozné pouzit’ je udalost’, po ktorej
nasleduju dve aktivity a st rozdelené logickou spojkou XOR. V druhom nespravnom
pripade je pouzitad v rovnakej situécii spojka OR. Obidve tieto spojky majui za nasledok,
ze po udalosti moZe nastat’ iba jedna aktivita. To vSak nemdze nastat’, pretoZe neexistuje

ziadny vstup, ktory by mohol ovplyvnit rozhodovanie. [20]
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1.6.3 Vyvojovy diagram

Vyvojové diagramy sluzia na grafické zndzornenie krokov algoritmu, procesu alebo
nejakého pracovného postupu. Zostavi sa pomocou definovanych symbolov a tieto
symboly sa prepoja Sipkami, ktoré urcujii smer riadenia. Napomahaju lepSie pochopit’
sled operacii, ktoré su vykonavané v nejakom procese. Tieto operacie by sa pri slovnom
opisovani nemuseli tak 'ahko predstavit. Mdze tak odhalit’ zbyto¢né kroky v procese.

[21]

Zaciatky vyvojovych diagramov siahaji az do 20. rokov 20. storocia, kedy bol tento
koncept predstaveny Americkej spolocnosti pre mechanické inZinierstvo profesorom
Frankom Gilbrehom. Postupom casu sa vSak tato metoda rozsirila aj do oblasti vyroby
a podnikania. Vel'kt obl'ubu ziskali vyvojové diagramy v 60. rokoch 20. storocia, kedy

tuto metodu zacali pouzivat’ programatori na popisovanie pocitacovych softvérov. [21]

Na mapovanie jednotlivych krokov procesu a popisanie vztahovat medzi nimi sa vo
vyvojovych diagramoch pouZzivaju rozne znacky a symboly, najpouzivanejsie si:

= Zaciatok/koniec — Je to symbol, ktory sa pouziva na zaciatok a koniec
vyvojového diagramu. Kresli sa ako kruh alebo oval a vo vnutri nesie vac¢Sinou
napis ,,zaciatok* alebo ,.koniec, méze vSak mat’ aj konkrétnejsi ndzov.

* Proces — Vyjadruje skupinu nejakych operacii, ktoré pracujii s datami, menia
hodnotu alebo formu. Mdéze sa jednat’ napriklad o vypocet obsahu zo zadanych
vstupnych dat.

* Podmienka — Rozhodovacia podmienka, v ktorej sa rozhoduje, na ktory smer
bude proces pokracovat. Obsahuje vzdy len dve moznosti, ktorymi moze
pokracovat’ a va¢s§inou su oznacované ako ano/nie alebo true/false.

= Vstup/vystup — Oznacuje proces, v ktorom sa prijimaji alebo odosielaju data.
Moze sa jednat’ o zapisanie dat pomocou klavesnice alebo vypisanie nejakého
textu na disple;j.

* Podproces — Oznacuje skupinu nejakych krokov pomocou jedného symbolu.

Tato skupina krokov mdze byt definovand samostatnym diagramom.
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* Dokument — Zastupuje textovy dokument alebo report vytvoreny procesom.

* Databaza — Symbol, ktory oznacuje ukladaci priestor pre data alebo informacie.

= Sipka — Zobrazuje smer, ktorym pokra¢uju kroky v nejakom procese. Sipky by
mali na jednom konci vychadzat’ z nejakého symbolu a na druhom konci byt

spojené s d’alsim symbolom. [21]

Proces Podmienka Vs:»tup/
vystup
Dokument
Zaciatok/koniec Podproces
Databdza Sipka >

Obriazok €. 11: Symboly vyvejového diagramu
(Zdroj: Vlastné spracovanie podla [22])

Je dolezité aby vyvojovy diagram spravne zvolil otazky, ako napriklad o sa stalo najskor,
¢o ma nasledovat, Co sa stane ak je odpoved 4no alebo nie. Mal by byt hlavne

jednoduchy, stru¢ny prehl'adny a snazit’ sa vyjst’ na jednu stranku.

Vyvojové diagramy sa mozu este d’alej rozdel'ovat’ podl'a skupiny l'udi, pre ktorych je
uréeni. MOze sa tak jednat’ o vyvojovy diagram typu:

* Dokument — Poukazuje na riadenie tokov dokumentov v nejakom systéme,

» Data — Poukazuje na tok dat v systéme,

= Systém — Poukazuje na riadenie tokov fyzickej vrstvy,

* Program — Poukazuje na riadenie tokov v programe urcité¢ho systému. [21]
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1.7 Trh mobilnych telefonov

Na trhu s mobilnymi zariadeniami stiperi v dneSnej dobe vela vyrobcov. Niekedy sa na
prvych prieckach v predanych mobilnych zariadeniach objavoval iba Samsung alebo
Apple, no dnes sa medzi nich dostavaji znacky ako Xiaomi alebo Huawei. V tejto
kapitole budu predstaveni najvacsi vyrobcovia a dva operacné systémy, ktoré maju

najvyssi podiel na trhu.

Podiel vyrobcov na trhu za rok 2019

= Samsung = Huawei = Apple = Xiaomi =Oppo = Ostatné

Graf ¢. 1: Podiel vyrobcov na trhu za rok 2019
(Zdroj: Vlastné spracovanie podla [23])

1.7.1 Huawei

Huawei je spolocnost, ktorti zalozil Ren Zhengfei v roku 1987. Je ¢inskou narodnou
telekomunikaénou a hardvérovou spoloénostou so sidlom v Sen-éene. Podl’a obratu sa
stala v roku 2012 jednotkou na trhu vo vyrobe telekomunika¢nych zariadeni. Dnes
zamestnava takmer 200 000 zamestnancov vo viac ako 170 krajindch po celom svete. Na
trhu mobilnych zariadeni ma vo svete Coraz vacsi podiel, je to hlavne z dévodu, ze vyraba
cenovo dostupné telefony s vykonnym hardvérom. Huawei v roku 2019 predviedol svoj
operacny systém Harmony OS, ale aj nad’alej pokracuje v pouzivani opera¢ného systému

Android vo svojich zariadeniach. [24][25]
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1.7.2 Apple

V roku 1976 Steve Jobs, Steve Wozniak a Ronald Wayne zalozili spolo¢nost’ Apple
Comupter Inc. v meste Kalifornia. Po par zarobenych peniazoch si kupili ¢ip typu 6502
firmy MOS Tecnology, ktory pouzili na vyrobu modelu Apple 1. AZ jeho nastupca Apple
2, ktory bol predstaveny roku 1977 na veltrhu West Coast Computer Fair, zozal tispech
aj uverejnosti. Po par rokoch a niekolkych nezhodach bol Jobs vyhodeny z firmy.
Nastalo obdobie kedy Microsoft valcoval Apple s jeho systémom Windows. [26]

V roku 1997 sa Jobs vratil do firmy a zacal obracat’ firmu spét’. V roku 2001 bol uvedeny
operacny systém Mac OS X, teraz nazyvany MacOS. Od roku 2001 firma zaznamenava
vel'ky tspech ato vd’aka inovativnym vyrobkom ako je iPod, iPhone a iPad. Vsetky

mobilné zariadenia od firmy Apple funguji na opera¢nom systéme iOS. [26]

1.7.3 Samsung

Firma Samsung vznikla v roku 1938 a zalozil ju Lee Byung-Chul. Od svojho vzniku sa
firma zameriavala na rézne odvetvia. Az vroku 1969 vnikol Samsung Electronics.
Samsung ma svoje sidlo v Juznej Korei a v sti€asnej dobe patri medzi svetovych lidrov

v predaji elektroniky. [27]

Na trhu s mobilnymi zariadeniami za rok 2019 ovladla firma prvu priecku v predajoch
atos Castou22 %. Na svojom postaveni mé hlavne vel’ky podiel to, Ze firma mé v ponuke
zariadenia od modelov v najnizsej cenovej kategorii az po prémiové modely. Vsetky tieto
zariadenia bezia na operacnom systéme Android. K nim sa v poslednych rokoch
pridavaju IoT zariadenia a tak isto ponuka réznych sluzieb, ako mobilné platby alebo

bezpec¢nostné riesenia. [27]
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1.8 Operacné systémy v mobilnych telefénoch

V dnesnej dobe sa na trhu vyskytuje velké mnoZstvo operacnych systémov pre mobilné
zariadenia. Medzi tie najzndme;jSie a najvacsie patri urcite Android a i0S. Na trhu je ale
mozné najst’ aj OS, ako napriklad Windows Phone, ktory kvoli nizkej podpore straca
svoju popularitu, Symbian, KaiOS, Samsung OS alebo BlackBerry OS, ktory bol

v minulosti povaZovany za najbezpecnej$i operacny systém v mobilnych zariadeniach.

