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Anotace

Aplikace pro evidenci zvitat pro itulky umoznuje evidovat odchycend nebo ode-
brand zvirata a jejich dokumenty. Umoznuje jejich spravu a zdkladni vyhledd-
vani. Ddle nabizi moznost uchovdvat zdkladni idaje o zvireti, informace o veteri-
narni péci a zdravotnich zaznamech, incidentech, vynaloZenych ndkladech, krm-
nych davkdch, dobé stravené v utulku a rizné dalsi zdznamy potrebné od prijmu
zvitete az po jeho vydej. Aplikace by méla byt v praxi schopna poskytovat veskeré
tdaje jako soucasnd papirovd evidence. Celd aplikace byla vytvorena v programo-
vacim jazyce C# jako soucdst této bakaldrské prdce.

Synopsis

Animal Record Management Application for Shelters allows to make records of
captured or taken animals and their documents. It provides their management
and basic search. It also offers the possibility to store basic information about the
animal, information about veterinary care and health records, incidents, costs
incurred, daily rations, time spent in the shelter and various other records needed
for the entirety of animal’s life in the shelter. In practice, the application should
be able to provide all data as current paper records. The whole application was
developed in C# programming language as part of this bachelor thesis.

Klicova slova: evidence zvirat; evidencni aplikace; zviteci utulek; adopce

Keywords: animal record-keeping; record management application; animal shel-
ter; adoption



Dékuji svému vedoucimu RNDr. Arnostu Vecerkovi za cenné rady, konstruktivni
pripominky a pomoc pti tvorbé této prace. Déle bych rad podékoval utulku Ligy
na ochranu zvirat Olomouc za pomoc pri testovani a za funkcni pripominky
7 praxe.

Mistoprisezné prohlasuji, Ze jsem celou prici véetné priloh vypracoval/a samo-
statne a za pouZiti pouze zdroju citovanych v textu prace a uvedengch v seznamu
literatury.

datum odevzdani prace podpis autora



Obsah

1 Uvod
1.1 Rozdéleni prace . . . . . . . . ...
2 Teoreticka cast
2.1 Motivace pro vyvoj eviden¢niho systému . . . . . . .. ...
2.2 Utulky azdkon . . . ... .. ... .. ...
2.3 Evidené¢ni informac¢ni systém obecné . . . ... ...
2.4 Srovnani komer¢nich aplikaci . . . . . ... 00000
2.4.1  Animal Shelter Manager (ASM) . . . . .. ... ... ...
242 Pawlytics . . . . ...
2.4.3 iShelters . . . . . . ... .
2.4.4 Shelterluv . . . . . ...
2.4.5 Strucny prehled dalsiho specializovaného softwaru . . . . .
2.4.6 Zavér srovnani . . . .. ...
2.5 Funkce aplikace vyvinuté v ramci bakalarské prace . . . . . . ..
2.6 Uzivatelské pozadavky . . . . . .. ... ... oL
2.6.1 Modelovaci jazyk UML a jeho diagramy . . .. ... ...
2.6.2 Analyza uzivatelskych pozadavka . . . . .. ... ... ..
2.6.3 Pripady uziti a UseCase diagram vlastni aplikace . . . . .
2.7 Navrh databaze na zékladé pozadavka . . . ... ... ... ...
3 Programatorska cast

3.1
3.2
3.3
3.4
3.5

3.6

3.7

3.8

Analyza pripadi uziti a zjednodusené Class diagramy aplikace . .
Struktura a model databaze . . . . .. ... ... ...
Programovaci jazyk C# . . . . . . . .. ...
Visual Studio (VS) . . . . . ...
Microsoft .NET Framework . . . . . . ... ... ... ......
3.5.1  Windows Presentation Foundation (WPF) . . . . ... ..

3.5.1.1  WPF Data binding . . . .. ... ... ... ...
3.5.2 LINQ (Language Integrated Query) . . . . . ... .. ...

3.5.2.1 LINQ to SQL Navigation . .. ... ... .. ..
Microsoft SQL Server Express . . . . . . .. ... ... ...
3.6.1 SQL Server Express LocalDB . . . . ... ... ... ...
Softwarovy architektonicky vzor MVVM . . . . . .. ... .. ..
3.7.1 Komponenty vzoru MVVM . . . . ... ...
3.7.2  Caliburn Micro Framework . . . . . . ... ... ... ...

