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Navrh informac¢niho systému v UML
Abstrakt

Diplomové prace se zabyva navrhem informa¢niho systému zaméfeného na vyvoj
aplikace urené pro vytvafeni a zpracovani objednavek. Navrh je realizovan pomoci
modelovaciho jazyka UML. Teoreticka Gast diplomové prace spojuje poznatky o
informacnich systémech, jejich modernich metodikéach vyvoje, prototypovani, problematice
jazyka UML a systémovém modelovani.

Prakticka ¢ast diplomové prace znazoriiuje navrh a principy fungovani informacniho
systému. Jednotné modely jsou vytvoreny v jazyce UML na zaklad¢ vypracovanych
pozadavkl. Déle je navrh realizovan prostfednictvim grafického prototypu na zékladé
vlastniho designu navrzeného s ohledem na privetivé uzivatelské rozhrani, které poskytuje
kvalitni uzivatelsky zazitek ze systému.

Vysledkem diplomové prace je prototyp elementdrni verze informacniho systému,

ktery muze poslouZit jako zaklad pfi realizaci start-upu.

Kli¢ova slova: informa&ni systém, design, analyza, navrh, webova aplikace, UML,
prototyp



Design of information System in UML
Abstract

This diploma thesis deals with the design of an information system focused on the
development of an application intended for the creation and processing of orders. The
proposal is implemented using the UML modeling language. The theoretical part of the
thesis combines knowledge about information systems, their modern development
methodologies, prototyping, UML language issues and system modeling.

The practical part of the diploma thesis shows the design and principles of the
functioning of the information system. Unified models are created in the UML language on
the basis of developed requirements. Furthermore, the proposal is implemented through a
graphic prototype based on a custom design designed with a friendly user interface that
provides a quality user experience from the system.

The result of the thesis is a prototype of an elementary version of the information

system, which can serve as a basis for the implementation of a start-up.

Keywords: information system, design, analysis, design, web application, UML,
prototype
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1 Uvod

Informacni systémy jsou nedilnou soucasti moderniho svéta, jejich popularita roste,
stejné tak 1 jejich nezaménitelnost, kterd je podpotfend neustalym rozvojem informacnich a
internetovych technologii. Tyto systémy jsou cileny na usnadnéni lidskych zivotd,
zjednoduseni pracovnich ¢innosti, uspory Casu a zefektivnéni kvality poskytovanych sluzeb
a produkti.

Riiznorodé¢ podniky je integruji v ramci odliSnych sektort a odvétvi s ohledem na
trendy soucasnosti a zaméfenim na konkurenceschopnost, coz vyvolava potiebu
strukturovaného a plnohodnotného feseni informacnich systémtl. Vychodiskem podobnych
navrhl je snadny a rychly vyvoj softwaru nebo Upravy stavajicich feSeni, které¢ umoziuji
zjednodusSeni podnikovych procest, rozsifeni §kéaly zakaznik ¢i snizeni nédkladl na vyrobu.
Vyjimkou neni vyvoj webovych ¢i mobilnich aplikaci, v rdmci, kterého jsou informacéni
systémy podkladem k jejich navrhu a realizaci. Tyto aplikace jsou Casto vyuzivané malymi
a stfednimi podniky pro interakce se zdkazniky, za ucelem prodeje rozmanitého zbozi a
sluzeb. Zajmena webové sluzby dnesni doby disponuji rozsahlou nabidkou online obchod,
v ramci, kterych nabizi zdkaznikiim nejen ndkup online, ale i donaSkové sluzby nebo
moznosti objednani potiebnych produkti ¢i sluzeb na urcity ¢as s moznosti osobniho
vyzvednuti. Podobné sluzby casto nabizi malé podniky ¢i start-upy v ramci vlastnich
webovych stranek ¢i elektronickych obchodi. Nékup podobnych IT feSeni, jejich vyvoj a
déle udrzba na internetu vyzaduje vynaloZeni nemalych finan¢nich prostfedki a pridava tedy
dalsi ndkladové polozky, kterymi zacinajici podnikatelé ve vétsing pripadi nedisponuji. Tato
problematika se tyka nejaktudlnéjSich webovych technologii v sou€asnosti a internetovych
sluzeb, v ramci, kterych jsou spolecnosti za cilem vétsiho a stabilnéjsiho postaveni na trhu
nuceny k vyuziti podobnych sluzeb, které nabizi moznosti pronajmu elektronickych
obchodli, webovych stranek ¢i aplikaci za poplatky. V tomto sméru je snaha o vytvofeni
navrhu IS, ktery by umoznil malym a stfednim podnikiim a start-upim provadét jejich
¢innost snadn&ji a provazat jejich moznosti s ohledem na mensi riziko bankrotu, za
poskytnuti pfileZitosti prostfednictvim vyuzivani aplikaci k prodeji jejich vlastnich népojli a
zakuskl, s moznosti prilakdni vétstho mnozstvi zdkaznikl. Pro konec¢né uzivatele by
aplikace mohla byt jednodus§im feSenim a nabizela by se moznost osobniho odbéru a pestré

palety vybéru obcerstveni za mensi ceny.
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2 Cil prace a metodika
2.1 Cil prace

Tato diplomova prace si klade za cil ndvrh informac¢niho systému potiebného k feSeni
problematiky vyvoje mobilni aplikace, ktera se zabyva prodejem rozmanitych napoju a
obcerstveni v ramci vztahu dodavatel-odbératel. Informacéni systém umozni zefektivnéni a
optimalizace ¢innosti a procest probihajicich v ramci vztahu odbératel-dodavatel, a zaroven
umozni zjednoduseni vyvoje aplikace. Informacni systém je zamétfen na malé podniky a
vytvoten v jazyce UML a je modelovéan na zdkladé vlastnich zkuSenosti autora a zaméten
na spravu objednavek. Dil¢im cilem prace je analyza potiebnych pozadavki kladenych na
systém. Navrzeny prototyp je zaméfen na uspokojeni potieb uzivateld systému jak

zakaznikd, tak podnikateld.

2.2 Metodika

Metodika diplomové prace vychézi ze stanoveného cile a analyz potifebnych k jeho dosaZeni.
Vychodiskem ke stanoveni hranic navrhovaného systému bude vyuzita metoda ,, MoSCo W *.
Pozadavky urcené k fungovéani systému budou stanoveny podle rozdé€leni na funkéni a
nefunk¢ni. Déle v souladu se ziskanymi poznatky na ziklad€ provedenych analyz bude
navrzen informaéni systém. Re$eni navrhu je realizovano za pomoci jazyka UML a je
zaméfeno na dualezit¢ Ccinnosti, které se vztahuji k moZnosti zaloZzeni objednavek
zakaznikem, registrace riznych typt uZzivatelskych Uctl, zakladani menu apod. Navrh
uzivatelsky piivétivého rozhrani bude realizovan v ramci grafického prototypu vytvoieného
za pomoci nastroje Figma. Vybrand cast navrzeného informacniho systému bude

implementovana pomoci technologii JavaScript, CSS, HTML.
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3 Teoreticka vychodiska
3.1 Informacni systémy

Informacni systémy jsou velice popularni a vyuzivané v soucasnosti jak velkymi, stfednimi,
tak malymi podniky. Tyto systémy jsou pouzivané organizacemi ke zlepSovani, zkvalitnéni
a automatizaci podnikovych procest, sluzeb a produktii, zaroven umoZznuji spravu
dilezitych funkei, mezi které se miize zaradit nakup, prodej, pldnovani, logistika apod. Na
zaklade téchto funkci vznikla potieba pro rozvoj a rist, respektive pro celkové zdokonaleni

informacnich systémi, které¢ jsou vyuzivany v dne$ni dobé [5].

3.1.1 Vyvoj informacnich systému

Historicka myslenka vzniku informaénich systémi se vztahuje k 50. letim minulého stoleti,
kdy byla implementovana prvni podoba IS soucasnosti. Tento prototyp byl urcéen ke
zpracovavani faktur a mezd a byl implementovan v elektromechanickych ucetnich
pocitacich strojich, coz vedlo k ur¢itému sniZzeni nakladli a ¢asu na piipravu papirovych
dokumenti. Dale 60. léta se vyznacuji zménou postoje kIS. Informace ziskavané
z informacnich systémii se zacaly vyuzivat pro reportovani, na zéklad¢, ceho vznikla potieba
pro pocitacové vybaveni, které by umoznilo zpracovavat velké objemy dat [17]. Podniky
zacaly vyuZzivat celopodnikové systémy nejen za ucelem kontroly zasob ve skladech.
Navzdory nedostatkiim ve sféfe komunikacnich technologii se spolecnost IBM postarala o
dalsi prilom ve vyvoji informacénich systému a vyvinula nejmodernéjsi software t¢ doby,
ktery fesil materidlové planovani vyroby (MRP). Pak pocatkem 70. let zasluhou Olivera
Wighta, ktery se vénoval mnoho let problematice vyrobnich ¢innosti, planovani a fizeni
v podnicich, byl software rozsiten o funkce prodeje a provozu [5]. Na pomezi 70. a 80. let
se informacni systémy zacaly Siroce vyuzivat jako prostiedek fizeni managementu, ktery
podporoval a urychloval procesy rozhodovéani. Dale tato koncepce expandovala na dalsi
druhy informaci, coz pfineslo moznost poskytovani informaci v ptedem stanovené dobé¢.
Podniklim tyto zmény pomohly k dosazeni Gspéchu v jejich Cinnostech, naptiklad pfi
vytvafeni novych produkti a sluzeb, otevirdni novych prodejen, zajistovani vhodnych
partnert apod. [17].

Informacni systémy v soucasnosti dosahly vysokého stupné rozvoje a rozsitily se do dalSich

sektori a urovni podnikani. Zpfistupnénim vefejnosti se dosahlo de facto nekonecnych
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moznosti v pocitacovych, komunikacnich, internetovych technologiich a informacni

systémy se staly nedilnou soucasti moderniho svéta.

3.1.2 Systém a informacni systém

Systém je zakladnim pojmem, ze kterého IS vychézi. Jeste¢ Aristoteles definoval systém

jako: “Mnoheé slozite véci jako celek vice nez jen souhrn casti, ze kterych se skladaji [1].

Informaéni systémy se neustidle rozviji, rychle se méni, pfizptisobuji se a ovliviuji
riznorodé odvétvi lidskych Cinnosti, umoznuji Setfit ¢as, penize a optimalizovat procesy
neboli ¢innosti podnikd. Pojem informac¢niho systému jiz existuje mnoho let, kterému ve
spole¢nosti rozumi leckdo predevsim jako komplexnimu technologickému néstroji. Existuje

mnoho definic a to:

., Informacni system (IS) je celek slozeny z pocitacoveho hardwaru a souvisejiciho softwaru,
k némuz patri take lide, vyuzivajici tento hardware a software, a procesy (c¢innosti), které
pritom vykonavaji za ucelem sbéru, zpracovani a Sireni informaci potiebnych k planovani,

rozhodovani a rizeni [2].

., Informacni systém organizace je systéem informacnich technologii, dat a lidi, jehoz cilem
Jje efektivni podpora informacnich a rozhodovacich procesii na vsech urovnich rizeni

organizace (firmy) [3].“

., Informacni systém je vzdajemné propojeny soubor informacnich, technickych, softwarovych,
matematickych, organizacnich, pravnich, ergonomickych, jazykovych, technologickych a
Jjinych prostredkii, jakoz i persondlnich, urcenych ke shromazdovani, zpracovavani,

uchovavani a sireni informaci za ucelem stanoveného cile [17].

Uvedené definice IS vyse jsou odlisné, ale obsahuji spole¢né pojmy, které je potieba vice

vysvétlit. Jedna se o nasledujici pojmy jako data, informace a znalosti.
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3.1.3 Data, informace a znalosti

Pojmy data, informace a znalosti se protinaji navzajem a vytvaii cyklus souvislosti. Jednotna
data ve form¢ znaku, faktl, métfeni apod. nemaji vypovidajici hodnotu. Data nevyjadiu;ji
zadny vyznam, pokud nejsou organizovand v jakykoliv uceleny kontextovy soubor, ktery
sd€luje skutecnost formalnim zptisobem. Tyto jednotlivé elementy se zaroven daji vyuzivat
jako vstupni hodnoty a je lze ukladat, ptenaSet, zpracovavat a sdilet. Sama data v tom této
form¢ predstavuji pouze soubor neusporadanych prvki, ale proméiuji se v informace za
pomoci piidavani jim smyslu, myslenkového pochodu, klasifikace ¢i strukturovani [18].

Informace jsou mnozinou sdélitelnych poznatki neboli jednotliva fakta, kterd maji vyznam
a jsou snadno pochopitelnd. Tyto tudaje jsou proménlivé a vypovidajici prvky o
zakonitostech a trendech realného svéta. Jedna se o soubor dat zabalenych do kontextu, ktery
obsahuje ¢asovy rdmec a je relevantni. Data, aby tvofila informace, by méla byt

interpretovatelnd, shrnutelna a zaroven zavisla na tom, kdo je potiebuje [19].

Informace

Znalosti

Obrazek 1: Cyklus data, informace a znalosti (Zdroj: [51]- upraveno)

Znalosti jsou relevantni informace, které vyplyvaji zporozuméni zakonitostem,
vznikajicim na zakladé zkuSenosti. Jedna se o kognitivni procesy, které jsou vychodiskem
k zpracovavani a interpretaci informace. Znalosti jsou zavislé na inteligencnich
schopnostech, procesech porozumeéni a chapani, schopnosti davat véci do souvislosti. Ty

jsou ziskévané studiem, zkuSenostmi, uvédoménim ¢i porozumeénim [20].
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3.2 Klasifikace informaénich systémii

Informacni systémy se daji zafadit do mnoha rtiznych klasifikaci v zavislosti na pozadavcich
kladenych na systém, funkce ¢i vlastnosti, které systém obsahuje, sluzbach, které poskytuje,
rovnéz na zékladé daného stupné automatizace, podle zptisobu pouziti atd., tudiz neexistuje
jednozna¢né dana klasifikace informacnich systémi, nebot’ jeden a tentyz IS lze zatadit do
vice kategorii. Napiiklad existuje nasledujici klasifikace IS v souladu se zpisobem
zpracovani informaci na riiznych trovnich fizeni podnikani a to:

e Systém (EDP) ur¢eny ke zpracovani dat za ucetnimi a provoznimi ucely. Jedna se o
regulace obchodnich transakci, ptipravu platebnich dokumenti jako faktury pro
externi prostfedi. Horizont operativniho fizeni podnikovych procest se pohybuje od
jednoho do n¢kolika dnti. V ramci tohoto typu IS se provadi zpracovani a evidence
udalosti, napt. zadavani a sledovani realizace objednavek, pfijem a spotieba zasob
ve sklad¢, vedeni ¢asového rozvrhu atd. Tyto tkoly jsou iterativni a vykondvaji se
za pomoci ucastnikli obchodnich procest, jako jsou skladnici a spravci. Vysledky
obchodnich operaci jsou zadavany do databaze prostfednictvim formulari [21].

e ManaZersky systém (MIS) je zaméfen na strategickou uroven fizeni, planovani,
analyzu a organizaci prace na nékolik tydnl ¢i mésicii, napi. analyzu a pldnovani
zasob, prodeje, vyroby. Tyto ulohy jsou pravidelné, periodické a opakovatelné.
Vystupem je stanoveni potieb na zakladé specifikaci pozadavku na produkt. Resenim
této problematiky se zabyvaji manazefi ¢i vedouci riiznych sektorti podnika jako
logistiky, prodeje [21].

e Systém (DSS) vyuzivan pro podporu rozhodovani se pouziva ptredev§im na nejvyssi
urovni fizeni (podnikové fizeni), které ma strategicky dlouhodoby vyznam na rok az
nékolik let. Mezi hlavni Glohy, které se fesi v ramci tohoto systému, patii vytvareni
strategickych cild, planovani, ziskavani zdroji financovani, vybér umisténi podniku
a zaroven se fe$i méné¢ globalni problematika jako vybér dodavateld nebo uzavirani
smluv s klienty[21].