Podiel OS na trhu v januari 2020

# Android ®iOS = KaiOS ®Samsung ®Windows ®Ostatné

Graf ¢. 2: Podiel operaénych systémov na trhu v januari 2020
(Zdroj: Vlastné spracovanie podla [28])

Na grafe mozeme vidiet’ podiel operacnych systémov na trhu v januari 2020. Vidime
absolutnu kontrolu trhu od systému Android. Je to hlavne z dovodu, Ze takmer vSetky
mobilné zariadenia, okrem zariadeni iPhone, beZia na tomto systéme. Operacné systémy
okrem Android a iOS na grafe nie je takmer vidiet, pretoze maju podiel na trhu mensi
ako 0,2 %. Ide hlavne o systémy na klasické tlacidlové telefony alebo rozne pokusy

operacnych systémov od vyrobcov telefonov.
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1.8.1 iOS

108 je operacny systém vytvoreny spolo¢nostou Apple Inc. Funguju na nom mobilné
zariadenia od spolo¢nosti Apple, ktorymi st iPhone, iPod Touch a do roku 2019 medzi
ne patril aj iPad, ale jeho systém bol nahradeny za iPadOS. Podl'a vyuZzivania patri tento
opera¢ny systém medzi druhy najpouzivanejs$i na svete, avSak na Android podstatne

straca, je to hlavne aj kvoli tomu, Ze sa vyuziva iba v zariadeniach od firmy Apple. [29]

Historia

Prvy operaény systém iOS bol predstaveny spolu s mobilnym telefonom iPhone v roku
2007. Na zaciatku tento systém nepodporoval aplikécie tretich stran a jeho myslienkou
bolo vyuZivanie webovych aplikacii pomocou prehliadaca Safari. Pri vydani bolo moZné
cez Safari pustit’ okolo 200 aplikacii. To sa vSak v roku 2008 zmenilo a spolo¢nost’ Apple
vydala prvy bali¢ek pre vyvoj nativnych aplikécii, tzv. SDK. Dnes sa vd’aka tomu v App

Store nachadza okolo 3 mil. aplikacii a takmer 1 mil. hier pre zariadenia s 10S. [29][30]

Architektura

Architektara iOS ma niekol'ko vrstiev. Aplikacie nekomunikuji priamo so zakladnym
hardvérom, ale iOS funguje vtomto pripade ako taky prostrednik medzi nimi.
Komunikécia prebieha pomocou vopred zadefinovanych systémovych rozhrani, ktoré
ulah¢uju komunikaciu s hardvérom. Spodné vrstvy poskytuji len zakladné sluzby
a vrstvy vyssich urovni poskytuju komplikovanejsie sluzby, ktoré suvisia s grafikou
alebo uzivatel'skym rozhranim danych sluzieb. VécSina tychto rozhrani je obsiahnuté
v balickoch, ktoré sa nazyvaji frameworks a kazda vrstva ma svoje vlastné. V iOS sa

nachadzaju vrstvy ako Cocoa Touch, Media, Core Services a Core OS. [31]

Vsetky aplikacie, ktoré iOS podporuje musia byt napisané v programovacich jazykoch
C, C++, Objective-C alebo v jazyku Swift, ktory vydala spolonost’ Apple pred par
rokmi. S prichodom iOS 7 sa zacala podpora 64-bitovych aplikécii a od iOS 11 bola
podpora 32-bitovych aplikécii ukonéena. [31]
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1.8.2 Android

Android je open-source operacny systém, ktory vznikol hlavne pre mobilné zariadenia.
Je zaloZeny na jadre Linux. Vyvija ho skupina s ndzvom Open Headset Alliance, ktory
sa snazi priniest’ spotrebitelom softvér s niz§imi ndkladmi na vyvoj a zaroven inovativne

uzivatel'ské prostredie. [32]

Historia

Spolo¢nost” Android Inc. bola zaloZzena v Kalifornii v roku 2003. Spolo¢ne ju zalozil
Andy Ubin, Rich Miner a Nick Sears. V roku 2005 tato spolo¢nost’ odkupila firma
Google a urobila z nej svoju dcérsku spolocnost’. Po odktipeni firmou Google vyvinul tim
pod vedenim Andyho Rubina platformu, ktora bola zaloZen4 na linuxovom jadre. Chvil'u
po tom, v roku 2007, bolo zalozené zoskupenie Open Headset Alliance, ktoré zahfnalo
spolo¢nosti zaoberajuce sa mobilnymi zariadeniami. Patrili tam napriklad spolo¢nosti ako
Google, HTC, LG alebo Intel. V denn zalozenia zoskupenia aj ohlasili prvii mobilnu
platformu na jadre Linux 2.6. V roku 2008 bol spolo¢nostou HTC vytvoreny prvy

komer¢ny mobilny telefon s operacnym systémom Android. [32]

Architektura

Systém Android je rozdeleny na pat’ vrstiev. Prvou je jadro operacného systému, ktoré
tvori abstraktnu vrstvu medzi hardvérom a softvérom vo vysSich vrstvach. Jadro je
zalozené na Linux 2.6 a systém z neho vyuziva vlastnosti ako sprava paméte, sprava sieti,
zabudované ovlada¢e apod. Dalfou vrstvou st kniZnice, ktoré st napisané v jazyku
C/C++. Ich funkcie si vyvojdrom spristupnené pomocou Android Application
Framework. Dal3ou vrstvou je Android Runtime, ktora sa sklad4 z nastroja Dalvik. Tento
nastroj vyuziva zakladné vlastnosti linuxového jadra. Vrstva Application Frameword
poskytuje vyvojarom vel'ké mnozstvo sluzieb. Medzi tieto sluzby patri napriklad skupina
prvkov View, Content provider, Resource manager alebo Activity manager. NajvysSiu

vrstvu tvoria aplikécie, ktoré pouziva pouZzivatel’. [33]
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2 ANALYZA SUCASNEHO STAVU

V tejto kapitole sa budem venovat predstaveniu firmy, sluzbam, ktoré svojim
zakaznikom ponuka a softvéru, ktory sa vyuziva pri pracovnych ¢innostiach, a ktory
budem implementovat’ do navrhovanej aplikacie. Obsahom kapitoly bude taktieZ analyza
mobilnych zariadeni zamestnancov, podla ktorej postdim, na ktoré platformy je

najvhodnejsie aplikaciu vytvorit’.

2.1 Informacie o spolo¢nosti

Nazov spolocnosti: JONCKERS TRANSLATION & ENGINEERING s.r.o0., Brno
Adresa: Kralovopolska 3052/139, Zaboviesky, 612 00 Brno

Pravna forma: spolo¢nost’ s ru¢enim obmedzenym

1CO: 26691108

DIC: CZ26691108

Rok zaloZenia: 2003

JONCKERS

ANY WORD . ANY TIME . ANY PLACE

Obriazok €. 12: Logo spolo¢nosti Jonckers
(Zdroj: [34])

Firmu Jonckers zalozil v roku 1994 ¢lovek menom Marc Jonckers. Prvé sidlo firmy sa
nachadzalo v Belgicku. Postupom &asu firma expandovala do Japonska, Ciny, Korei
a Ceskej republiky v roku 2003. V roku 2007 bolo zaloZené Vietnamské centrum.
V dnes$nej dobe sa uz pobocky nachadzaju po celom svete, napriklad na Slovensku,

Anglicku alebo v Kalifornii. [34]
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Pobocka v Ceskej republike zamestnava v dnesnej dobe takmer 30 stalych zamestnancov
a 20 Studentov, ktori sa zameriavaju na rézne Cinnosti od prace inzinierov az po
projektovych koordinatorov. Téato pobocka ma sidlo v Brne a svoje sluzby pontka

klientom ako je napriklad Adobe, Microsoft alebo Canon. [34]

B O
M i &
2
J{mcm—_RS I | I II I II =
FOUNDED BY PRIVATE PLACEMENT VIETNAM CENTRE PRIVATE EQUITY JOMCKERS IMVESTS DEVELOPMENT AND
MARC JOMNCKERS TO FUEL INTERMAL OF EXCELLENCE MWVESTMENT N TECHMOLOGY AND USAGE OF MELIRAL
M BRLISSELS - GROWTH - IS OPEMNED - CONFIRMED - EFFICIEMNCY DEVELOPMENT - MT TECHNOLOGY -
1994 ¢  THE
\ FUTURE

FOUNDED EEIG OPENED OFFICES JONCKERS EXPANDS JOMCKERS DEVELOPS MEW BUSINESS PLAM AFTER SUCCESSFUL

EURCPEAN ECOMOMIC N CZECH, JAPAN AND ACQURES BESPOKE MT AND DEVELOPMENT OF PILOTS WOL LAUMCHES

INTEREST GROUWP CHINA AND KOREA, - LCl EMGIME - WORDSOMNLINE AT LOCWORLD SEATTLE

Obrazok ¢. 13: Vyvoj spolo¢nosti Jonckers
(Zdroj: [34])

Hlavnou myslienkou spolo¢nosti je ponukat svojim zdkaznikom preklady v co
najrychlejSom case, v akychkol'vek jazykoch ana vSetky typy multimédii. Vdaka
systému na prekladanie WordsOnline, ktory si firma vyvija sama, mdézu zakaznici

sledovat’ a kontrolovat’ svoje data pocas celého procesu prekladu v readlnom case. [34]

2.1.1 Ponukané sluzby

» Translations — marketingové preklady, kontrola kvality, strojové preklady, ...
= Testing — testy funkcnosti, sprava chyb, spravnost’ prekladu, ...