3.7.2.1 Caliburn Micro Screen a Conductor . . . . . . . .
Material Design . . . . . . . ... oo
3.8.1 Material Design In XAML Toolkit . . . . . ... ... ...

9
10
11
12
13
13
14
14
15
15
17
17
17
18
23

27



4 Uzivatelska cast

4.1 Obecné ovladani aplikace . . . . . . . . .. ... ...
41.1 Uvodnf obrazovka . . . . . . . . . ...
4.1.2 Nastaveni . . . . . . . . ... ...
4.1.3  Statistiky . . ... o
4.1.4 Finance a prispévky . . . . . . . .. ...

4.2 Evidenceosob . . . . . . ...

4.3 Prijem zvitete do utulku . . . . . ... ... o000

4.4 Evidence pti pobytu zvitete v utulku . . . . ... ... ...

4.5 Ukonceni pobytu zvitete v utulku
Zavér
Conclusions
Seznam zkratek

Literatura

42
42
42
42
42
42
43

44
44

46

48

50

51



Seznam obrazku

0 3O Ol Wi

— = = = O
= W N = O

UseCase diagram aplikace. . . . . . .. ... ... ... ... ... 22
Entitné relacni diagram (ERD) databaze . . . . . ... ... ... 23
Class Diagram pridani nového zvirete. . . . . ... .. ... ... 25
Class Diagram pridani nového zdravotniho zaznamu zvitete. . . . 26
(Class Diagram pridani nového zdravotniho zaznamu zvitete. . . . 27
Model databaze aplikace . . . . . . . . ... ... ... ... ... 28
Preklad kédu pomoci CLI . . . . ... ... ... ... ... 32
Ukazka principu data bindingu pomoci diagramu . . . . . . . .. 33
Znazornéni pouziti MVVM na prikladu z aplikace . . . . . . . .. 38
Zobrazeni obsahu v prvku ContentControl ve View aplikace .40
Ukéazka pouziti Material Designu v aplikaci - eviden¢ni karta zv1rete 41
Uvodni obrazovka aplikace s otevienym navigaénim menu . . . . 43
Obrazovka s evidenénimi kartami zvitat . . . . . . .. .. . ... 44
Eviden¢ni karta zvitete se zdlozkami v horni ¢asti . . . . . . . .. 45

Seznam tabulek

1

Srovnani dostupného softwaru pro zviteci utulky . . . . . . . . .. 12

Seznam veét

Seznam zdrojovych kédi

1

w

Ukézka data bindingu v XAMLu . . . ... ... ... ... ... 34
Ukazka mapovani - atributy tridy FurColors vytvorené podle ta-

bulky v databazi . . .. ... ... oo 35
Ukazka navigace pomoci LINQ to SQL . . . . . . ... ... ... 36
Ukazka pouziti kolekce BindableCollection a metody NotifyOf-

PropertyChange pfi jeji zméné ve ViewModelu . . . . . . . . . .. 39
Tlacitko pro aktualizaci idaji o osobé ve View (XAML) . . . .. 39
Odpovidajici metoda, ktera akei provede ve ViewModelu (C#) . . 40



1 Uvod

Zviteci utulky jsou ze zékona povinny vést zakladni evidenci zvitat. Evidenci po-
skytuji organiim ochrany zvirat, které zajistuji dozor nad dodrzovanim pravnich
predpist tykajicich se ochrany zvirat. Vétsina utulkd pro tuto povinnost pouziva
papirovou evidenci doplnénou o mnozstvi zaznamu v tabulkach z tabulkovych
editori (MS Excel, Open Office Calc ...). Prace a vyhledédvani v evidenci byva
vétsinou zdlouhava, a to zvlasté u vétsich utulku.