Existuje klasifikace systémi na zdklad¢ vyuziti dat jako informacni systémy vetejné spravy,
soukromé ¢i podnikové.

Podnikové informacni systémy tvoii nejvetsi slozku nejvyuzivanéjsich a nejvice potiebnych
informacnich systému na trhu. Tyto systémy jsou v soucasnosti vyuzivané pro rtiznorodé

potieby podniku. V ramci podnikovych systémt lze pfidélovat riznd opravnéni na zakladée
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ptidélené role pracovnika, tedy v zévislosti na typu pracovni pozice. Existuji garanti role,

ktefi se staraji o schvalovani uprav, ale o pfidéleni prav se stara technicky administrator, o

spravu systému se staraji poskytovatelé dalSich sluzeb, jakymi mtze byt outsourcované ¢i

interni IT odd¢€leni [3].

V ramci podnikovych IS 1ze rozliSit nize nasledujici kategorie, které tvofi vlastni klasifikace

subsystémt, rozlisuji se podle provadéni potiebnych akci pro podnik s informac¢ni podporou

podniku.

ERP je systém pro planovéani a fizeni podnikovych zdroji. Software se zabyva
problematikou komunikace a sdileni informaci v rdmci jedné organizace. Dale
umoznuje planovani celého logistického fetézce od nakupu po vydej, expedici a
pfijeti materialli, zdroven jejich spravu na sklad¢. Systém zaroven zahrnuje ti€etnictvi
a fizeni lidskych zdroji a zaklada se na modularnim pfistupu, v ramci, kterého se daji
pridavat jednotlivé komponenty dle potfeby podniku [5].

CRM je interakéni model, zdkladem tohoto typu je obchodni filozofie, ve které
zakaznik je stfedem pozornosti a hlavni cil je zaloZzen na podpote efektivniho
marketingu, prodeje a poskytovani sluzeb vramci online podpory urcené pro
zdkaznika. Systém je vyuzivan k vytvafeni pevného vztahu mezi prodejcem a
zakaznikem, prostfednictvim zjiSténi miry uspokojeni, na zéklad¢ shromazd’ovani a
vyhodnocovani velkého mnozstvi informaci o zakaznikovi, identifikace kli¢ovych
procest a zvoleni spravné marketingové strategie [5].

ECM systém se vztahuje ke strategické infrastruktute a technické architektuie pro
podporu jednotného zivotniho cyklu nestrukturovanych informaci rtiznych typi.
CPM systém dodrzuje koncept méfeni vykonnosti podniku, ktery pokryva celou
Skélu uloh v oblasti strategického a finan¢niho fizeni podniku, veSkeré metodiky,
procesy a metriky potfebné k méfeni. Mezi nejrozsifené;si patii metodiky feseni a
fizeni projektu za pomoci stanovenych legislativnich standardii a norem.

HRM systém, ktery je vazan na oblast znalosti a praxe, jehoz cilem je zajistit a
zorganizovat pracovniky a docilit jejich optimélniho vyuziti. Software je vyuzivan
pro fizeni lidskych zdroji, zaméten na automatizaci funkci personalnich ¢innosti ve
spolec¢nosti [5].

EAM je informacni systém uréeny pfedevsim k automatizaci procesii spojenych s
udrzbou zafizeni a jeho opravami a také poskytovanim spravy a moznosti Gpravy

v rdmci prodeje.
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e EDMS je podnikovy systém spravy dokumenti. Cilem systému je ptrendSeni
strukturovanych soubort, archivace, kontrola dokumentace, centralizované ukladani
a ptiprava dokumentli na jednom ulozisti, pfikladem mutze byt cloudova feseni [22].

e Workflow (BPM) je komplexni informacni systém zodpovédny za workflow
podniku, od jednoduché objednavky az po konecné verze pouzivanych dokumenti.
Soucasné se jednd o rychlé a spolehlivé sdileni dokumentd ¢i sbér dat v ramci
pracovnich skupin.

e Collaboration neboli spoluprace je systém odpovédny za elektronickou interakci lidi,
ale neni formalizovany jako pracovni tok a najedna se pouze o ,,archiv* jako EDMS.
Informaéni systém je pouZzivany k usnadnéni sdileni dat, dokumentl, soubord,

informaci a znalosti mezi tymy a zam¢stnanci v organizaci.

3.2.1 Zivotni cyklus informaénich systémi

Zivotni cyklus informaéniho systému popsan jako celek fazi, kterymi produkt prochazi od
objeveni napadu az po jeho implementaci v kédu a nasledné az po nasazeni v podnicich
s dalsi podporou. Faze zivotniho cyklu systému do zna¢né miry predurcuji metodiky vyvoje
softwaru. Obvykle model zahrnuje analyzu pozadavkii, modelovani, programovani,
testovani apod. [24].

Jednotlivé informacni systémy, které byly piedstaveny vysSe, byly vyvijeny na zakladé¢
raznych modelt Zivotniho cyklu, které v ramci definovanych fazi rovnéz navazuji na casové
uspofadani vyvoje. Mezi zakladnimi modely se rozliSuji vodopadovy, iterativni, spiradlovy a

prototypovy model.

Vodopadovy model je vyvojovy proces softwaru, ve kterém vyvoj vypada jako linedrné
sekvenéni tok, ktery postupné prochédzi fazemi shromazd’ovani a analyzy pozadavkd,
navrhovani a prototypovani, implementovani, testovani, integrovani a podpory.

Podle vodopadového modelu se vyvojar presouva z jedné faze do druhé prisné sekvencné.
Nejprve by méla byt zcela dokoncena zdkladni fize vyvoje neboli definovani a sbér
pozadavkl, jejimz vysledkem je seznam pozadavkil kladenych na systém. Po Uplném
nadefinovani pozadavkl nasleduje piechod k modelovani, kvili ¢emu vznikaji podrobné

dokumentace, které popisuji zptisob a plan implementace téchto pozadavka.
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Obrdzek 2: Fize sekvencniho modelovani (Zdroj: [23]- upraveno)

Po dokonceni navrhu déale programatofti realizuji vysledny projekt. Dalsi faze je integrace
jednotlivych komponent, kterd obsahuje prezentacni vrstvu neboli uZzivatelské rozhrani,
aplikacni logiku neboli pfistupy k datim a jejich spravu. Po dokonceni implementace a
integrace produktu je software testovan a ladén. Zakladni myslenkou této faze je odstranéni
veskerych nedostatk, které se objevily v pfedchozich fazich vyvoje. Poté implementovany
softwarovy produkt ptechazi do finalni faze, v ramci, které je zajiSténa jeho podpora, vyvoj
nové funkcionality a odstranéni chyb [23].

Tento model ma jak kladné, tak zaporné strany. Nékteré z negativnich stranek modelu jsou
nepruznost modelu, vyZzadovanéd pouze aktudlni dokumentace, zadkaznik nemé moZznost se
seznamit se systémem piedem a uzivatel nema moznost se s produktem postupné szit.
Vsechny pozadavky musi byt znamy na zacatku zivotniho cyklu projektu. Kladné strany
modelu jsou vysoka transparentnost vyvojovych a projektovych fazi, jasné dana sekvence
vyvoje, presné kladené pozadavky na stabilitu, pfisna kontrola projektového fizeni. Ve své
podstaté model pravé usnadiiuje praci pifi sestavovani planu projektu a shromdazdéni

projektového tymu a zaroven dobte definuje postup kontroly kvality [25].
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Iterativni model vychazi z vodopadového modelu, zahrnuje rozdéleni Zivotniho cyklu
systému na casti, které obsahuji faze a iterace, kdy v kazdé jednotlivé iteraci se aplikuje
vodopéadovy model jako celek. Iterace pfipomind zmensSenou verzi projektu, ktery zahrnuje
vSechny faze zivotniho cyklu. Kazda etapa je uplné¢ sama o sobé, ale sada etap nadale
realizuje konecny vysledek. Pii kazdé iteraci se jedna o vyvoj stejného softwarového
produktu. Pozadavky kladené na vysledek jsou specifikovany v pribéhu vyvoje, a proto
kazda aktualni iterace ma moZznost byt posledni nebo dalsi na cesté k dokonceni. Vysledkem
po ukonceni kazdé iteraci je pouzitelny produkt, ale s ohrani¢enou funkcionalitou ve
srovnani s projektem jako celkem. Mimo to v rdmci kazdé nasledujici iterace produkt
ziskava funkcionalitu vSech ptfedchozich iteraci a zaroven i aktualni, ve které se nachazi.
Konec¢na verze systému je vysledkem posledni iterace, ktera spliiuje vSechny pozadavky z
hlediska struktury zivotniho cyklu modelu.

Tento pfistup umoziiuje se vyporadat s nejistotou a postupné ji odstrafiovat, zaroven
umoziuje v€asné ovéieni spravnosti technického nebo jakéhokoli jiného rozhodnuti.
Pouziti iterativniho modelu snizuje riziko globéalniho selhani a ddva moznost dokonceni
vyvoje na konci jakékoli iterace na rozdil od vodopadového modelu, kde nejprve je potieba

dokoncit vSechny faze [26].

Spiralovy model je kombinaci iterativniho a vodopaddového modelu. Tento model byl
poprvé definovan Barry Boehmem ve svém c¢lanku ,,A Spiral Model of Software
Development and Enhancement* v roce 1986, ve kterém byly popsany nejvétsi nedostatky
vodopadového modelu pokryvané spirdlovym modelem [8], [9]. Ve svém schematickém
znazornéni vypada jako spirala s mnoha smyckami. Faze zivotniho cyklu modelu se stfidaji
a v kazdé z nich probihd ndvrh, kodovani, testovani atd. Spirdlové smycky predstavuji
jednotlivé faze procesu vyvoje a jejich pocet se lisi v zavislosti na projektu, v ramci kterého
se aplikuje metodika. Takovy proces odrdzi podstatu uz z nazvu: stoupani, jedna otacka
cyklu spirdly prochazi k dosazeni konecného vysledku. Navic neni nutné, aby se stejna sada

procest opakovala od civky k civce. Vysledky kazdé z civek vedou k hlavnimu cili [27].
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Obrazek 3: Faze spiralového modelu (Zdroj: [28])

Prototypovy model je zaloZen na prototypovani produktu. Model je vyuzivan v pocatecnich
fazich zivotniho cyklu softwaru. Zjisténi pozadavkl je prezentovano prototypem
uzivatelského rozhrani. Déle se jednd o vybér jednoho z fady koncepcnich feseni neboli
implementovani scénatt. ,,Prototyp je castecnou implementaci produktu (nebo jeho casti) v
logicke, nebo fyzicke formé, ktera prezentuje vSechna vnéjsi rozhrani. Jeho hlavnim cilem je
urychleni vyvoje IS vyuzitim prototypu a seznameni zdakaznika s prvnimi verzemi systému v
co nejkratsi dobe [29]. “ Model taktéz obsahuje analyzu proveditelnosti a vlastni klasifikaci,
ktera ma nasledujici prototypy a to:

e Horizontalni, ktery je vyuzivan vyhradné ke tvorbé Ul bez ovlivnéni logiky

zpracovani a databaze.
e Vertikalni je zaloZen na ovétovani architektonickych feSeni.
e Jednorazové prototypy umoziuji rychly vyvoj.

e Evolu¢ni prototypy jsou prvni aproximaci evolu¢niho systému[29].
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Obrazek 4: Faze prototypového modelu (Zdroj: [29] - upraveno)
Moderni metodiky vyvoje IS

Metodiky vyvoje jsou v soucasnosti zaméiené na minimalizaci rizik a neuspéchu projektu,
na rozdil od tradi¢nich metodik zalozenych na modelech zZivotniho cyklu systému popsanych
vyse, stanovené pozadavky na zac¢atku vyvoje Ize ménit a upravovat v jeho prab&hu.

Agilni metodiky jsou zalozené na flexibilnim a iterativnim ptistupu vyvoje softwaru, kde je
kladen daraz na realizace systémovych pozadavkil, jez urcuje zakaznik. Dale jednim
z dilezitych a odlisnych rysti metodiky je spoluprace a ptima komunikace se zadavatelem,
ktery je chapan jako clen pracovniho tymu. Diky tomu se nasledné Ize vyhnout psani
rozséhlé dokumentace.

Vétsina agilnich metodologii mé& za cil minimalizovat riziko pomoci série kratkych
vyvojovych cyklil tzv. iteraci. Kazda iterace obvykle trva dva az tii tydny a mé vSechny faze

zivotniho cyklu systému:
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e Planovani.

e Analyza pozadavka.

e Modelovani.

e Programovani.

e Testovani.

e Dokumentace.
V praxi byva, Ze jedna iterace obvykle nestaci k vydani nové verze produktu, ¢imZz se
predpokladéa nadale pfehodnocovani rozvojovych priorit koncem iteraci a jejich realizace
v nasledné iteraci [34].
Obsah Agilni metodiky je pfesné definovan Agilnim Manifestem, ktery byl vyvijen a pfijat
v roce 2001 [31]. Tento manifest nezahrnuje prakticka doporuceni, ale definuje hodnoty a
principy, kterymi se fidi uspé$né tymy.
Agilni Manifest obsahuje ¢tyfi hlavni mySlenky a dvanact principti.

Hlavni body Agilniho Manifestu jsou:

vvvvvv
------
------

------

Dale principy manifestu si zakladaji na uspokojeni potieb zakaznika, v€asnym a Castym
dodévanim funkéniho softwaru v nejkrat$i dobé. DalSimi neméné dilezitymi polozkami
metodiky jsou dostacujici motivace pracovnikl a neustalé zdokonalovani kvality produktu,
jednoduchost feSeni a analyza zpiisobu zlepSeni efektivity [33].

Existuje n¢kolik metod, které patii do tfidy flexibilni vyvojové metodiky, zejména Extrémni

programovani, SCRUM apod.

Extrémni programovani se zaklddd na Spirdlovém modelu Zivotniho cyklu. Nézev
metodiky je spojen s touhou autorti C. Becka, W. Cunninghama a M. Fowlera, aby zlepsili
stavajici metody vyvoje IS a softwaru obecné pfesmérovanim na novou, ,,extrémni* Groven
[33]. Pro hodnoceni projekti z hlediska pouzitelnosti metodiky jsou vyuzivané ukazatele
kriticnosti a rozsahu. Kriticnost je méfena ve sméru od nejmensi po nejveétsi, zjisStuje
nasledky zptisobené vadami softwaru:

1) Vady zplsobuji ztratu pohodli.

2) Zavady zplsobuji ztratu obnovitelnych zdrojt.
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3) Vady zptsobuji ztratu nenahraditelnych zdroj.
4) Vady mohou ohrozit lidsky zivot.
Rozsah je urcen poctem zapojenych vyvojait na projektu:
e od 1 do 6 osob— maly tym.
e 0od 6 do 20 osob — stiedni tym.
e vice nez 20 lidi — velky tym.
Tato metodika je nejCastéji vyuzivana a ptizptisobena k feSeni projekt s malym ¢i sttednim

rozsahem a nizkou kriti¢nosti.

Planovani/zpétnovazebni smycka

Plan nasazeni
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AkceptaCni test
Dny 'l,""l

. : Si'and-up schizka

Jedenden

Parove vyjednavani
Hodiny |

* Jednotkoveé testy
Minuty /

* Parové programovani
Sekundy

Kéd &~

Obrazek 5: Extrémni programovani, proces vyvoje (Zdroj: [40] - upraveno)
Vyvoj probihd v malych tfitydennich iteracich, béhem kterych jsou specifikovany a
realizovany pozadavky kladené na systém. Ve vyvoji se pouziva neustala refaktorizace kodu,
kterd slouzi k vylepSeni Citelnosti bez funkcionalnich zmén v softwaru. Kod je opakované
predélavan, a to i v pozdéjsich fazich vyvoje projektu. Kromé vyse uvedeného vznika
potfeba v dodrzeni obecnich programovacich standardl, coz znacné usnadnuje jeho
predélavani. Aby se zajistilo, ze tyto zmény nepovedou k nefunkcnosti systému, je k tomu
vyuzivand kontrola za pomoci testovaci metodiky TDD. Metodika extrémniho

programovani zahrnuje automatické testy, které se neustale vyviji od pocatku vyvoje a
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vyrazné snizuji riziko nefunk¢nosti systému v disledku refaktorizace. [40]V procesu vyvoje
systému se pouzivaji zpisoby parového programovani, kontinuélni integrace a zjednodusené
modelovani.