» Localization — lokalizacie zamerané na software, webstranky, eLearning, ...

» Gaming — preklad a lokalizacia, titulky, dabovanie, testovanie, ...

»  Technology & Al — WordsOnline, analyza textu, ...

= [nterpreting — tlmocCnictvo, konferencie a udalosti, timocenie po telefone, ...

= Dalsie — TV a filmy, konferencie, podujatia, nabor prekladatelov, ... [34]
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2.1.2 Organizacna Struktiara

VP of Technical
Services

Engeneering Team

Testing Team Lead Office Administrator
Lead

Office Manager DTP Team Lead

Engineering Group

Testing G Lead
esting Group Lea Lead

DTP Group Lead

Testers QA Assistants Egineers DTP Specialists

Obriazok €. 14: Organizacna Struktura spolo¢nosti
(Zdroj: Vlastné spracovanie podla internych dokumentov)

Obrazok zobrazuje organiza¢nu Struktiru firmy zameranu na technické sluzby. Na jej
vrchu je riaditel tejto divizie, ktory ma pod sebou lidrov vSetkych timov. Jedna sa o timy
testerov, inzinierov a DTP. Taktiez sa pod nim nachddzaju administratori a manazéri,
ktori sa staraju o chod tejto divizie po administrativnej stranke. Pod kazdym lidrom timu
sa nachadza lider, ktory vedie konkrétny tim. Tychto timov byva viac a kazdy z nich sa
zameriava na urcitd skupinu klientov. Timy testerov sa staraju o testy funkcnosti, testy
prekladu alebo vyhl'adavaju a opravuju chyby, napriklad na webovych strankach alebo
v preloZzenych dokumentoch. Tim inzinierov sa sklada este z pracovnikov, ktori sa venuju
kontrolovaniu kvality a inzinierov zameranych na strojové preklady, pripravy suborov
pre prekladatel’'ov apod. Poslednym timom su DTP $pecialisti, ktori sa venuju prekladaniu

obrazkov s vyuzitim softvéru ako Adobe Illustrator alebo Photoshop.
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2.2 Analyza dochadzkovych systémov spolocnosti

V spolo¢nosti sa aktudlne vyuZzivaji dva dochddzkové systémy. Jednym znich je
Agresso, ktoré vyuzivaju stali zamestnanci a druhym je Jots, ktory vyuzivaju brigadnici.
Tieto dochadzkové systémy budu zjednotené aich funkcie implementované do

navrhovanej aplikacie kvoli jednoduchSiemu pouZzivaniu.

2.2.1 Agresso

Agresso je softvér, ktory sa vyuziva vo firme na evidovanie ¢asu stradveného pracou na
ur¢itom projekte. Kazdy projekt, a ¢innost’ na iom vykonavana, ma svoje jednoznacné
oznacenie Workorder. Moze sa napriklad jednat’ o pracu inziniera alebo projektového
manazéra. Ku kazdej ¢innosti sa na prislichajicom riadku zapisuje ¢as v hodinach.
Okrem prace na projektoch sa do tohto systému zapisuje aj Cas straveny u doktora,
dovolenka alebo sviatky. Medzi Cinnosti Workorders moze patrit’ napriklad:

» LEG-HOL - Legal Holiday — Cerpanie dovolenky,

» NAT-HOL — National holiday — statny sviatok,

»  SICK - Sick day — navsteva lekéra na viac ako pol dia,

= DOCTOR - Doctor’s Visit — navsteva lekara na menej ako pol dia,

=  UNPAID — Unpaid Permit — neplatené vol'no.

« Time and expenses » Timesheets - standard (MA)
nd sl &l collapse all [ Home [l Help ©Q_ [i [ save [ Clear | 15 ) Copy timeshest [T] Clear time | B Print preview 7 Add to shortauts () Help Foy
.
% || Project time | Time distribution
(=] multiple rescurces
& T Timesheet for ) Bolances
& o || mame (O Y] .. be | Unt | Popsed | Comimed | Toml
11148
)| iry - Timeshests " This table i currently emety
5] Timashasts o + Period [2020s |[E MNormal hours: = his currently empf
3 I 202005 =
i 5 + Aoct status Oraft v
& forfn nguiry - = [ cakcuiate distribution
& w user log - Absance
B Expenses Time entry
" Mon Tue Wed Thu Fri Sat Sun
[ | zoom | Time cods | Work order Description Sourcel | Targetl | Priype | unt | oo | G | e | lm g | g | Sem
B o FCSTPABS ~ FORECAST  Forscast- Otherpsi..  ND ] T Hows 000 000 000 000 0.00 000 000 0.00
B o FCSTBILL  FO Foracast - Bilable ... ND ] INT Hous 000 000 000 000 0.00 000 000 0.00
k! 0 FCSTSIOK FO Forecast - Sickness. ND ND INT Hours 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
B o FCSTDOWN  FO Forscast - Downbime  ND ] T Hows 000 000 000 000 0.00 000 000 0.00
k! 0 FCSTUNBIL  FO Forecast - Unbillabl... ND ND INT Hours 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
B o FCSTUABS  FO Forecast - Unpaid sb...  ND ] INT Hows 000 000 000 000 0.00 000 000 0.00
B o FCSTHOLE  FOR Forscast - Holiday (... ND o T Hows 000 000 000 000 0.00 000 000 0.00
z 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 _ 0.00
‘h-‘-.dd e Deletz |[k] Copy row
Agresso Business World TTS025 ERIKE MA

Obrazok €. 15: Prostredie softvéru Agresso
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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Okrem konkrétnych odpracovanych hodin si zamestnanec tyzdeti vopred vypliia
v systéme Agresso tzv. Forecast, v ktorom uvadza predbezny pracovny plan. V pripade,
ze bude cerpat’ napriklad dovolenku, zaznaci to vopred. Vedenie ma tak lepsi prehl'ad

o dostupnosti zamestnancov ¢o napomaha k lepSiemu planovaniu.

Velkou nevyhodou systému Agresso je, Ze prihlasenie sa do neho je mozné iba z lokalnej
siete firmy. V pripade, Ze zamestnanec ochorie a zostane doma, nema moznost’ zapisovat’
udaje do systému bez pouzitia VPN alebo vzdialeného pristupu na firemny pocitac. Po

nezadani udajov do systému je nasledne upozoriiovany emailom, aby tieto chybajuce

udaje doplnil.
Silné stranky Slabé stranky
» Pouzivanie zdiel'aného firemného » Neprehl'adnost’
uctu Microsoft = Zlozité a pomalé vyhl'adavanie
* Emailové upozornenia * Nutnost’ byt pripojeny na lokalnej
» Prehl'ad tyZdna na jednej stranke sieti firmy
* Predbezny plén na d’alsi tyzden = Chybaju sthrny odpracovanych

hodin za mesiac alebo rok
= Nutnost’ manualne ukladat’ kazda
zmenu v dochadzke

Prlezitos

*  Moznost’ vytvorit’ jednoduchsi » Vypadok internetového pripojenia
webovy klient * Problém s uZivatel'skym uctom
*  Moznost’ vytvorit’ mobilnl verziu Microsoft

= Konkuren¢ny softvér na evidenciu
odpracovanych hodin

Obrazok €. 16: SWOT analyza softvéru Agresso
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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2.2.2 Jots

Jots je v podstate podobny systém ako Agresso, ale slizi na evidenciu pracovnych hodin
pre brigaddnikov. Taktiez obsahuje Cast’ na zapisanie jednoznacného oznacenia projektu
a Casu na nom stradvenom. Neponuka vSak vel'’ké mnozstvo projektov na vyber a nie je

mozné do neho zapisovat’ dovolenky, pripadne ¢as u doktora.

©® Your Timesheet
Create Timesheet

User name Weekly Period * Status

@ Add New  NaREVNETE
BRODE 202004 To Approve
Project Work Order Me Tu We Thu F it u mmary | Statu
21| 1 3 | 1/24
CEU115401 - CEU288616 - ND-ND E... 6.5 6.5 8 8 29 To Approve
CEU115179 - CEU284074 - ND-ND E... 4 4  To Approve
6.5 6.5 8 4 8 0 0 33

Obrazok ¢. 17: Prostredie softvéru Jots
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Na konci roka 2019 sa Jots dockal aktualizacie a okrem zmeny vzhladu priniesol vel'mi
prinosnu funkciu, ktorou je moznost' prihlasit’ sa do neho aj mimo firemnl siet.
V pripade, Ze si brigaddnik zabudol zapisat’ odpracované hodiny, méze tak urobit’ z domu

bez nutnosti kontaktovania spravcu alebo office manazérky.

Silné stranky Slabé stranky

= Vzhlad prostredia = Nutnost’ manualne ukladat’ kazda
= Suhrn odpracovanych hodin zmenu v dochadzke
=  Moznost’ prihlasenia sa do systému =  Mensi vyber projektov
mimo lokdlnu siet’ firmy »  Vyuzivany brigddnikmi
Prlezitos
= Rozsirenie systému aj pre stalych = Vypadok internetového pripojenia
zamestnancov =  Pokles brigadnikov vo firme

Obrazok ¢. 18: SWOT analyza systému Jots
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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2.3 Analyza firemného prostredia

Pomocou dotaznika rozoslaného medzi zamestnancov a brigadnikov som sa snazil zistit’
aky opera¢ny systém vyuzivaju vo svojich mobilnych zariadeniach kvoli urceniu, na aky
operac¢ny systém je potrebné zamerat’ navrhovant aplikaciu. Dotaznik taktiez sledoval,
ktorych vyrobcov telefonov najviac vyuzivaju kvoli porovnaniu so svetovym trhom

opisanym v kapitole 1.7 Trh mobilnych telefonov.

2.3.1 Podiel operaénych systémov

Na grafe nizSie mézeme sledovat’ pomerne rovnaké vysledky ako na svetovom trhu
podielu operaénych systémov Android a i0S. Mo6zZeme vSak vidiet', Ze oproti svetovému
trhu zamestnanci pouzivaju viac operacny systém Windows Phone a naopak nepouzivaju

ziadne d’alSie operacné systémy, ako napriklad KaiOS alebo Samsung.

Podiel OS v spolo¢nosti v januari 2020

Windows Phone

/_3%

m Android ®miOS © Windows Phone

Graf ¢. 3: Podiel opera¢nych systémov v spolo¢nosti (januar 2020)
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Na zéklade tejto analyzy moézeme urcit, ze je vhodné aplikaciu implementovat’ na

operatné systémy Android aiOS. Implementacia na systém Windows Phone sa

z pohl'adu nédkladov na vyvoj moc nevyplaca.
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2.3.2 Podiel vyrobcov mobilnych telefonov

Na grafe nizSie mozeme sledovat, Ze velky ndarast oproti svetovym Statistikam
zaznamenalo pouZivanie mobilnych zariadeni od firmy Xiaomi. Druhy velky narast

zaznamenala taktiez znacka Apple. Naopak znacka Samsung zaznamenala pokles.

Podiel vyrobcov v spolo¢nosti v januari 2020

mSamsung ®mHuawei mApple = Xiaomi ®Oppo #Ostatné

Graf ¢. 4: Podiel vyrobcov v spolo¢nosti (januar 2020)
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

2.3.3 Vyuzivané aplikacie

V dotazniku som taktiez sledoval ako moc vyuzivaju zamestnanci navrhované funkcie
aplikacie. Chcel som tak zistit’, ¢i je vhodné tieto funkcie implementovat’. Jednalo sa

o funkciu pripomienok, pozndmok a zapisovania dochadzky.
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Poznamky

Otéazka v dotazniku znela, ¢i zamestnanci pouzivaju nejaku aplikaciu, do ktorej je mozné
vpisovat’ poznamky. Na grafe niz§ie mézeme vidiet, ze 64 % zamestnancov takuto

aplikaciu pouziva. Je preto vhodné tato funkciu implementovat’ do navrhovanej aplikécie.

Poznamky

Graf €. 5: VyuZivanie aplikacie na poznamky
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Pripomienky

Otazka v dotaznika znela, ¢i zamestnanci pouZzivaju aplikdciu, ktord sluzi na
pripominanie réznych udalosti, ako napriklad Calendar, Reminder, Microsoft To-Do
apod. Podobne ako v pripade pozndmok mozeme vidiet', ze 68 % zamestnancov takuto

aplikéciu pouziva. Tuto funkciu je preto vhodné implementovat’ v navrhovanej aplikacii.

Pripomienky

Graf ¢. 6: VyuZivanie aplikacie na pripomienky
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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Dochadzka

Tato polozka v dotazniku sledovala, ¢i si l'udia myslia, Ze by bolo uzitocné mat
v mobilnom teleféne funkcie, ktoré ponuka softvér Agresso alebo Jots. Odpoved’ s ¢islom
jedna znagila, Ze respondenti povazuju takato funkciu za velmi uZito¢na. Cislo pét

znacilo, Ze mat’ tieto funkcie v telefone nie je uzito¢né.

Dochadzka
3%

] (useful) m2 w3 =4 m5 (unuseful)

Graf ¢. 7: Uzito¢nost’ funkcii dochadzky v mobilnom zariadeni
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Na grafe mozeme vidiet, Ze viac ako polovica respondentov povazuje takuto funkciu za
vel'mi uzito¢nl alebo asponl uzito¢nu. Zo zamestnancov odpovedalo 23 %, Ze by tato

funkcia nebola uzitoéna vobec alebo len malo uzito¢na.

2.3.4 Zaver analyzy

Zo ziskanych informécit, pri prieskume medzi zamestnancami vo firme, mézem vyvodit,
ze aplikdciu je vhodné navrhnit na operacné systémy iOS a Android. Aplikacia
vytvorena na tieto dve platformy posluzi 97 % zamestnancom. TaktieZ je vhodné
implementovat’ vSetky navrhnuté funkcie, pretoZze pri kaZdej znich sa naSlo viac

ako 60 % zamestnancov, ktori podobné funkcie vo svojej praci vyuzivaja.
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3 VLASTNE NAVRHY RIESENIA

Obsahom tejto kapitoly bude navrh aplikacie pre spolo¢nost’ Jonckers. Aplikdcia ma
slizit’ zamestnancom pri ich kazdodennych ¢innostiach a napomdhat’ im v tom, aby mali
svoje poznamky, pripomienky a dochadzku na jednom mieste a nemuseli tak na kazdu
aktivitu pouzivat rozdielny softvér. Ukazany bude navrh uzivatel'ského rozhrania,
databdza a taktiez diagramy vybranych Cinnosti aplikdcie. V zavere bude popisané
ekonomické zhodnotenie aplikéacie, kde bude podrobnejsi pohl'ad na ¢as potrebny na

vyvoj a s nim spojené aj finan¢né naklady.

3.1 Navrh aplikacie

Myslienkou aplikacie bolo, aby napomahala uzivatelovi pri Cinnostiach, ktorym sa
venuje vo svojej praci. Napriklad ak sa zamestnanec Gcastni kazdy mesiac na mitingu,
moze si vytvorit' na tento miting pripomienku v kalendéari. Na mitingu ma moznost’
zapisovat’ si svoje pozndmky v tej istej aplikdcia, bez nutnosti vyuzivania d’alSieho
softvéru. V Casti pripomienky si moze vytvorit plan svojho dna srychlymi
upozorneniami na rozne aktivity, ako napriklad napit’ sa vody alebo sa ist’ prejst’. Ak sa
jeho pléan zmeni, jednoducho si odskrtne dana aktivitu aby sa upozornenie na iiu vyplo.
Hlavnou funkciou celej aplikacie je jej dochadzkovy systém. Ten umoziuje uzivatel'ovi
priamo zo svojho mobilného zariadenia zapisovat' odpracované hodiny do systému,
napriklad cestou z prace. Tie je mozné nasledne exportovat’ a poslat’ d’alej na mzdové

oddelenie.
Po analyze mobilnych zariadeni a ich opera¢nych systémov vo firme boli zvolené dve
platformy aplikacie, a to i0OS a Android. Na navrh multiplatformovej aplikacie som zvolil

sluZzbu Xamarin, ktora dovol'uje zdielat’ vel'ku ¢ast’ kodu pre obidve platformy.