Parové programovani predpokladd, Ze software je vytvafen dvojicemi programator
pracujicich na stejném pocitaci. Jeden z nich programuje a druhy hodnoti jeho préci, coz
umoznuje neustdlou kontrolu zdrojového kodu. Béhem prace na projektu nejsou dvojice
pevné dané, a to s cilem, aby kazdy programator v tymu dobie porozumél celému systému.
Pribézna integrace systému umoznuje zachovat jeho integritu po celou dobu vyvoje. V
tradi¢nich metodikach na rozdil od modernich se integrace provadi az na konci vyvoje, kdy
jsou vSechny komponenty vyvijen¢ho systému kompletné pfipraveny. Integra¢ni problémy
maji schopnost se hromadit a vzdjemné se piekryvat, coz mize vést i k selhdni projektu.
Zjednodusené modelovani je pouzivano z divodu, ze systémové pozadavky se mohou v
prabéhu prace opakované ménit, coz snizuje hodnotu projektu. Modelovani se provadi po
celou dobu zivotnosti projektu a jeho zjednoduseni zajist'uje odstranéni duplicit a nésledné

spravné provedenti testi[40].

SCRUM

Metodika je Casto vyuzivana pii vyvoji informacnich systémi, nachazi se v zékladu
flexibilniho vyvoje software [43]. Scrum klade diiraz na kontrolu kvality vyvojového
procesu. Tento postup byl poprvé popsan pany Hirotaka Takeuchi a Ikujiro Nonaka v roce
1986 [42], [43].

Zakladnimi principy vyuzivanymi k fizeni projektu v rdmci této metodiky jsou:

e Transparentnost piredpoklada, ze vSechny dilezité aspekty procesu jsou k
dispozici vSem odpovédnym osobam. Transparentnost vyzaduje, aby tyto
aspekty byly definovany spolecnymi standardy, které by mély byt dodrzeny
vSemi ¢leny tymu.

e Kontrola je zplsob slouzici k v€asnému odhaleni chyb ¢i nezadoucich
odchylek od definovaného cile. Pokud vysledkem kontroly jsou vady
systému, je tfeba problém produktu opravit, aby nevznikaly defekty v
dalsich ¢astech systému.

e Prizplsobeni umoznuje piijmout veskeré zmény pozadavki a pfizpisobit

jejich vyvoj [41], [42].
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Obrazek 6: SCRUM, proces vyvoje (Zdroj: [42] - upraveno)

Metodika Scrum umozituje v pevné fixovanych a kratkodobych iteracich zvanych sprinty
poskytnout koncovému uzivateli fungujici software s novymi funkcemi majici nejvyssi
prioritu. Ukoly pro dalii sprint jsou uréeny na jeho zaatku ve fazi planovéani a nelze je
meénit po celou dobu jeho trvani. Zaroven je striktné dana doba trvani sprintu, kterd dava
vyvojovému procesu piedvidatelnost a flexibilitu [42].

Sprint je iterace, ve které¢ dochazi k riistu novych funkcionalit softwaru a jeho délka obvykle
trva od 2 az do 6 tydnii. Délka sprintu urcuje flexibilitu vyvojového procesu, neboli ¢im
sprint je kratsi, tim Castéji je vydana nova verze a zaroven rychleji vznika zpétna vazba od
uzivatele. Na druhou stranu u delSich sprintd vyvojovy tym ma vice ¢asu na feseni, které je
stanoveno na pocatku sprintu problematiky, ¢i vzniklych chyb béhem vyvoje. Vyhodou
delsich iteraci je snizeni ndkladl na predvadéni produktu ¢i dalsi porady, vyzadované v
rdmci vyvoje.

Délka sprintu se voli podle slozeni tymu, specifikaci vykondvané prace a pozadavki
kladenych na systém v ramci procesu vyvoje [34].

Dale tato metoda vyuziva seznam pozadavkl ohledné funkcionality, setazené podle stupné
priority. Nadale uzivatelské pfani ¢i prvky propsané v seznamu zvaném ,,Backlog” jsou
implementovany do systému v potadi, které naznacuje jejich prioritu. Tento seznam v ramci
sprintu obsahuje plan a predbéznou piredpovéd’ k dosaZeni nartstu funkcionality softwaru.
Ptehlednosti probihajicich ¢innosti jednoho sprintu je dosaZzeno pomoci tabulky ukoli,
ktera zobrazi mnozstvi vykonané prace a mnozstvi zbyvajici. Déle tato metodika obsahuje

klicové role, které jsou pfidélené jednotlivym osobam v ramci projektové skupiny a to:
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e Scrum Master je osoba odpovédnd za vedeni porad a dodrzeni vSech principl
Scrumu, zaroven fesi konflikty a chrani tym pied rozptylenim.
e Product Owner — zastupuje z4jmy koncovych uzivatelll a dal$i zainteresované
strany[42].
e Scrum tym (Scrum Team) je tym vyvojari projektu velikosti 5 az 9 lidi, skladajici
se obvykle z testeri, backend a frontend programatorii, software architektii a
analytikt [43], [34].
V soucasnosti existuje Sirokd skdla metodik vyvoje IS, n¢které z nich byly zminény vyse,
coz dava moznost vybéru nejvhodnéjsi metodiky pro feseni kazdého urcitého ptipadu. V
ramci vybéru se aplikuji dalsi kritéria, jako je velikost a slozitost projektu, pocet vyvojait
a pozadavky zdkaznika systému. Metodiky popsané vysSe se zakladaji na ziskanych
informacich a pozadavcich, pfedbézné provedenych analyzach, vystupem, na kterych jsou

informace potiebné k vyvoji softwaru.

3.2.2 Navrh pozadavkii na IS

Sbér informaci potiebnych k realizaci a predstave toho, co systém ma délat, je zakladnim a
pocatecnim krokem vSech nésledujicich analyz. Jednd se o navrh ocekdvanych vysledkt
projektu. Seznam pozadavkil je pfesny kvantitativni popis, ktery zahrnuje ocekavani
zakaznika a funkcionalitu systému jako celku, nacasovani a rizika. Pozadavky urcuji
predpokladany vysledek projektu. Dobte definované pozadavky jsou zdkladem uspé$ného
dokonceni projekti a minimalizace rizik v prib¢hu jeho realizace. Tyto informace
specifikuji, co by se mélo délat, jak dobtfe a za jakych omezeni. Pozadavky, omezeni a
predpoklady rozd€luji problém, ktery ma byt feSen, na jeho jednotlivé casti, coz v
kone¢ném dusledku urcuje uspéch projektu jako celku.

Existuji nasledujici typy pozadavki:

e Funk¢ni pozadavky definuji, co musi dany prvek systému délat.

e Pozadavky na ptesnost urcuji kvantitativni parametry pfislusnych funkci
provadénych navrZzenym systémem.

e Omezujici pozadavky jsou podminky prostfedi, bezpecnosti nebo souladu s
predpisy.

e Pozadavky na ovéfeni poskytuji zaruku, Ze systém ma pozadovany vykon ve

skute¢ném provoznim prostiedi.
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Pozadavky na rozhrani definuji funkce, charakteristiky, tolerance a omezeni v§ech
rozhrani.

Provozni pozadavky urcuji provozni schopnosti systému a jeho interakci s uzivateli.

K definovani pozadavku existuje mnoho riiznych metod, ale asi nejvice zndma je

metoda ,, MoSCoW*. Tento zplsob definovani a analyzy pozadavku umoznuje zefektivnit

feSeni stanovenych kol rozdélenim podle priority neboli diilezitosti.

,, ITviirce metody, konzultant spolecnosti Oracle Dai Clegg, navrhuje rozdélit véci do ctyr

skupin. Nazev metody je akronym zaloZeny na prvnich pismenech nazvii kategorii, ke kterym

autor pridal ,,0“, aby se slovo dalo snadno vyslovit. “[37]

Skupiny metody ,, MoSCoW *:

, Must have” - tato kategorie se skladd z pozadavki, které jsou pro systém
,hezbytné®. Predstavuji nesmlouvatelné potieby pro systém. V této kategorie se
jedna o zakladni pozadavky neboli funkce kladené na systém, bez kterych systém
nebude funkénim ¢i jeho realizace nebude davat smysl.

,,Should have “ - Pozadavky, které by mély byt v této kategorii, jsou jen o krok pod
nezbytnosti. Jsou nezbytné pro produkt, systém, ale nejsou zivotné diilezité. Pokud
pozadavek je vynechan, systém nebo projekt stile funguje, ale pozadavky této
kategorie v§ak mohou pfidat vyznamnou hodnotu systému.

Pozadavky ,, Should have ““ se 1ii od ,, Must have ““ v tom, Ze mohou byt naplanovany
pro dalsi ,,release “, aniz by to ovlivnilo to aktualni. Naptiklad vylepSeni vykonu,
drobné opravy chyb nebo nové funkce mohou byt iniciativy ,,mély by byt“, ale bez
nich produkt stale funguje.

,, Could have“ - dalSim zptusobem, jak popsat pozadavky této kategorie, je ,,mohl
mit*, neboli tyto pozadavky nejsou pro zakladni funkci produktu nezbytné. Ve
srovnani s pozadavky ,, Should have ““ vsak maji mnohem mensi dopad na vysledek,
pokud jsou vynechany. Pozadavky zarazené do této kategorie jsou tedy casto
prvnimi, kterym se odebere priorita, pokud pozadavky systému v piedchozich
kategoriich potfebuji k realizace vétSi potieby, nez se ocekdvalo pifi odhadu
pracnosti.

, Will not have” - jednou z vyhod metody ,, MoSCoW* je, ze nckolik typt

pozadavkl fadi do kategorie se zapornym vyznamem. Kategorie miZe spravovat
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ocekavani ohledn¢ toho, co nebude zahrnuté do konkrétniho releasu nebo jiného
¢asového ramce, ktery je upfednostnén k navrhu a realizaci systému.

Zarazeni pozadavku do této kategorie je jednim ze zplisobtl, jak zabranit zvétSovani
rozsahu. Nékteré pozadavky budou v budoucnu upfednostiiovany, zatimco k jinym

pravdépodobné nedojde [38].

MoSCoW
priority

MS CW

MAST HAVE SHOULD HAVE COULD HAVE WILL NOT HAVE

(Musi mit) (Mélo by mit) (MGze mit) (Neni nutné)

Obrazek 7: Metoda ,, MoSCoW *, priority (Zdroj: [38] - upraveno)

UZivatelské scénare jsou dilezitym krokem pii vytvafeni rozhrani, popisuje interakce
uzivatele se systémem. Scénare vyuzivané k testovani rozhrani v ramci navrhu systému
jsou zakladnim podkladem k urceni seznamu entit. Tyto scénafe ilustruji poradi aket, které
uzivatel podnikne k vyfeseni stanovené problematiky. Scénaf je kostrou rozhrani, sklada
se z krokii, které k nejlepSimu pochopeni z tabulkového tvaru pienasi k zobrazeni ve
swireframech®, neboli samostatnych obrazovek s obsahem hrubého navrhu rozlozeni
elementu. Uzivatelsky privétivé rozhrani zacina pravé vyvojem uzivatelského prichodu
neboli toku. DalSim povinnym obsahem je pfesny popis procesu provadéné akce a
informace o rolich entit, které¢ se zc¢astni tohoto procesu, ndslednou neméné dilezitou

Casti scénare je popis o¢ekavaného vysledku ¢i reakce systému na provadény de¢j [47].
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Obrazek 8: Testovani uzivatelskych scénare (Zdroj:[46] - upraveno)

Prototypovani je zplisob jednoznacného a zjednoduseného zobrazeni struktury a hlavnich
funkcionalnich zdmért navrhované aplikace. Jedna se o experimentalni proces, pii kterém
se provadi implementace napadu do hmatatelnych forem od papirové az do digitalni verze.
Prototyp umoziiuje rychle a schematicky ukazat zdkaznikovi koncept produktu. Prototypem
lze ovéfit zivotaschopnost navrhovaného systému pomoci grafického funkéniho typu, €i
papirového navrhu [46] .
Dalsi cile prototypovani jsou:
e Snaha o nejlepsi napad, myslenku. Prototyp umoziiuje ptipravu né¢kolika moznosti
e Detekce chyb. Ve fazi vytvareni prototypu lze zjistit klicové vady a nedokonalosti
budouciho systému.
e Posouzeni pouzitelnosti. Zptsob prototypovani a testovani za pomoci uzivatelskych
scénai umoziuje zjistit, na kolik je navrhované rozhrani uzivatelsky privétivé [46].
Prototypovani je soucasti UX/UI designu, kde designéfi Casto testuji své navrhy a
provadi vyzkum s potencidlnimi uZzivateli digitalnich produktd, a to bud” webovych
stranek, ¢i informacnich systémil apod. Podobné zptlisoby testovani jsou zaméteny na
ovétovani uzivatelského rozhrani jeho pouzitelnosti a vnimani ze strany uzivatele, dale
zkouméni grafickych a technickych aspekti systémii a jejich jednotlivych

elementt [46].
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3.2.3 Pristup k analyze IS

V softwarovém inzenyrstvi v soucasnosti existuji dva nejvyuzivanéjsi pfistupy k analyze IS
a jsou to strukturovany a objektové orientovany zptisob dekompozice. Prvni z uvedenych
je zalozen na principu funk¢ni dekompozice, kdy je popséna struktura systému z hlediska
hierarchie jeho funkci a pfenosu informaci mezi jednotlivymi funkénimi prvky. Druhy
objektoveé orientovany pfistup se zakladd na objektech. V tomto piipadé je struktura
systému popsana z hlediska objektii a vztahii mezi nimi a chovani systému je popsano z
hlediska vymény zprav mezi objekty [16],[36].

Zasadni rozdil mezi strukturdlnim a objektove orientovanym ptistupem spociva ve zptisobu
dekompozice systému. OOP piistup vyuzivd dekompozici objektli, pficemz staticka
struktura systému je popsdna pomoci objektli a vztahli mezi nimi a chovani systému je
popsano pomoci vymény zprav mezi objekty.

Podstata strukturalniho pfistupu k vyvoji softwaru IS tedy spociva v jeho dekompozici
neboli rozdéleni na automatizované funkce: systém je rozdélen na funkéni subsystémy,
které jsou zase rozd€leny na subfunkce, ty na ulohy atd. az po konkrétni postupy.

Automatizovany systém si zaroveil zachovava celkovy pohled, ve kterém jsou vSechny
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komponenty propojeny. Pii vyvoji systému ,,zdola nahoru®, od jednotlivych kol az po
cely systém vznikaji problémy pifi popisu informacni interakce jednotlivych

komponent [15], [16].