Cely navrh aplikacie je rieSeny v anglickom jazyku, pretoze firma ma sidlo v zahranici

a komunikécia je vyhradne v anglickom jazyku.
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3.1.1 Uzivatel’ské rozhranie

Obsahom tejto Casti je predstavit’ uzivatel'ské rozhranie aplikéacie. Budi ukazané rozne
obrazovky aplikacie a spolu s nimi popisané funkcie, ktoré je na danej obrazovke mozné
vykonavat’. Graficky navrh uZzivatel'ského rozhrania je neoddelitelnou stucastou tvorby

aplikécie a v tomto pripade zabral 20 dni prace v grafickom programe Adobe XD.

Prihlasovacia obrazovka

Po spusteni aplikacie sa zobrazi prihlasovacia obrazovka. Na jej pozadi sa nachadza logo
spolo¢nosti Jonckers spolu s nazvom. Pod tymto pozadim sa nachadzaji textové polia,
v ktorych je menej vyraznym textom predpisané, ktoré hodnoty sa do nich vkladaja. Prvé
textové pole sluzi na zadanie uzivatel'ského mena a druhé na zadanie hesla. Pod
textovymi pol'ami je tlacidlo sliziace na prihlasenie. Po stlaceni tlac¢idla na prihlasenie sa
odosle a overi prihlasovacie meno a hash hesla na serveri. V pripade nespravne zadanych

udajov je uzivatel’ vyzvany na ich opatovné zadanie.

JONCKERS

| Log in I

Obrazok ¢. 19: Prihlasovacia obrazovka
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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Vo vrchnej Casti obrazovky sa nachadza informa¢ny panel mobilného zariadenia
a v spodnej Casti ovladdacie prvky zariadenia. Informacény panel a ovladacie prvky budi

pristupné z kazdej obrazovky aplikacie.

Hlavna obrazovka

Po uspeSnom prihlaseni sa zobrazi hlavna obrazovka aplikacie. Na jej hornej liste je
zobrazeny pozdrav Welcome spojeny s menom prihlaseného uzivatel'a. Na pravej strane
hornej listy sa nachadza tlacidlo Log out na odhlasenie uzivatel'a. Obsahom hlavne;j
obrazovky su Styri kategorie funkeii, ktoré aplikacia ponuka. Funguju ako ,klikacie*
tlacidla, v ktorych je na lavej strane nazov ana pravej strane ikona danej kategorie.
Nachadzaju sa tam kategorie ako Notes — Poznamky, Calendar — Kalendar, Reminder —
Pripomienky, Timesheet — Dochadzka. V dolnej Casti obrazovky sa nachadza aktualny

¢as a pod nim datum, ktory je zobrazeny vo formate Ndzov dna, Cislo dina a Mesiac.

Welcome Erik

CALENDAR

REMINDER

TIMESHEET

9:41

Wednesday 17 July

Obrazok ¢. 20: Hlavna obrazovka
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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Kalendar

Po otvoreni kategorie kalendara sa vo vrchnom paneli nachadza nadpis kategorie, na l'avej
strane je umiestnené tlacidlo Home, ktorym je mozné vratit’ sa na hlavnu obrazovku. Na

pravej strane zostava tlacidlo Log out, ktoré sluzi na odhlasenie z aplikacie.

Obsah obrazovky kalendara tvori prehlad dni v aktudlnom mesiaci. Nad tymto
prehl'adom st umiestnené ovladacie prvky, ktorymi je mozné prepinat’ zobrazovany
mesiac. Pre aktudlne zvoleny deii sa v dolnej Casti, pod kalendarom, zobrazuju udalosti,
ktoré sa maju pripomenut’ v dany den. Na l'avej strane je ¢as pripomenutia danej udalosti,
v strede sa nachadza nazov udalosti a frekvencia ako Casto sa tato udalost’ opakuje. Na
pravej strane sa nachadza Stvorec s farbou kategoérie, do ktorej je udalost zaradena

a tlacidlo na vymazanie udalosti.

Calendar Calendar

July 2020

We Week 06/31 - 07/06

Sunday

Add event ®

Monday

Repeat Tuesday

Category Wednesday

28

work private [[scheol’ other

Thursday

Events
Friday
12:00 Meeting, Every month

18:00 Gym, Every week Wed 9 Sep 10 Saturday
20:00 Learn C# Thuﬁl

=

Obriazok ¢. 21: Kalendar
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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V spodnej Casti obrazovky je umiestnené tlac¢idlo na pridavanie novych udalosti. Po jeho
stlaceni sa zobrazi okno Add event, v ktorom uzivatel’ vyplni tdaje o novej udalosti.
V 'avom hornom rohu sa nachadza tla¢idlo, pomocou ktorého sa okno s novou udalostou
vypne a v pravom hornom rohu tlacidlo na pridanie novej udalosti do kalendara. Pri
kazdej udalosti je potrebné vyplnit' ndzov udalosti v Casti Name. V Casti Repeat uzivatel
definuje ako Casto sa ma udalost’ opakovat’. Ma na vyber z moznosti kazdy den, tyzden,
mesiac alebo bez opakovania. V Category si urci, do ktorej kategorie tato udalost’ patri.
Kazda kategoria je rozliSend vlastnou farbou aby mal uzivatel’ vac¢si prehl’ad o ¢o sa jedna
a pomocou tychto kategorii je v prehl'ade mozné filtrovat’ zoznam udalosti. Pod polozkou

Date sa nachadza ,,posuvnik, v ktorom je mozné zvolit’ ditum a Cas udalosti.

Potiahnutim prsta do l'avej strany z hlavnej obrazovky kalendara je mozné sa dostat’ do
celkového prehl'adu udalosti v kalendari. Vrchny panel zostava takmer rovnaky, az na
tlac¢idlo Home, ktoré je nahradené tlacidlom na vratenie spat na hlavni obrazovku
kalendara. V hornej Casti obsahu tejto obrazovky sa nachadza prepinaci filter, ktorym je
mozné zvolit’ Casovy usek, pre ktory chceme sledovat’ prehl'ad. Na vyber je konkrétny
den, tyzden, mesiac alebo rok. Pod tymto filtrom su ovladacie prvky, pomocou ktorych
je mozné prepinat’ aktualne sledovany den, tyzden, mesiac alebo rok. Nizsie je zobrazeny
vypis danych udalosti pre vybrany ¢asovy usek. Udalosti v iom su vyznacené farebne
podla zvolenej kategorie. V dolnej €asti je mozné tieto kategorie filtrovat’. Po kliknuti na
niektort kategériu sa nasledne zobrazi vo vypise. Po opdtovnom kliknuti na kategoriu sa

odoberie z aktualneho vypisu.
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Pripomienky

Po otvoreni kategérie pripomienok sa vo vrchnom paneli nachadza nadpis kategorie, na
lavej strane tlac¢idlo Home na navrat na hlavnt obrazovku a na pravej strane tlacidlo Log

out, ktoré sluzi na odhlasenie.

V obsahu obrazovky sa nachadza zoznam vSetkych uloh, ktoré si uzivatel' zadefinoval.
Na l'avej strane sa nachadza tzv. check box, ktorym si uzivatel moéze zvolit, i chce aby
sa mu dané uloha pripominala. V pripade, ze ju odSkrtne, tak sa upozornenia na dant

ulohu vypnu.

Na pravej strane kazdej ulohy sa nachadza Sipka a po stlaceni tejto Sipky sa rozbalia
informécie o zvolenej Ulohe. Tu sa zobrazuji zakladné informacie, ako napriklad
frekvencia opakovania danej ulohy a jej konecny ¢as. Zaciatocny ¢as kazdej ulohy je
zobrazeny aj bez rozbalenia. Po rozbaleni sa v spodnej Casti zobrazuje aj tlacidlo,

pomocou ktorého je mozné zvolent ulohu editovat’ alebo vymazat’.