Strukturovany pristup je zalozen na fad¢ obecnych principl, jako je feSeni slozitych
problému jejich rozdélenim na mnoho menSich samostatnych uloh, které jsou snadno
pochopitelné a fesitelné. Dalsi je moznost hierarchického usporadani jednotlivych casti
problému do stromovych struktur s ptfiddinim novych detailti ke kazdé arovni.
Zakladni principy strukturovaného postupu:
o Abstrakce je zdlraznéni podstatnych aspekti systému a abstrakce od
nepodstatného.
e Formalizace je zaloZena na potiebé striktniho metodického pfistupu k feSeni
problému.
e Konzistence je zdkladem prvkil systému.
e Strukturovani dat se vztahuje k potieb¢ organizace dat na hierarchické trovni
[15].
Z hlediska trovné abstrakce se rozlisuje konceptualni model, logicky a fyzicky datovy
model. Prvni se zaklada na tom, co je obsahem systému, jako jsou objekty a vztahy mezi
nimi. Dal$i model je rela¢ni schéma, které popisuje data z hlediska jejich struktury. Fyzicky
datovy model je zobecnénim implementace v rdmci databazového produktu [45].
Ve strukturdlni analyze se pouzivaji pfedev§im nastroje, které ilustruji funkce provadéné
systémem a vztahy mezi daty. Kazdy zpiisob odpovida ur¢itym typiim diagramii, naptiklad:
® SADT odrazeji funkeéni strukturu objektu.
e DFD diagramy toku dat.
e ERD diagramy ,,vztah entity* [50].
Vybér piistupu strukturdlni analyzy zalezi na stanovenych podminkach a typu systému.
Modely jsou zalozeny na zobrazeni funkcionality tokii dat a vztahu mezi entitami v rdmci
systému. Modely jasn¢ odrazeji funkéni strukturu objektu, provadéné akce, vazby mezi
témito akcemi, popisuji logiku a interakce procest. Dalsi popisuji datové zdroje, logické
funkce a toky nejen uvnitf, ale i mimo systém.
Hlavni vyhodou strukturalni analyzy je moznost ziskat kompletni informace o kazdé ¢asti
pfisné regulované struktury. Analyza umoziluje identifikovat naptiklad nedostatky

souvisejici s duplicitou apod.
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Objektové orientovany pristup je zalozen na objektech, které obsahuji definované
vlastnosti neboli atributy a urcité chovani. ,, Kazdy objekt je schopen reagovat na udalosti.
Informacni system z pohledu objektove orientovaného pristupu je chdpan jako mnozina
spolupracujicich objektii. Objektovy pristup lépe odpovida chovani realného svéta [41].”
Zakladni vlastnosti objektové orientovaného pristupu, ktera se vztahuje k névrhu
informacnich systému, je dédicnost, zapouzdieni a polymorfismus, obCas se pridava jesté
dalsi vlastnost jako genericita.

Tyto mechanismy jsou pln¢ implementovany v objektové orientovaném piistupu nez ve
strukturovaném.

o Dédicnost je zpisob, podle kterého lze obecné znalosti aplikovat na uzsi. Ve vztahu
ke tfidam to znamena, ze podfizend tfida kompletn¢ zahrnuje neboli dédi vSechny
atributy a metody definované v nadiazené tfidé. V tomto piipade v podiizené tride
1ze definovat dalsi atributy a metody apod.

e Zapouzdrieni neboli utajeni informaci. Obsah vnitini struktury prvka systému je
skryt. Tento princip piedepisuje vyménu informaci mezi objekty systému pouze v
minimalni nutné mife, omezeni pfistupu k atributim a metodam objektti neboli
tifiddm z jinych objekt a uplné skryti algoritmické implementace metod z jinych
objekta.

e Polymorfismus je konstrukce prvkll modelu, kterd nabyva riiznych vnéjSich forem
nebo funkcnosti neboli chovani v zavislosti na okolnostech.

e Genericita umoznuje vytvareni vlastnich kolekcei [41].

S piihlédnutim k vySe uvedenym vlastnostem je podstatou objektové orientovaného
pfistupu k analyze a navrhu informacnich systému rozlozit systém na ttidy, které odpovidaji
objektim zkoumané oblasti a vytvofit z nich hierarchii v podobé¢ orientovaného grafu
vyuzivajiciho vztahy kompozice a dédi¢nosti.

Zakladnimi soucastmi objektové orientovaného pfistupu jsou jednotné procesy, UML a
navrhy [39],[44].

Jednotné procesy jsou procesy vyvoje softwaru, které poskytuji efektivni pfistup k rozdeleni
ukolt a odpovédnosti v ramci vyvojové organizace. Jednotny proces pokryva cely zivotni
cyklus informaéniho systému od definice pozadavki az po udrzbu a je zobecnénym

ramcem, ktery lze aplikovat na vyvoj a Gdrzbu Siroké skaly systémt.
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Nedilnou soucasti je jazyk UML slouzici k definovéni, vizualizaci, tvorbé navrhu a
konstrukei modelit systému ve formé diagramt a dokumentii zaloZzenych na objektové

orientovaném pfistupu.

Hodnoceni kvality IS je zaloZeno na mezindrodnich norméch, které hodnoti software
pfedevS§im podle jakosti vyrobku a pozadavki. V ramci hodnoceni systému se casto
vyuziva metoda ,,FURPS®, ktera obsahuje nésledujici kritéria

e Funk¢nost.

e Pouzitelnost.

e Spolehlivost.

o Utinnost.

e Udrzitelnost [14].

3.3 UML

Jazyk UML neboli Unified Modeling Langu je sémanticky a syntakticky bohaty vizualni
modelovaci jazyk, ktery je zdkladem pro navrh, architekturu a implementaci softwaru,
zaroven slouzi k zobrazeni procesnich tokG a primarné je vyuzivan k modelovani
rozsahlych informacnich systémi v riznych aplikacnich oblastech. Jazyk je univerzalni a
jednoduchy, sklada se z digraml popisujicich hranice, strukturu a chovani systému a
objektu v ném. Nejednd se o programovaci jazyk, ale na zdklad¢ digramt a za pomoci
dalSich nastrojii se da vygenerovat kod v rtiznych programovacich jazycich, vzhledem

k tomu, ze UML ma piimy vztah k objektove orientované analyze a navrhu [39],[35].

. Jazyk UML se poprvé objevil na scéne v 90. letech, kdyz tri softwarovi inzenyri, Grady
Booch, Ivar Jacobson a James Rumbaugh, chtéli prijit s méné chaotickym popisem stale
Tento standard objektové orientované¢ho jazyka byl pfijat sdruzenim OMG (Object
Management Group), které se zabyva regulovanim cilt, zplisobl vyvoje a funkcionality

jazyka [35].
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3.3.1 Zakladni charakteristiky jazyka

Mechanismy UML jsou konzistentné aplikovany v celém modelovacim jazyce. Existuji tyfi
zakladni mechanismy:
e Specifikace neboli popis ,,pozadi* modelu.
e Ornamenty ¢i moznost rozsifeného popisu libovolného symbolu UML.
e Podskupiny se zakladaji na popisu urcitych zptisobl reprezentace objektti redlné¢ho
svéta v modelu.
e Rozsifeni je mechanismus aplikovany, kdyz zakladni moznosti UML nespliuji
ptedlozené pozadavky.
Specifikace je textovy popis modelu, ktery odrazi jeho podstatu. Libovolny model lze
prezentovat jak graficky, tak textové. Specifikace se také pouzivaji pro usnadnéni
modelovani, protoze fada prvkli modelu muze byt pfitomna ve specifikaci a chybét
v diagramu.
Tento jazyk neni jen o diagramech, tyto naopak slouZzi k vizualnimu zobrazeni modelu IS a
obsahuji komplexni specifikace, které zapadaji do celkového modelu.
Ornamenty se pouzivaji, pokud vizualizace jako takova neni dostacujici k reprezentaci
libovolného prvku diagramu. Tento mechanismus odrazi dilezité charakteristiky modelu,
jako napfiklad ptetiZzeni. Dopliiky se zpravidla zobrazuji ve formé obdélniku, ktery obsahuje
informace o prvku modelu [50],[13].
Podskupiny maji nasledujici mechanismy:
e Klasifikatory a instance neboli klasifikdtorem je abstraktni pohled na objekt a v
souladu s tim instance je konkrétni objekt.
e Rozhrani a implementace umoznuji oddélit to, co se déla, od toho, jak se to dela
neboli pfedmét vykonavani a zptisob.
Rozsifeni existuje tfemi hlavnimi mechanismy, které podporuji flexibilitu jazyka a
pfizplsobeni specifickym podminkam.
e Omezeni rozs$ifuji sémantiku prvku, a tim umoziuji pfidavat nova pravidla.
e Stereotypy maji schopnost definovat nové prvky modelu na zakladé stavajicich.
e Oznacené hodnoty davaji moznost pridat nové specialni informace do specifikace

polozky [13].
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3.3.2 Diagramy

Diagramy jsou zakladnim zplisobem reprezentace sady prvkil jazyka ve tvaru souvislého

grafu s vrcholy (entitami) a hranami (vztahy), slouzici k vizualizaci systému z rGznych

UML diagramy

l

perspektiv.

Strukturalni Behavioralni
diagramy diagramy

Diagram

Objektovy Diagram Diagram

diagram slozené nasazeni

struktary Diagram Interakce(Interaction
komunikace overview diagram)
— ol Sekvenéni Casovy
diagram diagram

Obrazek 10: UML diagramy (Zdroj: [50] - upraveno)

V UML existuje 8 typt diagramt a to:

Diagram tiid neboli ,,Class diagram®, ktery zobrazuje tiidy, rozhrani, objekty a kooperace,
jakoz i jejich vztahy. Pouziva se v simulaci objektové orientovaného systému.

Diagram pripadu uziti ukazuje ,,Use case diagram® precedenty a aktéry, je zvlastnim
pfipadem tfid, jakoz i vztah mezi nimi. Pouzivaji se pfi modelovani chovani systému.
Sekvenéni diagramy jsou specialni ptipady interakénich diagrami. Tyto diagramy ukazuji
vztahy mezi objekty, zpravy, které si objekty mohou vyménovat.

Diagramy interakce odkazuji na dynamicky pohled systému. Ve stejné dobé diagramy
sekvence odrazeji casové poradi zprav a schémata spoluprace — strukturdlni organizace
vymény objektové zpravy [11].

Stavové diagramy predstavuji automat, v¢etné stavl, prechodil, udalosti a typi akci. Tyto
se pouzivaji pti modelovani chovani rozhrani, tfidy, poptipadé spoluprace v zavislosti na

sledu udalosti.
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Diagram aktivity pfedstavuje pfechody tokl mezi objekty z jedné ¢innosti do druhé uvniti
systému.

Diagram komponent piedstavuje zavislosti mezi jednotnymi komponenty. Schémata
komponent mapuji na jednu, ¢i vice tfid, rozhrani nebo spoluprace.

Existuje dal$i druh diagramu ,,Deployment diagram®, ktery reprezentuje konfigurace

procesnich uzli systému a v nich hostovanych komponent [10].

3.4 Systémové modelovani

Modelovani systému je podminéné pocateénim postupem a je vytvoirenim navrhu, coz je
abstraktni model navrhovaného systému. Tento ndvrh umoZnuje zobrazeni stavéné
problematiky z riznych uhld pohledu. Jazyk UML obsahuje nasledujici, zdkladni sadii
diagramd, které graficky zobrazi jednotlivé modely systému v zavislosti na jiz existujicich
podminkach. Model tfid se zobrazi, systém ze statického, objektového pohledu a odpovi na
otazku ,,co* je proménlivym obsahem. Déale modely interakce a stavil se zobrazi dynamické

chovani a popiSe, jak a kdy se méni navrhovany systém [15].

3.4.1 Model tiid

Diagramy tfid odrazi rizné vztahy mezi jednotlivymi entitami zkoumané oblasti, jako jsou
objekty a subsystémy, ale tyto diagramy neposkytuji informace o Casovych aspektech
provozu systému.

Zakladnimi komponenty diagramu jsou tfidy, které sdcluji atributy a chovani mezi
jednotnymi tiidami, zaroven existuji ur¢ité piipady, ve kterych tfidy maji abstraktni
charakter a jsou instanci [16][16]. Ttidy maji vlastni nazev ,,Trida objektii popisuje skupinu
objektii s podobnymi viastnostmi (atributy), spolecnym chovanim (operace), stejnymi vztahy
k jinym objektiim* [16].

Ttidy obsahuji informace o vlastnostech objektu neboli atributu, ktery zahrnuje popis
mnoziny hodnot, které mohou instance této tfidy nabyvat. , Atributy popisuji datové
viastnosti objektu. Kazdy nazev atributu mize byt nasledovan volitelnymi detaily jako typ a
pocatecni hodnota“ [16] . Tiida mize mit libovolny pocet atributii nebo viibec zadné.
V programovacich jazycich jako je C++, Java atributy odpovidaji proménnym, deklarované

ve tfide.
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Dale tfidy popisuji chovani objektu neboli operace. ,, Kazda operace ma cilovy objekt jako
implicitni argument. Operace miize mit argumenty (navic k cilovému objektu). Metoda je
implementace operace na tridu. *“ Ttida mize obsahovat libovolny pocet operaci nebo
vibec je neobsahuje. V programovacich jazycich operace odpovidaji funkcim deklarovanym
ve tiidé.

Dale diagramy tfid popisuji vazby mezi tfidami objektu. Mezi zakladni patii asociace,
generalizace, kompozice, agregace, dédicnost.

Asociace popisuje vztah mezi jednotnymi tfidami, ¢i instancemi objektl, naptiklad
zameéstnanec pracuje v siti 1ékaren, sit’ ma l1€karnu ve mésté. Popisuje vztah v rdmci pfimé
vazby mezi instancemi tfid objektu.

Agregace je formou objektové kompozice v objektoveé orientovaném pfistupu, tento vztah
je také vyuzivan k reprezentaci systému, v rdmci kterého se jedna o vztahy typu ,,soucast-
celek®. ,, Symbolem agregace je cara vztahu s ,, diamantem” na strané celku. Agregace miize
mit libovolny pocet urovni“[16]. Naptiklad rozd€leni osobniho pocitace do komponent:
systémova jednotka, monitor, kldvesnice a mys.

Kompozice je specidlnim pfipadem agregace, ve kterém jednotlivé ¢asti jsou v urcitém
smyslu v rdmci celku. Specificnost vztahu mezi nimi spoc¢iva v tom, Ze ¢asti nemohou
existovat oddélené od celku.

Generalizace zndzornuje vztah, ve kterém se sdili podobnosti mezi tfidami pii zachovani
jejich odlisnosti, jednd se o nadtiidu a podtiidu neboli jeden prvek specializuje, rozsifuje ¢i

upravuje jiny [16].

3.4.2 Model stavu

Hlavnim ucelem stavového modelu je popsat mozné posloupnosti stavii a prechodu, které
dohromady charakterizuji chovani prvku modelu béhem jeho Zivotniho cyklu. Nejcastéji se
k popisu chovani pouzivaji stavové diagramy samostatné instance tfid neboli objektd.
Stavovy diagram je v podstaté specialni druh grafu, ktery pfedstavuje automat. Vrcholy
tohoto grafu jsou stavy a nékteré dalsi typy prvkl automatu neboli pseudostavy, které jsou
znazornény odpovidajicimi grafickymi symboly. Dale digram zndzorfiuje, Ze neni jenom
samotny stav, ale pfechod a udalost.

V UML jazyce je stav popsan abstraktni metatfidou a vyuzivan k modelovani urcitych
situaci pro splnéni, pii kterych vznika potieba splnéni stanovenych podminek. Hodnoty

atributli tfidy nebo objektu, pfi zméné hodnot odrazi zménu stavu simulované tfidy [13].
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Stav na diagramu je znadzornén obdélnikem se zaoblenymi vrcholy, tento obdélnik casto
obsahuje dvé Casti, ve kterych je uvadén nazev stavu a seznam internich akei neboli seznam
ptechodu v daném stavu. Stavy jsou pocatecni a koncovy. Pocatecni stav je specialni ptipad
stavu, ktery neobsahuje Zadné vnitini akce. V tomto stavu se objekt nachdzi v pocate¢nim
Case. Grafické zobrazeni pocatec¢niho stavu v jazyce UML je oznaceno jako vyplnény kruh,
ze kterého muize vystoupit pouze Sipka odpovidajici pfechod. Konec¢ny stav je zvlastni
pfipadem stavu, ktery také neobsahuje zadné vnitini tikony. Grafickd reprezentace tohoto
stavu je vyplnény kruh, v kruhu s Sipkou odpovidajici ptechod [11].

Je tfteba poznamenat, Ze hlavni vyhodou tohoto stavového diagramu je moznost modelovat

podminény charakter implementace vSech ptipadl uziti.

¢ekava kartu

(—» transakce je ukoncena 'W
) ° ' ’

[ ukon&ena
SEE————.y| —
karta byla vlioZzena do terminalu karta byla vracena
Ocekava zadani ’ Vracenikarty |
1 PIN
PIN byl zadan zruseni Konec tisku T
( 3 transakce N
PIN byl zadan { Kontrola PIN J ( Tisk
nespravné \ , J
. . potvrzeni bylo
PIN byl zadan spravné ] vytvoFeno penize
Ceka na volbu vybér stvrzenky byly vydané
klienta .. ) v hotovosti
Zpracovani pozadavku
vybér penézni Eastky byl zadan na vydej potvrzeni )
s 3
Zpracovani pozadavku pro
vydani penéz v hotovosti ( N
Jo . ; Vydej penéz v
[ limit neby| pfekrogen R hotovosti
limit byl pfekroéen/
oznameni

Obrazek 11: Diagram stavu chovani bankomatu (Zdroj: Vlastni tvorba)

39



3.4.3 Model interakce

V ramci téchto modelii se jedna o zobrazeni vzdjemného ovliviiovani a pusobeni tiid
modelu. Interakce na rtiznych Grovnich abstrakce jsou pfedstavené nasledujicimi diagramy
uvadénymi nize.

e Diagram piipadu uziti.

e Diagram aktivit.

e Sekven¢ni diagram.
Tyto diagramy znazorfuji iterace systému s vnéjSim okoli, déle se jednd o podrobny c¢i
pfesny rozbor, ve kterém se zachycuje chovani jednotlivych metod v Case, ¢i popis

aktivit[50].
Diagram pripadu uziti

Diagramy pfipadll uziti zobrazuji interakci mezi piipady uziti reprezentujicimi funkce
systému a aktéry, ktefi zastupuji uzivatele nebole fyzické osoby, ¢i hardware, ktery piijimaji
informace, ¢i predavaji ji do systému. Diagram vypomaha ve vymezeni hranic vnéjsi a
vnitini interakce. V ramci vnitini ¢asti systému se jedna o pfipady uziti a ve vngjsi Casti
vystupuji aktéfi, ktefi v radmci iterace se systémem vstupuji do n¢ho a vyuzivaji piipady
uziti [10]. Diagramy ptipadu uziti umoziiuje usnadnit pochopeni toho, k ¢emu systém je
urcen a co by mél délat.

Piipad uziti se pouziva k urceni spolecnych rysti chovani systému, naptiklad zadavani
objednavky na nakup zbozi.

Aktér je entita mimo modelovany systém, ktery spolupracuje se systémem a vyuziva jeho
funk¢nost. Zaroven herci slouzi k oznaceni uceleného souboru roli, které hraji uzivatele v
procesu interakce s navrZzenym systémem.

K vyjéadreni vztahli mezi aktéry a pfipady uZiti plati standardni typy vztahd popsanych vyse.
Asociacni vztahy aplikované v diagramech jsou vyuzivané k vyznaceni urcité role herce
v urcitém piipadu uziti, jinak asociace definuje sémantické rysy interakce aktéra a ptipadi
uziti v grafickém modelu systému. Asocia¢ni vazba obsahuje nazev a nasobnost.

Dale v ramci ,, Use Case“ existuje dalsi typ vazby ,,extend “, ktery je vyuzivéan k rozsiteni
mezi ptipady uziti za pomoci teckované cary se Sipkou, popisuje zahrnuti jednoho ptipadu

uziti v druhém. Vazby ,,include” jsou Casto vyuzivany v tomto druhu diagramu. Vztah
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zobrazuje vazbu mezi dvéma piipady uziti a vyjadfuje, Ze chovani jednoho ptipadu uziti je

zahrnuto jako slozeny komponent do sekvence chovani jiného ptipadu uziti [10].

K Zalozeni objednavky
Zakaznik
Sprava objednavky \O

A

Vyskladnéni Obchodni zastupce
Skladnik
Dodani objednavky

Kuryr

Obrazek 12: Diagram pripadii uziti (Zdroj:[49] - upraveno)
Sekven¢ni diagram
Sekvenc¢ni diagramy odrédzeji tok udalosti, ke kterym dochdzi v ramci ptipadu uziti. Tyto
diagramy ukazuji pouze ty objekty, které¢ se piimo ucastni interakce, kde klicovym
momentem je dynamika interakce objektil, na rozdil od ptipadd uziti se tady nejednd o

statickou asociaci s jinymi objekty [13]. Piiklad sekvenéniho diagramu je znazornén na

IS Eshop )
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Informuj, Ze lednicka
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Obrazek 13: Sekvencni diagram (Zdroj: [48] - upraveno)
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Diagram aktivit
Pfi modelovani chovani navrzeného nebo analyzovaného systému vznikd potieba
v reprezentaci procesu zmény stavi a zdroven v popisu vlastnosti provadénych operaci.
K modelovani procesu v jazyce UML jsou urcené diagramy aktivit, v ramci kterych je
aplikovan graficky zapis podobny zapisu stavového diagramu. Diivodem tomu jsou symboly
stavu a prechodu, ale rozdil spo¢iva v sémantice stavi, které se pouzivaji k reprezentaci akcei,
¢i udélosti. Kazdy stav v diagramu aktivit odpovida provedeni n&jaké zakladni operace a
prechod na dalsi stav se spusti az po dokonceni operace v ramci piedchoziho stavu.
V kontextu UML aktivita je n¢jaky soubor jednotlivych vypocti provadénych automatem.
V tomto piipadé jednotlivé vypocty pfivadi k ur€itym vysledkiim nebo akci. Jedna se o
zobrazeni logiky nebo posloupnosti pfechodu zjedné Cinnosti do druhé a o konecny
vysledek provadéné ¢innosti, ktery za ndsledek mtize mit zménu stavu systému nebo navrat
n¢kterych hodnoty[13].
Mezi zékladnimi prvky diagramu aktivit patii stav, ktery znazoriiuje akce a je zvlastnim
pfipadem samotného stavu s n¢jakou vstupni akci a alespoit jednou akci s obsahem
ptrechodového stavu. Grafickd reprezentace stavu je obdélnik se zaoblenymi thly, uvnitt
kterych je napsan vyraz neboli akce, ktera je jedine¢na. Akce nadale mize byt napsana v
programovacim jazyce bez zadnych implicitnich omezeni.
Zakladnimi prvky k navrhu diagramu aktivit jsou vyuzivané dalsi tvary:

e Sipky znazorfiuji toky, které diagram protinaji od zagatku do konce procesu.

¢ Obdélnik reprezentuje akce neboli operace.

e Ridici uzel je abstraktni akéni uzel, ktery koordinuje toky akci a je koncovy.

e Diamant je rozhodovaci prvek v ramci akce, ktery definuje pravidla vétveni

a moznosti vyvoje scénafe.
o Cerny kruh je poateéni uzel aktivity.
e Cerny kruh s tahem urduje konec procesu a zastavuje viechna vlakna

v daném diagramu[50].
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4 Vlastni prace

Tato ¢ast diplomové prace obsahuje praktické feseni vlastniho navrhu informacniho systému
uréeného k prodeji kavy a dal$iho obcerstveni od riznorodych podnikti. Hlavnim zdmérem
projektu je navrh IS v souladu s aktudlni problematikou, jez je popsand v ivodni Casti prace.
Informaéni systém umoznuje malym podnikiim a start-upiim zacit podnikani s menSimi
naklady na provoz vlastniho softwaru s vyuzitim systému v ramci zpoplatnénych sluzeb.
Zakladni mySlenkou je navrh IS pro prodej kavy a zdkuskl s moznosti osobniho vyzvednuti
pro zékazniky a pro podnikatele je zadroveil vyhodou jeho vyuziti k ziskani vétsiho mnozstvi
zakaznikd, a tim zvySeni konkurenceschopnosti v provadéné ¢innosti.
Névrh systému poskytuje strukturovany nahled mobilni aplikace a je vytvofen pomoci
softwarového nastroje ,,draw.io“. Eventualitou tohoto feSeni jsou diagramy, které jsou
vykresleny v jazyce UML, jenz byl popsan v teoretické Casti.
Vytvoreni ndvrhu si zaklada na predem stanoveném cili, ktery je vychodiskem pro vymezeni
hranic systému, poté jsou navrzeny pozadavky kladené na systém, ty jsou zdkladem pro
tvorbu diagramti. Jednotlivé funkce a celkovy piehled struktury systému jsou obsazeny
ve statickém, dynamickém a interakénim modelu. Dil¢i ¢asti ndvrhu jsou zndzornény dalSimi
diagramy jako:

e Piipady uziti.

e Diagramy tfid.

e Sekvenéni diagramy.

e Stavové diagramy.

e Diagramy aktivit.
Pro zndzornéni uzivatelské podoby systému na zéklad¢ jiz navrzené¢ho modelu byl vytvoren
graficky navrh mobilni aplikace za pomoci néstroje Figma a s vyuzitim vlastnich nabytych
poznatkil a dovednosti v oblasti UX/UI. K testovani grafického prototypu byly vytvoteny
scéndfe pro rizné typy uZzivatell navrhovaného systému. Déle je cast tohoto podkladu
realizovdna v ramci prototypu za pomoci dalSich technologii jako HTML, CSS, JavaScript,

Spring Boot, Maven, MySq]l.
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4.1 Analyza soucasné situace

Analyza je zamé&fena na prizkum informacnich systémil urc¢enych pro objednavku a rozvoz
jidla ¢inépojti. V soucasnosti existuje velké mnozstvi restauraci a kavaren, které¢ maji vlastni
webové stranky ¢i mobilni aplikaci uréené pro pohodlné objednavani obcerstveni.
Podobnych ptikladl je velice mnoho a jsou ve vétsiné stavéné na ,,CMS* systémech neboli
se jedné naptiklad o ,,Wordpress®. Existuji i dal$i druhy aplikaci, které seskupuji mnoho
podniki v rdmci jednotného uzivatelského rozhrani a nabizi moznost objednani jidla a piti.
Mezi nejvétsimi spoleCnostmi, které plisobi v soucasnosti na ¢eském trhu s podobnymi
nabidkami, jsou spole¢nosti ,,Dame Jidlo*, ,,Wolt“ nebo ,,Bolt Food*.
Tyto spole¢nosti se zamétuji na prodej rtiznorodych obcerstveni a jejich rozvoz.
,2Dame jidlo* je jedna z nejlepSich webovych aplikaci, ktera poskytuje ¢eskym uzivatelim
v rdmci jednotného rozhrani velice Siroké odvétvi rozmanitych sluzeb. Spolecnost rozviji
svou platformu podle souc¢asnych trendd a vysledkem je moderni, jednoduché a pohodlné
rozhrani s velkym mnozstvim prvki a funkci. Nejedna se pouze o desktopovou verzi webové
aplikace, ale je k dispozici 1 mobilni aplikace. Podobné aplikace jsou piinosné nejen pro
koncové uzivatele systému kvili rozmanitému vybéru zbozi, ale také pro dodavatele jidla,
at’ uz se jedna o velké, ¢i malé podniky. V ramci této aplikace maji restaurace moznost
nabidnout svoje jidlo vétSimu mnozstvi zdkaznikd. Sluzba, kterou poskytuje tato spolec¢nost,
je velice vyhodnd pro podniky, které zaCinaji plisobit na trhu a nemaji stal¢ zdkazniky,
zaroven je vSak poskytovana sluzba zpoplatnéna. Konkurenty této spolecnosti jsou ,, Wolt *
a ,,Bolt Food", ale na rozdil od ,,Dame jidlo* a ,,Wolt* ,,Bolt Food* zptistupnili tento
informacni systém koncovym zékaznikiim pouze prostiednictvim mobilni aplikace pro iOS
a Android.
Sluzby, které poskytuji spolecnosti, jsou:

e Objednavka a dovoz jidla.

e Objednavka a vyzvednuti jidla na misté.

e Nakup potravin online umoznil ,, Wolt“ a ,, Dame jidlo .
Rozhrani poskytované spolecnostmi se 1isi zptisobem registrace a pouZzitelnosti.
Informaéni systém spolecnosti ,,Dame jidlo* si zakladda na znalosti konkrétni adresy
zakaznika, podle toho je schopen mu nabidnout nejbliz$i restaurace. Systém nabizi moZnost
registrace, a to jak pro zakaznika, tak i pro podnik. Jednou z dal$ich funkci je seznam historie

objednavek. UZzivatelské rozhrani je navrzené tak, aby pfildkalo pozornost uzivatele,
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pfevazné v Cervené barveé, coz z psychologického hlediska podnécuje chut a ochotu

kupovat.

@ Starite se kuryrem CHCI SE PRIDAT

D Dame jidlo.

Oblibené restaurace
a obchody az k vam.

;{ "v of P
B CS Cedtina (Cesko) )

Obrazek 14: Hlavni stranka ,, Dame jidlo* (Zdroj:[52])

, Wolt” je mezinarodni sluzba a md mens$i zastoupeni na trhu nez ,,Dame jidlo“, ale
poskytuje podobné rozhrani s dominantni modrou barvou. Funkéné je stejné jako ,,Dame

jidlo®, ale umoziuje vybér restauraci podle doby trvani donasky.

A it i csere (Y = oo

Restaurace pobliz fmset s Dopancest 18
Kategorie -

LW
©
v'
Saldt Americka Burger Vegetarianska Asijska Polévky
Vsechny restaurace
- ‘m“';‘l‘_

McdDonald's L.P. Pavlova Yam \’=m | Vyiehrad

0 s

Obrazek 15: Hlavni stranka ,, Wolt* (Zdroj:[53])

,,Bolt Food “, jak bylo zminéno vyse, poskytuje pouze mobilni verzi uzivatelského rozhrani.

Jednd se o mezinarodni platformu. V rdmci informacniho systému se da prohlédnout Cas
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doruceni objednéavky, ale na rozdil od ,,Dame jidlo* je mozn4 platba pouze kartou. Systém
poskytuje uzivateli prehled o minulych objednavkach a moznost, jak objednat donasku ptes

kuryra, tak vyzvednout na mist¢.

ALRER-L-4 ) wUEen ¥ BeeEen LS 201N ] 181500 LAY

- . Rast - V Uzlabinég 3068/19, Proha 10800 V Ullabind 3068/19, Praha X
Moje objedndvky Q_ Rastourace nebo kuchynd @ v Uzlobin /19, Proha 101 @ Vv Usabin /19, Proha 10800

LMl Bogeterie Boulevard Chodov o Slevové tornado Y

SRl 29°90 K Oblibené kategorie

7 Potraviny

< Pizzo

French Tacos - Strai... # 37 SushiTakeAway

Y Astaok Sushi Bar Stragnickd
35,00 K Uletfete na dopravé 3 Vie
4, Kebab

@ Burgery

shi
&/ su *39 Pizzo Zeero Strainic.

@ Rychié ablerstvani
Alibabakebab
e Coskd 35,00 K&

18 Italské

# Maso \ 4 MeDonald's Atrium . * 4.0 Burger King I.P. Pavl
900 ke w700 < (LD

* Téstoviny
Nejlépe hodnocené -

= Vietnamské

Obrazek 16: Mobilni aplikace ,, Bolt food* (Zdroj:[54] - upraveno)

4.2 Funkce systému

Na zakladé pozorovani soucasné situace na trhu donaskovych platforem, bylo zjisténo, ze
nejsou na trhu systémy, pomoci kterych se daji objednavat pouze napoje. Na rozdil od
zminovanych aplikaci je informacni systém ,, Your takeaway‘ zaméfen na malé a stiedni
kavérenské podniky bez moznosti donasSky pouze s moznosti vyzvednuti kavy na misté ve
stanoveném cCase. Funkce systému lze rozdélit podle roli uzivatele, pokud se jedné o roli
bézného uzivatele, systém mu umoznuje zalozit si ucet, vytvaret objednavky, upravovat si
udaje nebo rusit objednavky. Uzivatelé typu podnikatel maji k dispozici jiné rozhrani
systému nez bézny uzivatel. Prostfednictvim tohoto rozhrani je mozné piiddvat nebo
upravovat jednotlivé polozky menu, dale je mozné pfidavat Gty zaméstnancd.
Administrator v ramci systému upravuje ucty podnikatele.