Reminder Reminder

Start time Action Starttime Action

() 08:00 Wake up (¥) 08:00 Wakeup

[‘:’] 08:00 Drink water
Every 2 hours

@ 08:00 Drink water
© .
[:] 08:30 Breakfast Every day

() 09:00 Check emails End at 22:00

(7) 09:30  Prepare for meeting (v) 08:30 Breakfast

[Z] 11:00 Stand and walk [ﬁ] 5D Ched amails

E] 12:00 Lunc [3 09:30 Prepare for meeting

[:] 13:00 Send files to translate 00D SEmel ol

@ 16:30 Send reports El 1269 (o

D 17:30  Shop () 13:00 Send files to translate

Vivi iV iV i VI VI iV | V| V|V |V

@ 18:00 Dinner 6:30 Send reports

() 1730 shop

VIiVvi| iV V| iV iV V|V vV

(¥) 18:00 Dinner

®

Obrazok €. 22: Pripomienky
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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V dolnej Casti obrazovky sa nachadza tlacidlo na pridanie novej tlohy. Po jeho stlaceni
sa zobrazi okno, do ktorého uzivatel' vyplni udaje o tlohe. V l'avom hornom rohu je
tlacidlo, ktorym sa toto okno zatvori a v pravom hornom rohu tlacidlo na pridanie nove;j
ulohy. Pre kazdu ulohu je potrebné vyplnit' jej ndzov v Casti Name. V Casti Repeat
uzivatel' zadefinuje ako Casto sa ma uloha opakovat’. Na prvom riadku moze zvolit’ ako
Casto sa ma uloha opakovat’ po hodinach ana druhom riadku zvoli, ¢i sa ma uloha
opakovat’ aj po dnoch, tyzdnoch, mesiacoch alebo ma moznost' navolit’ si vlastna
frekvenciu. V polozke Start time a End time uZivatel ur¢i kedy sa ma tloha zacat
pripominat’ a kedy upozornenia na fiu konc¢ia. Napriklad ak by si vytvoril tlohu, Ze ma
pit vodu kazdé¢ dve hodiny atito tloha sa bude opakovat kazdy den, zadefinuje
zaCiatoCny Cas po tom ako vstane a kone¢ny ¢as predtym ako ide spat’ aby mu ho aplikacia

neupozoriovala cez noc.

Add action @"

|2 hours| (4 hours

dal week month set

Start time
10:00

End time
20:00

Obrazok €. 23: Pripomienky - nova uloha
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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Poznamky

Po otvoreni kategorie poznamok sa na hornom paneli nachaddza nadpis kategdérie Notes.
Na lavej strane tlacidlo Home, ktoré sluzi na ndvrat na hlavni obrazovku a na pravej

strane tlacidlo Log out na odhlasenie z aplikacie.

Obsah kategorie tvoria zapisané poznamky. Kazd4 poznamka je na novom riadku. Na
l'avej strane poznamky sa nachadza datum kedy bola poznamka vytvorena. Tento datum
sa vyplni automaticky pri editacii poznamky. V strede riadku sa nachadza nadpis
poznamky a napravo tlacidlo v tvare Sipky. Po stlaceni tejto Sipky sa rozbali textové pole

s poznamkou, v ktorom je mozné zvolenu poznamku editovat’.

V dolnej casti obrazovky sa nachadza tlac¢idlo na pridanie novej poznamky. Po jeho
stlaceni sa vytvori novy riadok s poznamkou a rozbali sa textové pole. Uzivatel' vyplni
v prvom riadku nadpis poznamky a pomocou tlacidla Enter alebo ,kliknutim“ na pole

poznamky sa presunie do zapisovania textu.

Mon 06/01 Monday's catch up Mon 06/01 Monday's catch up v
_————— Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit.
Tue06/02 Meeting it amet accumsan. Vivamus nec

erat erat nec neque tristique, id

Tue 06/02  Shopping list

venenatis lorem porttitor.

Aenean congue eros sit amet eleifend aliquam. Vestibulum
ante ipsum in faucibus ordi luctus et ultrices posuere
cubilia Curae; Praesent suscipit interdum urna at fringilla.
Cras congue gravida sodales. Nunc pellentesque lacus id
massa rhoncus, et sagittis mauris blandit. Morbi eu porttitor
quam, in rutrum magna. Nullam sit amet accumsan

Tue 06/02 Meeting

Tue 06/02  Shopping list

Obrazok €. 24: Poznamky
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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Dochadzka

Po otvoreni kategérie na zadavanie dochadzky sa na vrchnej liSte zobrazia ovladacie
prvky Home, ktoré slizi na ndvrat na hlavnu obrazovku a Log out na odhldsenie

z aplikacie.

V obsahu tejto kategorie sa zobrazuje dochadzka pre aktualny tyzden. Vo vrchnej Casti je
zobrazeny datum tyzdna, ktory sa prave zobrazuje a okolo neho st ovladacie prvky na

prepinanie zobrazovaného tyzdna.

Pod tymito prvkami sa zobrazuju projekty, ktoré uzivatel’ zadal do dochadzky. V prvom
stipci sa zobrazuju unikatne &isla projektov Work orders, ktoré definuju nazov projektu
a ¢innost’, ktord je na nom vykonavana. Jeden projekt tak moze obsahovat’ viac Work
orders, v pripade, 7¢ na flom zamestnanec vykonaval rozne ulohy. V druhom stipci sa

nachadza nazov projektu a v tretom stipci stiéet zadanych hodin pre dany riadok.

Timesheet Timesheet

< Week 06/31 - 07/06 < Week 06/31 - 07/06

Work Order Project Work Order Project

CEU100200

® Add Work Order

Workorder

Project
LEG-
DOCTOR

CEU!

Obrazok €. 25: Dochadzka — hlavna ¢ast’
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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V dolnej casti obrazovky sa nachadzaju dve ikony. Ikona v strede sluzi na pridavanie
ulohy, ktorti zamestnanec vykonaval. Na pravej strane sa nachadza ikona, ktorou sa

prejde do sumdru zapisanych hodin s roznymi funkciami, ktoré budu popisané nizsie.

Po stlaceni ikony na pridavanie novej tilohy sa zobrazi okno, do ktorého uzivatel’ vyplni
Work orders a Project. Jedna sa o oznacCenia aktivit, ktoré zamestnanec dostane priamo
od klienta, pre ktorého prave pracuje. Po zadani tychto idajov sa v dochadzke prida novy
riadok s aktivitou. Na pravej strane kazdého riadku sa nachédza Sipka a po stlaceni tejto
Sipky sa rozbalia podrobnosti o zvolenej aktivite. Tu sa pod informéciami o aktivite
zobrazi jej popis a zoznam dni v aktudlnom tyzdni, do ktorych sa zadévaju odpracované
hodiny. V prvom stipci sa zobrazuje datum diia pre dany riadok, v strede je nazov dia

a na pravej strane okno na zapisovanie hodin.

Summary Summary

< January 2020 > < January 2020

Summary

< 2020 >

Work Order Project Sum Month Absence  Work Sum

8

CEU123456 CEU100200 | i@ January 24 184

CEU555222 CEU100200 February 8 160

AXDS92789 AXD200300 March 0

ADB178999 AXD200300 April 16

LEG-HOL ABSENCE Total absence
Total work

DOCTOR ABSENCE Total hours

Total absence -
Work Order Project

CEU123456 CEU100200

Total work
Total hours
CEUS555222 CEU100200

AXD992789 AXD200300

ADB178999 AXD200300

LEG-HOL ABSENCE

plelajel ABSENCE

Obrazok €. 26: Dochadzka - ¢ast® Summary
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Po prejdeni na obrazovku so sumarom hodin sa vo vrchnej liSte zmeni ovladaci prvok
vratenia na hlavna obrazovku na tlacidlo, ktorym je mozné sa vratit’ spat’ do obrazovky

na zapisovanie odpracovanych hodin.
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Vo vrchnej Casti obrazovky sumaru sa nachadza filter, pomocou ktorého je mozné
vyberat’ pre aké obdobie sa ma sumar zobrazit’. Na vyber su moznosti pre celkovy sumar
Total, tyzden Week, mesiac Month a rok Year. Pod filtrom sa nachddza nadpis aktualne
zobrazovaného obdobia a okolo neho su dostupné ovladacie prvky na prechod do

predchadzajuceho alebo nadchédzajuceho obdobia.

Po zvoleni sumaru napriklad pre niektory z mesiacov, sa v obsahu zobrazia po riadkoch
vietky aktivity, ktoré zamestnanec v zvoleny mesiac vykonaval. V prvom stipci sa
nachddzaji oznatenia Workorder, v druhom stipci nazvy projektov Project
a v poslednom stipci sumaér vietkych hodin pre dany riadok. Tieto aktivity st zoradené

od zostupne od tej, na ktorej bolo odpracovanych najviac hodin.

Po zvoleni suméru pre niektory rok sa na riadkoch zobrazia vSetky odpracované mesiace
v zvolenom roku. V prvom stlpci sa potom nachddza ndzov mesiaca, v druhom sumar
absencii, v trefom sumar odpracovanych hodin a v poslednom stlpci je celkovy pocet

hodin a absencii pre dany mesiac.