Vyhodou tohoto systému by mélo byt zjednoduseni platby. Zpiisob platby v rdmci systému
by byl zprostiedkovan pomoci platebni brany. Jednou z dalSich vyhod systému pro bézného

uzivatele je stanoveni pfesného ¢asu, ve kterém chce mit sviij ndpoj piipraveny k vyzvednuti.
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4.3 Vymezeni poZzadavku

Vymezeni pozadavkl kladenych na systém provedené na zdkladé metody ,,MoSCoW*, ktera
v teoretické Casti v podkapitole 3.2.2 ,,Navrh pozadavkl na IS*“ a obsahuje ctyii faze ke
stanoveni pozadavkl. Na zdklad¢ pocatecni analyzy pomoci metody ,,MoSCoW* vyvoj
informacniho systému bude zaméfen predevSim na ty c&asti, které jsou nezbytné pro
zprovoznéni a alespoii k jeho ¢astecnému fungovani. Tyto Casti systému obsahuji riznorodé
pozadavky, které jsou uvedeny v tabulce nize. PoZzadavky urcuji vymezeni hranic systému a

jsou zakladem pro nésledné modelovani diagramd.

Metoda ,,MoSCoW*

,,Must have* ,»Should have* ,,Could have* ,,Won’t have*
(Musi mit) (Mélo by mit) (Miize mit) (Neni nutné)

Ptihlasovani Uprava tétu Zobrazeni seznamu | Posilani notifikaci
objednavek

Registraci Zmeéna hesla Stanoveni Casu Me¢fteni navstévnosti
objednavky

Vybirani zbozi Uprava RusSeni uctu Analyza objednavek

objednavky

Ruseni objednavky Uprava polozek Vyhledavani
podnikt

Zakladani objednavek

Zakladani podniku

Tabulka 1: Metoda ,, MoSCoW*, pozadavky systému (Zdroj: Vlastni tvorba)

Funk¢ni versus nefunkéni pozadavky

V nasledujicich tabulkdch se zobrazuji informace s ohledem na funkéni a nefunkéni
pozadavky v zavislosti na prioritdich nutnych k uzivani a fungovéni systému. Metodické
pozadavky jsou uvedeny v zavislosti na predpokladanych uzivatelich systému. Mezi
nefunkénimi pozadavky jsou uvedeny pozadavky, které jsou méné potiebné k fungovani
systému, ale jsou také zddouci pro jeho modifikace a zlepSeni, které 1ze realizovat v dalSich
verzich systému. Vlastnosti systému jsou zpracované na zakladé metody ,,FURPS*, podle

které jsou pozadavkim pfifazeny jednotlivé identifikatory.
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Funk¢éni pozadavky

Aktér Identifikator Pozadavek
Zakaznik 1) 701 1) Systém umozni registraci novym uzivatelim ¢i
2) Z02 ptihlaSeni stavajicim.
3) Z03 2) Systém umozni nakup vybranych produkti
4) 704 online v ramci aplikace.
3) Systém umozni spravu uctu neboli zménu
osobnich idajl ¢i vymazani Gctu.
4) Sytém umozni zdkaznikovi prohlédnuti historie
objednavek ¢i jejich upravu nebo mazani.
Administrator 1) A0l 1) Systém umoZzni administratorovi schvalovani
2) A02 uzivatell neboli podniku a vlastnika
3) A03 2) Systém umozni administratorovi spravu ucti
neboli jejich schvalovani a mazani.
3) Systém umozni spravu objednavky.
Zamgéstnanec 1) ZMO01 1) Systém umozni zaméstnanci zakladani menu
2) ZMO02 2) Systém umozni spravu a Upravu polozek
Vlastnik 1) VOl 1) Systém umozni prodej zbozi podnikatele
2) V02 2) Systém umozni Upravu a spravu menu a jeho
polozek
Tabulka 2: Funkcni pozadavky (Zdroj: Vlastni tvorba)
Nefunk¢ni pozadavky
Kritéria Identifikator Pozadavek
Pouzitelnost NO1 Dodrzena jednoduchost a srozumitelnost systému,
snadnd ovladatelnost jednotlivych prvk.
Spolehlivost NO02 Dostupnost systému pro uzivatele 24 hodiny 7 dni
Utinnost 1) NO3 1) Generovani kdvy na zékladé¢ vlastnich preferenci
2) NO4 2) Moznost vybéra velikosti produkta.
3) NO5 3) Zobrazeni nejbliz§ich kavarenskych podniku v
zavislosti na lokaci uzivatele.
Udrzovatelnost 1) NO6 1) Kompatibilita systému s mobilnim zafizenim a
2) NO7 jejich OS.
2) Snadna udrzba.
Bezpecnost NOS8 Systém vyzaduje aktualizace ptihlaSovacich udaji.

Tabulka 3: Nefunkcni pozadavky (Zdroj: Vlastni tvorba)
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4.4 Modelovani tiid

Modelovani tfid je zadkladem pro sestaveni systému. Tento model zobrazuje staticky pohled
na systém, v ramci, kterého jednotlivé tfidy predstavuji objekty. Ttidy obsahuji metody,

pomoci kterych je zajiSténa komunikace mezi objekty.

Diagram tiid

Ucet Menu Kategorie Polozka
-1d -1d -ld - 6I§l0
- email - nazev i :ra:::m obrazek
: he|s ‘g X g & - poCet poloZzek @ —obsahuje .| - popis
zalozen + Vytvorit menu() 1 1.7 1 171 Velikost
- ukoncen + upravit menu() + vytvorit kategorii() -cena
-typ + smazat menu() vytvofit kategori
+ upravit kategorii()
1 R + smazat kategorii() + vytvofit polozku()
+ vytvolfil Gdaje() 1. + upravit polozku()
+ upravit adaje() + smazat polozku()
+ smazat udaje()
+ vrat email() 1.0
+ pfihlasit()
+ odhléasit()
ma
|1 ma
ma viastnik PolozkaObjednavky
astni i
| 0.1 0..1 1 - mnozstvi
T T e P T I e - velikost
Zakaznik Podnik OrganizaéniJednotka -cena
-ld —1 - na -l i
- jméno L :Eaéev ) igﬂ no + Vytvorit()
- pfijmeni - popis - pFijmeni + upravit()
- telefon - adresa 1 41"l _telefon o + smazat()
 adresa - adresa zaméstnanec
- datum narozeni vytvofit podnik() |1 -typ role
+ Vytvofi ni
i i . ObjednavkaServis
+ vytvofit zakaznika() + upravit podnik() ' 1. j
+ upravit zakaznika() + smazat podnik() + vytvofit orgJednotku() gislo 0.*
+ smazat zakaznika() - + upravit orgJednotku() - stav zalozeni
1. 0.1 + smazat orgJednotku() - stav zrusenf
1 1 0.* i 0.+ |-stav zaplaceni
Spravuje . " | -typsluzeb 1
1 aKiaga -cena -
- - datum vytvofeni
Licence 0.* —
. + zalozZit objednavku()
spravuje - ¢islo - + smazat objednavku()
- datumPlatnostiOd Objednévka + upravit objednavku()
- datumPlatnostiDo —gislo ma
+ VYVOit() - stav vytvofeni
1 + mravit(() - stav zruseni Faktura
Servi + smazat() - stav dokonéeni
ervis - stav zaplaceni - datum vystaveni
- zékaznik - stav pfipravy - datum splatnosti 0.1
- podnik - - celkova cena 1 _ma—=0.1 - stav uhrazeni
- objednavka 1 - ¢as vyzvednuti -
- licence - datum vytvofeni + vystavit()
1 1.4 + uhradit()
+ spravovat()
+ kontrolovat() + zaloZit objednavku()
+ podporovat() Kupén + upravit objednavku() . Reklamace
+ smazat objednavku() 0. _
- éislo 0.1 1 | + zmén stav objednévky() -davod
- nazev e 1 0..*| - datumVytvoreni
- 0..* | - popis e - datumSchvaleni
aplikuj - sleva 0.* - stav
+ vytvorit() ServisSluzba + vytvorit()
+ upravit()
+ smazat() - Cislo
- nazev
ada -typ
- popis 1.
- cena
+ vytvofit sluzbu()
+ upravit sluzbu()
+ smazat sluzbu()

Obrazek 17: Diagram trid 1S ,, Your takeaway** (Zdroj: Vlastni tvorba)
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Datovy slovnik

Ucet — tato tiida obsahuje informace o piihlagovacich tdajich osoby neboli identifikaénich
udajich jako: email, heslo, datum zaloZeni, datum ukonceni a typ uctu. Stav této tiidy

vyjadtuje, zda je Zakaznik ¢i Podnik jsou ptihlaSeny ¢i nikoliv.

Zakaznik — jedna se o tfidu pfedstavujici uzivatele systému ze strany zdkaznika, uchovava si

atributy jako id, jméno, pfijmeni, telefonni ¢islo, adresu uzivatele, typ role a datum narozeni.

Podnik — ttida obsahuje nazev podniku, popis ¢innosti podniku, adresu a identifika¢ni ¢islo

neboli ICO.
Faktura — obsahuje datum vystaveni faktury, datum splatnosti a stav uhrazeni.

Menu — tiida obsahuje atribut ndzev, identifikator. Jinak menu obsahuje jednotlivé kategorie,

které maji moZznost zakladat zaméstnanci a vlastnici jednotlivych podnik.

Polozka — ttida popisuje nazev polozky, obrazek polozky a jeji popis, ¢islo, velikost a cenu.

Polozku 1ze vytvofit, upravit nebo smazat.

Objednavka — obsahem je stav, ve kterém se nachazi objednavka a datum jejiho vytvoteni,
Cislo objednavky, celkova cena a €as vyzvednuti. Objedndvka méni sviij stav pii zalozeni,

zaplaceni ¢i zruSeni.
Kupon — obsahuje ¢islo, nazev kuponu jeho popis a celkovou slevu.

Servis — tato tfida m4 atributy jako podnik, zdkaznik, objednavka, licence. Ttida obsahuje

metody, které jsou uréeny ke sprave, kontrole a podpofte.

Objednavka servisu — tfida obsahuje stavy objednavky a je ur¢ena pro vybér riznych servist
poskytovanych podnikatelské osobé a zaroven napojena na tiidu Faktura za €elem platby

poskytovanych sluzeb.

Servis sluzba — ttida umoznuje vybrat typ poskytovanych sluzeb a obsahuje atributy jako

Cislo, nazev, typ, popis a cena.

Kategorie — obsahuje identifik4tor, ndzev a pocet polozek.
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Polozka objednavky — tato ttida obsahuje velikost, mnozstvi a cenu objednavky a je

vyuzivana k propojeni Polozky a Objednavky.

Organizacni jednotka — na zaklad€ typu role popsané v ramci atributu této tfidy je mozné
osobu zaradit do nadfazené jednotky neboli vlastnika ¢i podfizené jednotky, coz vyjadiuje,

Ze zafazena osoba je zaméstnancem podniku.

Reklamace — tato tfida je urena pro reklamaci jiz provedené objednavky, obsahuje atributy,

jako je datum vytvoteni, datum schvéleni a diivod reklamace.

Licence — ttida ma atributy cislo licence, datum splatnosti od a do, umoznuje podniku

vyuzivat sluzby poskytnuté v ramci aplikaci na zaklad¢ licen¢ni smlouvy.

4.5 Modelovani stava

V kapitole ,,Systémové modelovani a v podkapitole 3.4.2 Model stavii byl jiz popsan
vyznam stavovych diagrami, ty jsou vytvafeny za ucelem zobrazeni zmén tiid dané¢ho
systému v Case. Je diilezité zvazit pfed samotnym navrhem, zda tento typ diagramu je vhodny
pro navrh ¢i nikoliv. V tomto ptipad¢ byla vybréna tiida ,,Objedndvka “, kterd nabyva dalSich
stavil:

e ytvorend — objednavka byla zaloZzena zadkaznikem.

e Zrusend — zakaznik nebo zaméstnanec zrusil objednavku.

e Zaplacena — zékaznik zaplatil objednavku, platba byla potvrzend na zdkladé
provedené transakce platebni branou.

e Zpracovana — objednéavka byla zpracovana zaméstnancem podniku.

e Dokoncend — objednavka neboli kava byla vyddna zaméstnancem podniku
zakaznikovi.

e Stornovana — chyba ve zpracovani objednavky byla nahlaSena zaméstnanci do
systému.

e Reklamovana — zaméstnanec zadal do systému oznameni o reklamaci.
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"IS Your takeaway" J

[objednavka byla zaloZzena zakaznikem]—

dolzystém cdedle nformace o
vytvoFoni abjednivky

zakaznik zaplatil objednavku

Zaplacena

dofzaméstnaneo pfipravuje kivu
zaméstnanec potvrdil pfipraveni objednavky

zaméstnanec zadal
— do systému Zpracovana
oznameni o chybé ve zpracovani
A4

—| Stornovana

zaméstnanec podniku zrusil
objednaviku

zakaznik zrusil objednavku

zaméstnanec podniku vydal kavu zakaznikovi

v
Zrusena

dolsystém odesk cznameni

zaméstnanec zadal )
do systému Reklamovana
C i 0 rekl i

®

zakaznikovi o zrufeni objednavky

Obrazek 18: Stavovy diagram: Objednavka (Zdroj: Viastni tvorba)

4.6 Modelovani interakci

Dalsi diagram, jiz byl popsan v podkapitole 3.4.3 ,,Model interakce®, patii k diagramiim
jako:

e Piipadu uziti — popisuje interakce systému s okolim.
e Sekvencni diagramy — zobrazuji interakce objektl v rdmci systému.
e Diagramy aktivit — zobrazuji podrobnéjsi popis ¢innosti neboli udalosti v rdmci

systému.
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4.6.1 Diagram pripadu uziti

,, Administrator“ vyuziva systém pro registrace podnikateld, jejich spravu, schvalovani
zadosti o pfidani zaméstnance v ramci jednotlivych podnikti a spravu uzivateli. Pro svou

¢innost musi byt bezpodminecné do systému piihlasen, po dokonceni aktivit se zase odhlési.

, Vlastnik* - jedna se o roli majitele urcit¢tho podniku, mé podobnd prava jako
,,administrator*, zarovel ma moznost spravovat menu a jeho polozky. Ma pravo zadat

,,administratora “ o ptidani role zaméstnance pro dalsi osoby v rdmci systému.

., Zaméstnanec “ - tato role pfipadd na zaméstnance podniku na zdkladé schvaleni Zadosti
administratorem systému, kterd byla podana vlastnikem. M4 moznost spravovat jednotliva

menu a jednotlivé polozky.

., Zadkaznik* - uzivatel systému, ktery méa pravo vytvofeni objednavky, dile ma moznost
placeni a ruseni. Zakaznikovi je pfidéleno pravo pro vytvéfeni vlastniho uctu v radmci

registraci zdkaznika a dalSich jeho uprav.

, Podnik 1S* vidi vysledek zalozené objednavky a je spravovan administratorem C¢i

vlastnikem v ramci systému. Podnik tidi celkové zpracovani objednavky.

,, Platebni brana * ptijima vysledek placeni probéhlého procesu objednavky.
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Obrazek nize znazoriuje ,,use case* diagram se zdkladnimi funkcionalitami systému, jenz

mohou aktéfi vyuzivat.

"IS Your takeaway"
Zakaznik Platebni brana
Ruseni objednavky
Registrace
dnikatele
po Sprava uzivatelu
Podnik
Sprava podniku
Administrator
Pfidani zaméstnance
Pridani menu
<<include>> Viastnik
Zaméstnanec
Sprava polozek

Obrazek 19: Diagram pripadiit uziti (Zdroj: Vlastni tvorba)
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4.6.2 Sekven¢ni diagramy

Sekvenc¢ni diagramy obsahuje jednotlivé scénate a jejich grafické zndzornény.

Vytvoreni objednavky

Aktéti

Zakaznik
Podnik
Platebni brana

Podminky pro spusténi

Zakaznik je pfihlaSen do systému.