Na poslednych riadkoch pod kazdym sumérom sa zobrazuju este informacie o tom, kol’ko

v zvolenom obdobi zamestnanec pracoval, bol v praci nepritomny a celkovy stucet.

V dolnej Casti obrazovky sumaru sa nachddzaju dve ikony. V strede je ikona, ktord sluzi
na exportovanie zvoleného obdobia a na pravej strane ikona, na zobrazenie grafov pre
zvolené obdobie. Po zvoleni moznosti na exportovanie sa vytvori subor .csv a zavola sa
systémova sluzba na zdiel'anie kde si uzivatel’ zvoli akou cestou chce dokument zdielat’.
Po otvoreni polozky grafov sa na hlavnej obrazovke v hornej €asti nachadzaju ovladacie
prvky na prepinanie zobrazovaného obdobia. NizSie sa zobrazuje graf a pod nim je

legenda, ktord popisuje aktivity v grafe a k nim pridelené farby.
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3.1.2 Databaza aplikacie

Na ukladanie dat v aplikécii je potrebné vytvorit databdzu. Na komunikaciu so
serverovou databazou bude aplikacia pouzivat REST API, ktora zabezpec€uje potrebné
funkcie ako je GET, POST, PUT, PATCH alebo DELETE. Databédza bude obsahovat pat’
entit, ktorymi su Emploee, Notes, Timesheet, Address a Workorders. Entitno-relacny
diagram niz$ie zobrazuje pohl'ad na navrhnutt databazu, vzt'ahy medzi entitami a zoznam

atributov s ich datovymi typmi.

s ™ -
( notes W employee ( timesheet W
PK notelD, INT PK employeelD, CHAR(10) PK timesheetID, INT
createdAT, DATE FK addressID, INT FK workordersID, VARCHAR(10)
titte, VARCHAR(30) DS )occmcccccccae- H FK timesheetID, INT B createdAT, DATE
note, TEXT FK notelD, INT hours, INT

firstName, VARCHAR
T + lastName, VARCHAR
: email, VARCHAR g
phone, VARCHAR(20)

( address ) L )
PK addressID, INT S ; -+
city, VARCHAR ( workorders \

postcode, VARCHAR(10)
address1, VARCHAR
address2, VARCHAR
state, VARCHAR

PK workordersID, VARCHAR(10)
projectName, VARCHAR(10)
description, VARCHAR(50)

N J

Obrazok €. 27: Entitno-rela¢ny diagram
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Entita Employee

Uklada udaje o zamestnancoch a obsahuje cudzie kl'ace d’alSich entit. Popis atributov:
» employeelD — primarny kI'a¢, rodné ¢islo zamestnanca (maximalne 10 znakov),
= addressID — cudzi kI'd€ entity s adresami,
= timesheetID — cudzi kl'i€ entity s dochddzkou zamestnanca,

* notelD — cudzi kI'G¢ entity s poznamkami,
= firstName — krstné meno zamestnanca,

= JastName — priezvisko zamestnanca,

= email — emailova adresa,

* phone — telefonne ¢islo (maximalne 20 znakov).
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Entita Notes

Uklada vytvorené poznamky. Popis atributov:
* notelD — primarny kI'G¢, automaticky zvacSujuce sa cislo,
= createdAt — datum vytvorenia poznamky,
» title — nadpis poznamky (maximalne 30 znakov),

= note — text poznadmKky.

Entita Address

Uklada adresy zamestnancov. Popis atribttov:
» addressID — primarny kI'a¢, automaticky zvacsujice sa cislo,
* city — mesto,
» address] — prva Cast’ adresy, napriklad ulica,
» address2 — druhé Cast’ adresy, napriklad popisné ¢islo domu,

= state — Stat.

Entita Timesheet

Ukladé4 zaznamy Workorders a k nim pocet odpracovanych hodin. Popis atributov:
» timesheetID — primarny kI"a¢, automaticky zvacsujuce sa ¢islo,
» workordersID — cudzi kI'G¢ entity Workorders,
= createdAt — datum vytvorenia zdznamu,

* hours — pocet odpracovanych hodin.

Entita Wordkorders

Uklada informacie o pracovnych aktivitach. Popis atribatov:
» workordersID — primérny kl'i¢, unikatny kod aktivity, ktory poskytuje klient,
» projectName — ndzov projektu pre konkrétnu aktivitu Workorder,

= description — slovny popis danej aktivity.
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3.1.3 Diagramy vybranych ¢innosti

Obsahom tejto kapitoly bude priblizit’ tok ¢innosti a dat pri prihlasovani do aplikacie,
a taktieZ pri exportovani odpracovanych hodin do stiboru. Obidve tieto aktivity budi

popisané pomocou EPC diagramu, diagramu toku dat a vyvojového diagramu.

Prihlasenie pouzivatel’a

Spustenie aplikdcie

h 4

Nacitanie
prihlasovace]
obrazovky

A
A

VloZenie
Lusername”
password”

Pokus o prihlasenie

Hlatka o
nefunkénom
pripojeni

Je aktivne
pripojenie na
internet?

ano

Hlaska o
nespravnych
udajoch

Sa prihlasovacie
udaje spravne?

ano

v

Prihlésenie uZivatela

Natitanie udajov

A 4
Zobrazenie hlavnej
obrazovky

Obrazok ¢. 28: Prihlasenie pouZivatela - vyvojovy diagram
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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h 4

Zobrazenie

» prihlasovace] %
obrazovky ‘
k _

v

Zadanie

prihlasovacich
adajov

h 4

Pokus o
prihldsenie

Overenie
pripojenia na
internet

Systém
zariadenia

Upozornenie na
nefunkéné
pripojenie

Pripojenie
aktivne

Nefunkéné
pripojenie

Posudzovanie
spravnosti
adajov

Databéza
uzivatelov

Upozornenie na
nespravne
udaje

Nesprévne
udaje

Spravne udaje

Aplikacna
databaza

Prihlésenie
uiivatela

Nacitanie dat

Zobrazenie

hlavnej
obrazovky

Obrazok €. 29: Prihlasenie pouZivatel’a - EPC diagram
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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\ 4

UZivatel

Pokyn na spustenie

| Spustenie
W aplikécie
Username, password
Zadanie
Ul data prihlasovacich
! Gdajov
Zamietnutie
Systém Qverenie
zariadenia pripojenia na >
internet
Databaza
uZivatelov —‘
Username,
password
Overenie
prihlasovacich
Udajov
Aplikécia Aplika&na
databéza

Notes, Timesheet, Employee, Address, Workorders

Zobrazenie
hlavnej

A

obrazovky

Obriazok €. 30: Prihlasenie pouZivatela - Diagram toku dat
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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Exportovanie odpracovanych hodin

Spustenie Summary

Naditanie dat

h 4

Zobrazenie
prehladu

A

Zvolenie
ohdobia

Hlaska o
neexistencii
dat

U dostupné data pre
zvalené obdobie?

h J

Vytvorenie
dokumentu

Vytvoril sa
dokument spravne?

Chybové
hlasenie

ano

v

Zobrazenie menu
zdielania

Viyber
spdsobu
zdielania

Obrazok €. 31: Exportovanie odpracovanych hodin - vyvejovy diagram
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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Spustenie
Summary

Databéaza

Naditanie dat
Timesheet

Y
T

Zobrazenie
prehladu

A ——

v
0

‘ Volba obdobia

Volanie funkcie
na vytvorenie

Filtrovanie
udajov

Udaje
vyfiltrované

Funkcia
pripravena

Vytvorenie
dokumentu

Dokument
vytvoreny

Chyba pri
vytvoreni

Chybové
hlasenie

Systém Zobrazenie
zariadenia menu zdielania

Viyber spdsobu
zdielania

UZivatel

Odoslanie

Obriazok €. 32: Exportovanie odpracovanych hodin - EPC diagram
(Zdroj: Vlastné spracovanie)

60



Uzivatel

Pokyn na otvorenie kategorie

h 4

Aplikicia

prehladu

Zobrazenie

Spustenie
Summary

Vyber obdobia

Workorders

WorkorderslD, projectName, description

AL

WorkorderslD, createdAt, hours

Timesheet 4————

WorkorderslID, createdAt, hours

Sabor s
dochddzkou

Vyber spdsobu zdielania

firstName, lastNa

me, email, phone

Employee Address
Zdielanie S‘fISte m.
zariadenia
Prijemca

Obrazok ¢. 33: Exportovanie odpracovanych hodin - diagram toku dat
(Zdroj: Vlastné spracovanie)
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3.2 Ekonomické zhodnotenie

Mzda pri realizécii projektu bola stanovend na 12€ na hodinu. Ked’Ze sa aplikacia vyvija

na dve platformy, iOS a Android, je potrebny vyvoj niektorych nativnych funkcii na

kazdej platforme. Vd’aka vyuzitiu platformy Xamarin je mozné zdiel'at’ ¢ast’ kodu a vyvoj

tejto zdiel'anej Casti zaberie priblizne 50 dni. Vyvoj nativnych funkcii zaberie 20 dni pre

kazdu platformu zvIast’. Kvoli potrebe testovat’ aplikaciu na obidvoch platformach sa cas

testovanie predlzuje a je stanoveny na 30 dni. Graficky névrh aplikacie bol realizovany

pomocou softvéru Adobe XD a celkovy Cas zabral 20 dni. Navrhnutie funkcii a zakladny

navrh rozlozenia aplikacie zabral 10 dni.