Zakladni scénar

1. Zakaznik vytvoii objednavku.

2. Systém posle podniku pozadavek
pro zalozeni objednavky.

3. Podnik vraci potvrzeni o zaloZeni
objednavky.

4. Systém vraci zdkaznikovi informace
o vytvoreni objednavky.

5. Zakaznik plati objednavku.

6. Systétm posild pozadavek o
vytvofeni platebni transakce na
platebni branu.

7. Platebni brana vraci potvrzeni o
vytvofeni transakce.

8. Platebni brana zasild podniku
informace o platbé.

9. Podnik zasila systému potvrzeni o
zpracovani objednavky.

10. Systém zasila potvrzeni zakaznikovi
o zaplaceni.

11. Systém posila zakaznikovi
informace o zpracovani objednavky.

12. Podnik zasila systému informaci o
pfipravené objednévce.

13. Systém zasila zéakaznikovi
informaci, Ze objednavka je
pfipravena k vyzvednuti.

14. Systém zasila zakaznikovi
pozadavek k zaslani zpétné vazby.

Alternativni scénar

Objednavka je zruSena po vytvoreni.

Podminky ukonceni

Nova objednavka je vytvorena.

Tabulka 4: Scénar vytvoreni objednavky (Zdroj: Vlastni tvorba)
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"IS Your takeaway"

Zakaznik ; Podnik Platebni
| = : brélna
;—1. Vytvofit objednavkuy——————| ; é
E ——————2. ZaloZit objednavki——— E %

; [€------ 3. Vrati potvrzeni o zaloZeni objednavky--- E ;
é( ---------- -4.Informace o vytvofeni objednavky--- ; é
;—S.Zaplatit objednavku——», E ?
E 8. Vytvoit platebni iiransakc& » é
; B 7.Potvrzeni o vytvoferiii transakce === ----==-----sssssoooee- ;
E E D Sttt 8.Informace o platbé------ ?
é D bbbt 9.Zpracovani objednavky ------- E §
E( ----------- 10.Potvrzeni o zaplaceni-----------1 ; ;
é( ------- 11.Potvrzeni o zpracovani objednavky ----4 E ;
E D 12.0bjednavka pfipravena------- E %
;( ----- 13.0bjednévka pfipravena k vyzvednuti----- ; ;
E! -------------- 14.Zaslani zpétné vazby--------- E ;

Obrazek 20: Sekvencni diagram: Vytvoreni objednavky (Zdroj: Vlastni tvorba)
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Registrace zakaznika

Aktéri Zakaznik

Podminky pro spusténi Zakaznik neexistuje v systému

Zakladni scénar 1. Zakaznik si  otevie  stranku
registrace.

2. Systém zobrazi formuldf pro
registraci uZivatele.

3. Zakaznik vyplni formuldt o
registraci uZivatele.

4. Systém vraci potvrzeni o registraci

uzivatele.
5. Systém zobrazi formular
zakaznikovi pro piihlaseni.
Alternativni scénaft Nebyly spravné vyplnéné udaje pro
registraci.

Nejsou vyplnény vSechny hodnoty polozek.

Podminky ukonceni Nova polozka je vytvotena.

Tabulka 5: Scénar pridani zakaznika (Zdroj: Viastni tvorba)

"IS Your takeaway"

Zakaznik
E 1.Zakaznik si otevie stranku registrace >
;4 -------- 2.Zobrazeni formulafe pro registraci uZivatele ----------
E 3.Vyplnéni formulafe registrace uzivatele >
‘ """"" 4.Vrati potvrzeni o registraci uZivatele--------------
;‘ """""" 5.Zobrazi formulaf pro pfinlageni---------------1

Obrazek 21: Sekvencni diagram: Registrace zakaznika (Zdroj: Vlastni tvorba)
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Registrace podnikatele

Aktéti

Vlastnik
Administrator
Platebni brana
Systém

Podminky pro spusténi

Podnikatel neexistuje v systému

Zakladni scénar

1. Vlastnik posild vyplnény registracni
formular.

2. Systém zaklada zadost o registraci
podniku.

3. Systém vraci vlastnikovi informaci
0 zpracovani registrace.

4. Administrator  vraci systému
schvaleni pozadavku o registraci.

5. Administrator  posilda  systému
pozadavek o zaloZeni podniku.

6. Systém posild Zzadost o kontrolu
udajii podniku vlastnikovi.

7. Vlastnik vraci systému potvrzeni
udaji podniku.

8. Systém posila administratorovi
pozadavek ke zprovoznéni podniku.

9. Administrator vraci systému pokyn
ke spusténi podniku.

10. Systém posila zadost vlastnikovi o
zaplaceni faktury.

11. Vlastnik posila platebné brané
pokyn k platbé faktury.

12. Platebni brana vraci vlastnikovi
potvrzeni o platbé.

13. Platebni brana vraci systému
potvrzeni o platbé.

14. Systém vraci vlastnikovi plné
zprovoznény podnikatelsky ucet.

Alternativni scénar

Nebyly spravné vyplnény tudaje pro
registraci.
Nejsou vyplnény vSechny hodnoty polozek.

Podminky ukonceni

Nova polozka je vytvorena.

Tabulka 6: Scénar registrace podnikatele (Zdroj: Vlastni tvorba)
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"IS Your takeaway"

Administrator Platebni
brana

Viastnik

——1. Posila vypnény registraéni formulaf ——,
—————2. ZaloZit Zadost o registraci———»
«--- 3. Vréti informaci o zpracovani registrace - ---
< ----4.Vracl schvaleni poZadavku o registraci---
«€—>5.Posila pozadavek pro zalozeni podniku—

«—=6.Posila 2adost o kontrolu Gdajd podniku—

-------- 7.Vraci potvrzeni Gdaji podniku- - -------p|

—38.Posila poZzadavek k zprovoznéni podniku—»!

«—10.Posila Zadost o zaplaceni faktury——

v

11.Posilé pokyn k platbé faktury—-
#======ssccssssecstssmessacsssscoossssmsss o 12.Vraci potvrzeni o platbé---------- ':

«----14.Vraci zprovoznény podnikatelsky Géet----

Obrazek 22: Sekvencni diagram: Registrace podnikatele (Zdroj: Vlastni tvorba)
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Pfidani zaméstnance

Aktéti

Vlastnik
Administrator

Podminky pro spusténi

Vlastnik a administrator jsou piihlaseni do
systému.

Zakladni scénar

1. Vlastnik pozada systém o ptidéleni
role ,,Zaméstnanec* uzivateli.

2. Systém vraci potvrzeni o zpracovani
pozadavku.

3. Systém posila pozadavek o ptidani
role administratorovi.

4. Administrator ~ schvaluje  role
potfebné pro uzivatele.

5. Systém zasila potvrzeni o schvaleni
role administratorovi.

6. Systém vraci potvrzeni o pridéleni
role vlastnikovi.

7. Systém zobrazi uzivatele jako
zaméstnance vlastnikovi.

Alternativni scénar

Nebyly spravné vyplnény udaje uzivatele.
Administrator neschvali roli.
Nejsou vyplnény vSechny hodnoty.

Podminky ukonceni

Novy zaméstnanec je piidan.

Tabulka 7: Scénar pridant zaméstnance (Zdroj: Vlastni tvorba)

"IS Your takeaway"

Viastnik

——1. Pfidéleni role "Zaméstnanec” uzivateli —»|

<€ ---2.Vrati potvrzeni o zpracovani poZzadavku----

—3.Pozadavek o pfidani role "Zaméstnanec" uzivateli——»

«—4.Schvaleni role "Zaméstnanec” pro uZivatele———

Administrator

Obrazek 23: Sekvencni diagram: Pridani zaméstnance (Zdroj: Vlastni tvorba)
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Pfidani menu

Aktéti

Zameéstnanec

Podminky pro spusténi

Zakladni scénar 1. Otevfeni systému zamé&stnancem.

2. Zameéstnanec  se
administrativy.
3. Systém zobrazi

stranku.

vytvofit menu.
5. Systém zobrazi
vytvoreni menu.

nového menu.
8. Systém zobrazi
ptidani polozky.

10. Systém  zobrazi

Alternativni scénaft Nebyly spravné vyplnény ptihlasovaci

udaje.

Podminky ukonceni Nové menu je vytvoieno.

Tabulka 8: Scénar pridant menu (Zdroj: Vlastni tvorba)

% "IS Your takeaway”

Zameéstnanec
1. Otevieni systému:
2. Pfinlaseni do administrativy
E B i 3. Zobrazeni administrativni stranky --------------------------4
4 Vybér volby vytvofit menu
B Z s 5.Zobrazeni formulafe pro vytvofeni menu-------------------------4
6. Odeslani vypiné&ného formulafe pro vy feni menu >
B g 7.Potvrzeni o vytvofeni nového menu--------=----=---------------+
é B T g 8.Zobrazeni formulafe pro pfidani polozky--------------------------+
9.0deslani vyplnéného formulafe pro vytvofeni poloZky
B Z g 10.Potvrzeni o vytvofeni nové polozky--------------------------+

Obrazek 24: Sekvencni diagram: Pridani menu (Zdroj: Vlastni tvorba)
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Zameéstnanec je prihlasen do systému.

administrativni

4. Zaméstnanec si vybere volbu -

6. Zamgéstnanec  odesle
formulét pro vytvofeni menu.
7. Systém vraci potvrzeni o vytvofeni

9. Zaméstnanec  odesle
formulat pro vytvoreni polozky.

vytvotfeni nové polozky.

Nejsou vyplnény vSechny tidaje.




4.6.3 Modelovani aktivit

Modelovani aktivit je souc¢asti modelovani interakce a je popsano v teoretické ¢asti. Tento
typ digramli znazoriuje alternativni scénare a vybrané procesy, a to vytvoreni objednavky
zakaznikem, pfidavani menu zaméstnancem, registrace zaméstnance majitelem, registrace

podnikatele, zakaznika.

Zaméstnanec J IS "Your takeaway"

N

Jsou vyplnéné véachny
Vypln formulaf pro \ adaje ? o
vytvoteni menu » ANO)

A

Zobrazen| chybové hlasky L [NE) v
Vytvolit kategorll menu
pro podnik
2Zvol kategorll pro ptidani )
polozky menu )

A 4

Jsou vyplnéné véechny
I\ formular pro phidani Gdaje ? -
polozky menu -

A

[ANOD)
Zobrazen| chybové hlasky —[NE)

Pridat polozku k kategorll
menu

<

¢

Odsouhlas potvrzeni o
zalozen| menu

Zobrazit potvrzeni o
vytvoreni menu

Obrazek 25: Aktivity diagram: Pridani menu (Zdroj: Vlastni tvorba)
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Vlastnik J

"IS Your takeaway

/

Potwrd’ podnikatelské
Udaje

Zaplat fakturu '(—

A T

Vytvofit poZadavek pro

zalozZeni podniku

Administrator J

—)‘ Zaloz podnik

Platebni brana J

Pfivezmi potvrzeni o

. INE]
Platebni idaje
jsou vypinény ?
[ANOT
[NE} )
Transakee je
Zand ?

»  Vytvoiit transakci

A
Proved" transakci

anOT
[ANOF

« Vytvofit potwrzeni o
| provedeni platby
/J :

Poslat potwrzeni o

dokondeni platby

o Vytvoiit poZadaveko |

Pfivezmi potvrzeni o

Poslat potvrzeni o
zaloZeni Gétu

1 zalozeni Gétu /

Vytvoiit potvrzeni o
zalozeni Gétu

Y

provedent platby

Obrazek 26: Aktivity diagram: Registrace podnikatele (Zdroj: Vlastni tvorba)
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Zakaznik

Vytvof objednévku

IS "Your takeaway” J

produktu

Zaplat' objednévku

( Zrovat na platebni

\ branu

-

Zrusit objednéviu

Zobrazit platebni branu

A

Podnik J

Platebni brana J

Vyplfs plstebni (dsje

INET

Vytvoiit potvrzeni o
provedeni platby

zpracovani objednévky

Poslat io

zpracovani objedné

Potvrd pii i

\ objednévky J€

Obrazek 27: Aktivity diagram: Vytvoreni objednavky (Zdroj: Vlastni tvorba)
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Zakaznik J
®

IS "Your takeaway™ )

Jsou vyplnéné (daje

Vyplri registraéni \ spravné ?
formul&f J
A
Zobrazeni chybové -
hlasky )1
Provést kontrolu
zadaného emailu
[Ne}

Existuje jiz uZivatel s
uvedenym emailem ?

Pfivezmi potwrzeni o

INE]
Shoduji se zadana

hesla ?
[ano]

Gytvofit uzivatelsky ué%

h 4

Vygenerovat potvrzeni o
registraci uZivatele

Y
( Poslat potvwrzeni o

dokondeni registrace [«
uZivatelského Gétu /

registraci uZivatele

[ano]

Zobrazeni stranky pro
prihlaseni

Obrazek 28: Aktivity diagram: Registrace zakaznika (Zdroj: Vlastni tvorba
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Viastnik J . "IS Your takeaway" J Administrator J

Existuje uzivatel s uvedenymi
\ phihlasovacimi Gdaji ?
Vypin formuléf pro pridani >
zaméstnance
A
Zobrazenl chybové hlasky [€ [ANO} [NE)
Vytvohit pozadavek na

pfidani zaméstnance

Poslat p
pfidani zaméstnance

o Schvalp na

"\ ptidani zaméstnance

INET

Vlygenerovat oznamen o

zZamitnuti [ano]

A [NE]

Obat 0 e Poslat oznameni o
zamitnuti N

Vytvorit Gtet pro
zaméstnance

Poslat oznamenl o
zalozeni
améstnaneckeho ¢t

Obdt opfidani | ¢

zaméstnance N

Zobrazen! stranky pro
prihiageni k
améstnaneckému Gety

Obrazek 29: Aktivity diagram: Registrace zaméstnance (Zdroj: Vlastni tvorba)
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4.7 Prototyp IS

Névrh informac¢niho systému je doplnén grafickym prototypem, ktery zndzornuje zakladni
prichody systému, a je realizovan za pomoci nastroje Figma, ktery umoznil zobrazeni
chovani syst¢ému koncovym uzivatelim. Technika wireframe nebyla vyuzita z divodu
nemoznosti prezentace uplné¢ho nahled na systém a jeho zékladnich principti fungovani
jednotlivych komponent. Uzivatelské rozhrani systému je zaméfeno na jeho snadné a
jednoduché ovladani jak ze strany uzivatelli, tak i ze strany koncovych uzivatelii neboli
zakaznikl. Vzhled systému pro zakazniky byl zdkladem k vyvoji mobilni verze aplikace,
v ramci, které je mozné ptihlaSeni do systému a vybér produktl uréenych k nakupu. Navrh
obsahuje feseni pouze pro mobilni zafizeni z divodu a zdméru souvisejicich se zptisobem
vyuziti, které jiz bylo popsano vyse, verze pro desktop miize byt vypracovana dale podle
potfeby. Neobvyklé fesSeni grafického ndvrhu je provedeno na zédklad¢ UI/UX technologie a
je orientovano na pfilakani vétsiho mnozstvi zédkaznikli a zvyseni produktivity. Reseni
obsahuje vzhled systému urceny jak pro zdkazniky, tak i pro podnikatele a uzivatele

administratorské ¢asti systému.

= | How1 [ = T—a Ty L N
Lk_l e ."‘I*ﬂ:;’?"xau?g Q/
s = E
- g =
i = =

©

Obrdazek 30: Tvorba prototypu, Figma (Zdroj: Vlastni tvorba)

Podkladem k jeho vyuziti jsou scénare, které jsou dostupné v piiloze, a jeho celkovy
néhled je zptistupnén z nésledujiciho odkazu:

https://www.figma.com/proto/SjHAqcP 1Us2k9un6vxo4EF/Prototype-Y our-
takeaway?node-id=1-1568&scaling=min-zoom&page-id=0%3 A 1 &starting-point-node-
1d=1%3A1568
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5 Vysledky a diskuse

Na zaklad¢€ provedenych analyz byly vymezené hranice navrhovaného systému a stanovené
pozadavky nutné k jeho fungovani. Navrzeny systém poslouzil jako vychodisko pro
vytvoteni prototypu, ktery zndzorfiuje jednoduchost a srozumitelnost jeho fungovani.
Jednou z nejdulezitéjsich casti systému, ktera je urCena pro prodej népojii a obcerstveni
zakaznikovi, byla realizovand v ramci mobilni aplikace.

Cast informacéniho systému, ktera je uréena pro podnikatele, obsahuje uZivatelské rozhrani
a umoznuje registraci podnikatele a dalSich pracovnikli podniku, déale jejich pfihlaSovani do
systému, spravu uctu podle role nadiizeny a podiizeny. Nadiizen4 osoba ma moznost nejen
spravy objednavek, ale registrace dalsich pracovnikii podniku. Prototyp systému znazoriuje

moznost, zakladani menu a jemu ptislusnych polozek.

2 Lili Cafe s.r.o LOG OUT 3 Lili Cafe s.r.o LOG OuUT 2 Lili Cafe s.r.o LOG OUT

Searct Q X Search Q X Searc Q X

P LILI company @) 2epsF2s P LILI company ) 2epsr2s P LILI company @) 2epsr28
Request confirmed

Payment confirmed

Request confirmed

V| Payment confirmed

Select menu

Item name
Size

Notice

Picture

Price $

Select menu
Lili Cafe standard

Item name
Mocha Latte

Size

s ™ L
Notice
Caramele.Darc Chocolate, Melted Milk

t) j
Price k&
80

Request confirmed

V| Payment confirmed

item [[Jsdd3211

Mocha Latte

Size Price ké

M 80 &~
Notice

Caramele.Darc Chocolate, Melted Milk

v}

Add Item

———

Sandwiches

Donuts

Obrazek 31: Prototyp: Zakladani menu, Figma (Zdroj: Vlastni tvorba)

Administratorska stranka systému je predstavena piehledem podnikatelskych uctu,

znazoriuje zéadosti prodejce o zalozeni GCtu a schvalovani jejich pracovnikii, zaroven
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obsahuje informace o provedenych platbach za poskytnuty servis. PiihlaSeni do systému je

mozné na zéklad€ role administratora a je realizovano z jiné ptihlasovaci stranky na rozdil

od dal§ich uzivatela.

LoG out Lo out LoG out LoG out
2 Administrator 2 Administrator 2 Administrator 2 Administrator

s a x Sear Q& Q X aQ &
REQUESTS REQUESTS REQUESTS REQUESTS
P LILI company (@ 2ever28 £ LILl company @ 2e0sr28 £ ULl company @ 2eoerzs P CAFE CAFE company @ 2e0er28
: S5 . y
[ 1Y @& a8
B e - ) i i e vaas [ e —
2102022 2102023 conts 2102022 2102008 conRaCT 2102022 2102023 conTRACT J 2102022 2102023
Owr
P CAFE CAFE company (@ 2evsr28 P BOX &CAT company (@ 2evsr28
L ]
vaidfom  vaid vaidfom  valid il
[ csce [ o
P BOX &CAT company @ zeverzs P LiLl company @ zever2s
foy weren i fot) wsen  vaew
2102022 2102023 CONTRACT J 2102022 210202 ‘CONTRACT

TAKE

C AWAY

Copyright

TAKE

C AWAY

Copyright

Obrazek 32: Prototyp: Schvalovani podnikatelského uctu, Figma (Zdroj: Vlastni tvorba)

Uzivatelské rozhrani uréené pro zédkaznika je predstavené hlavni strankou s Sirokou paletou

vybéru z riiznorodych podnikt, které nabizi své obCerstveni a kavu. Po vybéru podniku se

zakaznikovi zobrazi menu a jeho kategorie, po volbé jedné znich zdkaznikovi systém

zobrazi jednotlivé polozky s obsahem ndpoji ¢i obcerstveni. Po zvoleni produktu se

zakaznikovi systému zobrazi dalsi informace o prodavaném produktu, naptiklad slozeni

nebo obsah alergentl. Déle po zaloZeni objednavky systém uzivatele pfesmeruje na platebni

branu a po zaplaceni zédkaznikovi zobrazi informace o jeho objednévce. Tento prichod

systému je zobrazen na nasledném obrazku.

TAKE

& away

[— - 4

o

#Drinks ©

* Kk kX

My order
= v
Add o card G "]
® 80,
e Medum  x oOK
@ oo e Medum  1x 80kt
Total
)
. ° i TAKE . ° ' Continue ordering ° m

Profile  Order  Basket ‘AWAV Profile  Order  Basket

o

Obrazek 33: Prototyp: Vytvoreni objednavky zakaznikem, Figma (Zdroj: Vlastni tvorba)

Profile  Order  Basket
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Realizace informacniho systému a jeho vyvoj je samoziejmé komplexnéjsi a vyzaduje vSak
kompletni navrh systému a jistou zkuSenost s realizaci projektu a jeho nasazovani do
produkce. Vyvoj systému neni tématem této diplomové prace, ale jak bylo zminéno vyse, za
pomoci nasbiranych a nabytych poznatkli béhem studia byla vytvofena mobilni aplikace,
ktera je pfedstavena jednou z Casti systému, kterd je uréena k ndkupu napoju a obcerstveni
zakaznikem. Mobilni aplikace byla vyvijena s vyuzitim technologii HTML, CSS, Javascript
a dal3ich popsanych v kapitole 4 (Vlastni prace). Reseni umoznuje uZivateli se ptihlasit do
systému a oveftit spravnost zadavanych ptihlasovacich tdajt, po pfihlaSeni si uzivatel miize
vybrat kavarnu a jeji nabizeny produkt k nakupu.

Koéd aplikace je zptistupnén v piiloze z odkazu na GitHubu.

MAVVAI myvma
~TAKE
™ AWAY
> ™ :
Let's sign you in!

Let's sign you in! Let's sign you in! WerGumm 7 —— COFFEESTmi
- [ 1 = : —
[ N

e arw mwasome coffes

shoo'
or create account...

TAKE TAKE e £~ TAKE e -
& nway ,,e‘. °,°,,,, sromios [l @AV o, o?,,, coommire [ Q@AY e 3,, G
cart ant cart e @ o =
— e . T Res 2o s

Obrazek 34: Mobilni aplikace: Validace, prihlaseni uZivatele (Zdroj: Vlastni tvorba)

Navrzeny systém je aplikovatelny a ucinny, vynikne svou jednoduchosti, pouzitelnosti a
modernim vzhledem. Systém je rozsdhly a v soucasnosti nepokryva veskeré potiebné
procesy a udalosti, coz by mélo byt zdmérem k rozvinuti stavajiciho navrhu.

Rozsiteni systému by se mélo zamétit na vyvoj dalSich funkénich pozadavki jako zobrazeni
kavarenskych podnikll podle geolokace uzivatele, pak upozornéni na urcity ¢as pfipraveni
objednavky, umoznit zadkaznikovi zobrazit piehled historie objednavek, pfidavani recenzi a
vlastnich ndzorti. Déle je relevantni rozsifit systém o funkce ,,Kéva podle mého gusta®, ktera
by umoznila ndkup kévy na zaklad¢ vlastnich pozadavkl, kde kupujici by si mohl zvolit
potfebné ingredience, jejich mnozstvi a druh. Poté vygenerované pozadavky poslouzi jako
podklad pro objedndvku origindlni kavy a systém zobrazi podniky, které tuto kdvu po
objednani zpracuji. Podnikatelskou ¢ast systému je potteba rozsifit o funkce, které¢ sleduji
mnozstvi prodavaného zbozi a upozoriiuji jak podnikatele, tak zdkaznika na omezené

mnozstvi daného produktu atd.
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6 Zavér

Cilem této diplomové prace bylo navrhnout informacni systém, ktery je zaméten na prode;j
napojii a obcerstveni riznymi podniky. Navrh systému byl realizovan za pomoci
modelovaciho jazyka UML, zaroveil bylo provedeno vymezeni hranic systému a stanoveni
pozadavkl nutnych k jeho fungovéni. Vystupem provedenych analyz je navrh jednotlivych
UML modela, které¢ definuji soubor nezbytnych vlastnosti a funkce systému.

Pro lep$i zndzornéni navrzeného informacniho systému byl vytvotfen prototyp s diirazem na
jednoduchost a snadnou pouZitelnost. Na zéklad¢ vlastnich poznatkli a zkuSenosti byl navrh
prototypu doplnén vlastnim atraktivnim designem za pomoci UX/UI technologie a nastroje
Figma.

Systém umoznuje registraci a ptihlaSeni podle typil uZivatell, poté v zavislosti na pfedem
stanovenych pozadavcich obsahuje funkce, které¢ jsou zamétené na zefektivnéni pracovnich
procestt uréenych k zalozeni a zpracovani objednavky. Dale je systémem umoznéno
zakladani podnikatelského Uctu, ptihlaSeni zaméstnancli nadiizenou osobou a zakladani
menu jednotlivych kategorii a polozek v ramci nabidky cilené na online prodej. Systém
zaroven obsahuje administratorskou stranku, v ramci které probihaji procesy schvalovani
podnikatelskych ucta.

realizovan v ramci mobilni aplikace za pomoci vyuziti technologii HTML, CSS, JavaScript,
Spring Boot, Maven a MySql.

Vysledkem préce je navrh informacniho systému, ktery ma ptedpoklady k uspokojeni potieb
uzivatel, jak zékaznikli, tak podnikatelli. Systém nabizi zakaznikovi velky vybér

kavarenskych podnikti a podnikatelim ddva moznost prilakat vétsi mnozstvi zakaznikd.
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8 Prilohy

8.1 Scénar zakladani objednavky zakaznikem urceny k testovani

grafického prototypu

Vytvoreni objednavky

Aktéti

Zakaznik

Podminky pro spusténi

Zakaznik si otevie hlavni stranku systému

Zakladni scénar 1. Zékaznik si zvoli podnik z nabidky
2. Zakaznik si zvoli typ napoji
3. Zékaznik ptecte informace o ndpoji
4. Zakaznik si zvoli velikost zvoleného
napoje
5. Zakaznik se ptihlasi do systému
6. Zakaznik pokracuje v nakupu
7. Zakaznik si zvoli znabizenych
kategorii ,,Donuts*
8. Zakaznik si zvoli obcerstveni
z nabidky podniku
9. Zakaznik si prohlédne informace o
produktu
10. Zakaznik  pokracuje  k platbé
zvoleného jidla a népojii
11. Zakaznik piejde k platbé
12. Na obrazovce se zobrazi ,, Payment
geteway , v ramci které je zdkaznik
presmérovan na platebni branu, coz
neni uvedené v prototypu
13. Zékaznik se vraci k zaplacené
objednavce, po kliknuti na kosik
objednavky, kde se mu zobrazi Cas
vyzvednuti objedndvky a moznost
se vratit na hlavni stranu
14. Zékaznik se vrati na hlavni stranku
systému
Alternativni scénar 1. Zékaznik si zvoli podnik z nabidky
2. Zékaznik si zvoli typ napoju
3. Zékaznik si  zvoli  velikost
zvoleného napoje
4. Zakaznik neni registrovan
v systému
5. Zakaznik se zaregistruje
do systému
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6. Zakaznik obdrzi potvrzeni na e-
mail

7. Zékaznik vyuzije nadpis ,,Let’s sign
you up® pro ptihlaSeni k systému

8. Zakaznik se pfihlasi do systému

9. Zakaznik pokracuje v nakupu

Podminky ukonceni Nova objednavka je vytvorena.

Tabulka 9: Scénar zakladani objednavky zdakaznikem urceny k testovani grafického prototypu (Zdroj: Viastni tvorba)

8.2 Scénar zakladani menu podnikatelem

Zakladani menu

Aktéti Podnikatel
Podminky pro spusténi Podnikatel si otevie hlavni strdnku systému
Zakladni scénar 1. Podnikatel si zméackne tlacitko

., Business user

2. Podnikatel se ptihlasi do systému

3. Podnikatel si zvoli zalozku ,, Create
menu **

4. Podnikatel si otevie zalozku ,, Menu
name *

5. Podnikatel napiSe ndzev menu a
odklikne  vsysttmu  moznost
,, Create

6. Podnikatel uzavie zalozku a zvoli
zalozku ,,Drinks*

7. Podnikatel vyplni formulaf a vlozi
obrazek napoje

8. Po vyplnéni formulafe podnikatel
potvrdi zaloZeni polozky menu

9. Podnikatel = zmacknul tlacitko
,,Create**

Alternativni scénaft 1. Podnikatel zmackne tlacitko
,,Business user

2. Podnikatel si zmackne tlacitko ,,Let’s
sign you up‘ urené pro registrace
v systému

3. Vyplni formulat

4. Potvrdi vyplnéné udaje a pokracuje

v registraci

Podnikatel vyplni dal$i formular

6. Potvrdi vyplnéné udaje a obdrzi e-

mail

Zmackne tlac¢itko ,,Let s sign you up “

8. Prihlasi se jako registrovany
uzivatel systému

9. Po piihldSeni podnikatele se zobrazi
stranka systému, vramci které

U

~
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podnikatel c¢ekd na schvaleni
podnikatelského uctu
administratorem

10.Podnikatel si otevie polozku
obsahujici udaje o registrace

11. Podnikatel uzavie polozku
s registracnimi udaje

12.Z4dost je schvélena, podnikatel
muze pokracovat v zaloZeni menu

13. Podnikatel si zvoli zdlozku ,, Create
menu **

14. Podnikatel si otevie zalozku ,, Menu
name *

15. Podnikatel zapiSe nazev menu a
odklikne  vsysttmu  moznost
,, Create

16. Podnikatel uzavie zalozku a zvoli
zalozku ,,Drinks*

17. Podnikatel vyplni formulaf a vlozi
obrazek napoje

18.Po vyplnéni formulafe podnikatel
potvrdi zaloZeni polozky menu

19.Podnikatel =~ zméacknul  tlacitko
,,Create**

Podminky ukonceni

Nové menu je vytvorené.

Tabulka 10: Scénar zakladani menu podnikatelem (Zdroj: Vlastni tvorba)

8.3 Scénar schvalovani podnikatele administratorem

Schvalovani podnikatele

Aktéri Administrator
Podminky pro spusténi Administrator si otevie hlavni stranku
systému
Zakladni scénar 1. Administrator zmackne tlacitko
,, Admin

2. Administrator se ptihlasi do systému
3. Administrator si zvoli polozku

,.Requests*

4. Administrator otevie polozku ,,LILI
company “*

5. Administrator zkontroluje

informace o zaplaceni, zmackne
tla¢itko ,,i “

6. Administraitor  schvali  Zadost
podnikatele 0 zalozeni
podnikatelského uctu, zméckne
tlacitko ,,Confirm*
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Administrator uzavie polozku ,,LILI
company

Systém zobrazi administratorovi
stranku, schvalend polozka se
zobrazi na konce seznamu
Administrator se  odhlasi  ze
systému, zmackne tlacitko
s obsahem logotypu

Alternativni scénar

N

9.

Administrator zmackne tlacitko
,, Admin

Administrator se pfihlasi do systému
Administrator si  zvoli polozku
,.Requests*

Administrator otevie polozku ,,LILI
company

Administrator zkontroluje
informace o zaplaceni, zmackne
tlacitko ,,i“

Administrator  schvali ~ Zadost
podnikatele 0 zalozeni
podnikatelského uctu, zméckne
tlacitko ,,Confirm

Administrator uzavie polozku ,,LILI
company

Systém zobrazi administratorovi
stranku, schvalend polozka se
zobrazi na konci seznamu
Administrator zmdackne tlacitko
administrator

10. Systém zobrazi administratorovi

hlavni administratorskou stranku

Podminky ukonceni Podnikatelsky ucet je schvalen.

Tabulka 11: Scénar schvalovani podnikatele administratorem (Zdroj: Vlastni tvorba)

8.4 Ukazka kédu, staticka ,,4dd to card*

https://github.com/EvgeniyaGorina/diplomka-kavu-dej
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