Ked'Ze je tato aplikacia vyvijana pre konkrétnu firmu a nebude sa predavat’ v obchode,

jej finan¢né prinosy nie je mozné kvantifikovat’. Prinos tejto aplikécie pre zamestnancov

bude popisany v kapitole ¢. 3.3 Prinosy prdce.

Tabulka ¢. 2: Ekonomické zhodnotenie aplikacie

(Zdroj: Vlastné spracovanie)

Polozka Trvanie (den) Trvanie (hodina) Celkova cena
Vyvoj - spolo¢ny kéd 50 400 4 800,00 €
Vyvoj - 10S 20 160 1 920,00 €
Vyvoj - Android 20 160 1 920,00 €
Testovanie 30 240 2 880,00 €
Graficky navrh 20 160 1 920,00 €
Néavrh aplikacie 10 80 960,00 €
Spolu 150 1200 14 400,00 €
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3.3 Prinosy prace

Vytvorend aplikécia v tejto bakalarskej praci bude mat’ prinos hlavne pre zamestnancov
firmy Jonckers. Pri analyze firemného prostredia bolo zistené, ze viac ako 60 % l'udi
pouziva vo svojom mobilnom zariadeni aplikaciu na poznamky a pripomienky. Vdaka
tejto analyze sa da predpokladat, ze prave implementované funkcie v aplikacii posluzia

vacSine zamestnancov a budu im napoméhat’ v kazdodennych pracovnych ¢innostiach.

Aplikacia im mé hlavne ponukat’ intuitivne ovladanie a jednoduchost’ pouzivania bez
nutnosti prepinania sa medzi roznymi aplikdciami. Napriklad, ak méa zamestnanec
naplanovanu poradu, méze si vytvorit’ pripomienku aby ho aplikacia na to upozornila. Ak
si pocas porady potrebuje zapisovat’ poznamky moze tak urobit’ v Casti Notes a pripadné
d’al$ie upozornenia na planované akcie vytvori v d’alSej kategorii Reminder alebo
Calendar. Velkou vyhodou tejto aplikacie je, Ze vSetky jej data sa ukladaju na server
a v pripade, Ze zamestnanec strati alebo vymeni mobilné zariadenie, moze sa prihlasit’ do
svojho uctu z iného zariadenia a vSetky svoje data bude mat’ znova pri sebe. Tym, Ze st
vSetky data ulozené na servery, je do budicna mozné vytvorit’ aj poc¢itacového klienta,
ktory bude s tymito datami pracovat’ a zamestnanci budi mat moznost pristupovat’

k svojim datam aj z osobného pocitaca.
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ZAVER

Cielom tejto prace bolo vytvorit' multiplatformovu aplikaciu pre firmu Jonckers, ktora
by napomahala zamestnancom pri ich kazdodennych ¢innostiach a aby mali vSetky
potrebné funkcie na jednom mieste. Tato aplikacia bola vyvijand na mobilné platformy
Android a 108, ktoré maju zo vSetkych najvacsie vyuzitie. Vd’aka tomu ju moézu vyuZzivat

takmer vSetci zamestnanci vo firme.

Pred vytvorenim tejto aplikacie bolo potrebné prestudovat’ mnozstvo zdrojov potrebnych
na lepSie pochopenie problematiky multiplatformového vyvoja. V teoretickej Casti bol
preto bliz§ie popisany ndstroj Xamarin, programovaci jazyk C#, v ktorom je pisany
zdielTany kod aplikécie a taktiez vyvojové prostredia ako je Xamarin Studio, Visual
Studio a Xcode. Taktiez bol v tejto Casti opisany aj analyticky nastroj SWOT, ktory bol
vyuzity na opis vyhod a nevyhod systémov, ktoré sa vo firme aktualne pouZivaji. Okrem
tychto pojmov sa kapitola venovala aj réznym diagramom na opis procesov
v informac¢nych systémoch. Konkrétne to bol diagram toku dat, EPC diagram a vyvojovy
diagram. Pri datovom modelovani bolo potrebné predstavit’ entitno-relacny diagram,
ktory posluzil pri vizualizacii navrhnutej databazy. Zaver teoretickej Casti bol venovany
aktualnemu trhu s mobilnymi zariadeniami, podielu vyrobcov na trhu a podielu

operac¢nych systémov.

Uvod analytickej &asti bol venovany predstaveniu firmy, organizacnej Struktire
a sluzbam, ktoré pontka svojim zdkaznikom. Ked’Ze mal byt' v aplikécii implementovany
dochadzkovy systém, boli opisané aktudlne vyuzivajice sa dochadzkové systémy vo
firme, ktorymi st Agresso a Jots. Zaver tejto kapitoly som zameral na analyzu firemného
prostredia. Pomocou dotaznika som zistoval aké platformy opera¢nych systémov
zamestnanci najviac vyuzivaju. Vd’aka tomu som mohol ur€it’, Ze najvyhodnejSie bude
vytvorit’ tato aplikaciu na platformy Android a iOS. Tieto platformy totiz vyuziva vo
firme 97 % zamestnancov. TaktieZ som v dotazniku sledoval, ¢i by mali zamestnanci

zaujem o navrhované funkcie ako st pripomienky, pozndmky, kalendar a dochadzka.

64



Posledna kapitola bola uz venovana konkrétnemu navrhu aplikacie. Ked'ze bola aplikacia
vyvijana na dve platformy zaroven, na jej zaCiatku bolo potrebné urcit, pomocou ktoré¢ho
nastroja bude tento vyvoj realizovany. Po zhodnoteni réznych néstrojov bol zvoleny
Xamarin. Vyhodou tohto nastroja bolo, Ze pomocou neho je mozné zdiel'at’ vel’kt cast’
kédu a tym je mozné usetrit’ znacnu Cast’ ndkladov. V cCasti uzivatel'ského rozhrania boli
predstavené rozne obrazovky aplikacie a popisané funkcie, ktoré sa na nich daji
vykonavat’. Databaza aplikacie bola vizualizovand pomocou entitno-rela¢ného diagramu.
Tento nastroj posluZzil na lepSie predstavenie entit, ktoré datab4dza obsahuje. Pri kazdej
entite boli zadefinované jednotlivé atributy aich datové typy. ERD taktiez priniesol
pohlad na vztahy medzi entitami aich kardinalitu. Kedze boli v aplikacii
implementované rozne funkcie, niektoré z nich boli vysvetlené pomocou diagramov.
Jednalo sa o proces prihlasenia do aplikécie a funkciu na exportovanie dat do stiboru
a nasledne jeho odoslanie. Pouzité boli na to diagramy toku dat, EPC diagramy a taktiez
vyvojové diagramy. Zaver vlastného ndvrhu rieSenia bol venovany ekonomickému
zhodnoteniu celého vyvoja aplikacie a prinosom, ktoré tato aplikacia prinaSa

zamestnancom.

Okrem prinosu pre zamestnancov mala tato praca urcite aj osobni prinos. Vd’aka tejto
praci som nadobudol vel'a novych vedomosti z oblasti informatiky a analyzy. Ked’ze bola
aplikacia vyvijana pomocou platformy Xamarin na iOS a Android, ziskal som skusenosti
s multiplatformovym vyvojom a prehibil vedomosti nativneho vyvoja. Vyvoj aplikacie
mi dal taktiez moznost’ pracovat’ v oblasti grafického névrhu, s ktorym som do teraz
nemal Ziadne skusenosti. V oblasti analyzy som si prakticky mohol vyskusat
nadobudnuté vedomosti pocas svojho Stidia ohl'adom r6znych druhov analyz softvéru
a firemného prostredia. Taktiez som sa dozvedel mnozstvo informécii ohl'adom

aktualneho trhu s mobilnymi zariadeniami a opera¢nymi systémami.
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