Ve spolupréaci s olomouckym ttulkem Ligy na ochranu zvirat jsem si jako téma
své bakalarské prace vybral evidenéni systém pro zviteci utulky. V rdmci tohoto
tématu jsem v jazyce C# naprogramoval desktopovou aplikaci pro evidenci zvirat
prijatych do utulku. Vysledna aplikace by méla poskytovat vsechnu funkciona-
litu pro fungovani evidence utulku. Nékteré evidenc¢ni pozadavky ukldada utulku
zakon a proto je jejich pritomnost v aplikaci nezbytné nutna. Dalsi tdaje, které
se daji evidovat, byly vybrany spoleéné s ttulkem, aby usnadnily jeho chod,
a informace z nich byly pro zaméstnance néjakym zptsobem uzitecné. Funkcio-
nalita podobné aplikace by mohla byt velmi Siroka a presahovala by rozsah prace.
Aplikaci se budu snazit dale rozvijet o dalsi nové funkce a nadale ji aktualizovat
a zdokonalovat.

1.1 Rozdéleni prace

Bakalarska prace je rozdélena do tii hlavnich ¢asti. Prvni ¢ast je teoreticka,
druha programaétorska a tieti uzivatelska. Hlavni ¢asti je ¢ast teoreticka.

Teoreticka ¢ast obsahuje struéné nastinéni povinnosti tykajicich se evidence,
které jsou utulktim nafizeny zakonem. Déle obsahuje srovnani vlastnosti systému
podobnych tomu, ktery byl naprogramovan jako prakticka c¢ast této bakalarské
prace. Srovnani vyhod a nevyhod je provedeno prehledné pomoci tabulky a poté
popisem konkrétni aplikace. Teoreticka c¢ast obsahuje také prehled a analyzu
uzivatelskych pozadavki, které byly poskytnuty utulkem. Analyza je provedena
UML diagramy ptipadii uziti. Posledni ¢asti je ndvrh databaze s vyuzitim entitné-
relacniho diagramu.

V tvodu programatorské c¢asti je rozebrana struktura naprogramované apli-
kace a jeji databaze, véetné zakladnich UML diagramu ttid. Déle je uveden pre-
hled vyuzitych nastroji. Na zavér je strucné popsan architektonicky programo-
vaci vzor MVVM, ktery byl vyuzit pti vyvoji aplikace. Jelikoz se jedna o aplikaci
urc¢enou pro nasazeni v praxi, bude ¢ast vénovana uzivatelskému rozhrani. K vy-
tvoreni uzivatelského rozhrani byla pouzita knihovna Material Design In XAML
Toolkit. Material Design je designovy jazyk vyvinuty firmou Google.

V posledni uzivatelské ¢asti jsou strucné shrnuty moznosti prace uzivatele
s aplikaci, popis ovladani programu a pokyny pro praci se vstupnimi tudaji. Tato
kapitola miize slouzit také jako uzivatelska prirucka pro ovladani aplikace. Popis
ovladani je doplnén o ukazky obrazovek primo z aplikace.



2 Teoreticka cast

Tato kapitola je vénovana vlastni motivaci pro tvorbu eviden¢niho systému a po-
pisu nutnosti povinné evidence z pohledu zakona. Déle je provedeno srovnani ko-
mercéné dostupnych aplikaci, které jsou urcené pro zvireci utulky a jejich spravu.
Vybrény byly aplikace cenové dostupné a nebo ty zdarma. Hlavnimi body srov-
nani jsou obsazené funkcionality a cena. Jednotlivé body jsou rozebrany také
u aplikace vyvinuté v ramci prace. V této kapitole je obsazena i analyza uzi-
vatelskych pozadavki a jejich znazornéni pomoci UML diagramt ptipadil uziti.
Pozadavky poskytnuté itulkem byly doplnény o dalsi pripady uziti v ramci ana-
Iyzy a po zhodnoceni prinosu pro béh utulku byly zapracovany do navrhu.

2.1 Motivace pro vyvoj evidencniho systému

Problematika toulavych a opusténych zvirat je celosvétovy problém. Jejich volny
pohyb také predstavuje nebezpeci pro ¢lovéka a ostatni zvirata af uz z divodu
agrese, nebo prenosu nemoci. Je velmi obtizné presnych pocet téchto zvirat evido-
vat. Celosvétoveé se tento pocet odhaduje na 480 milionti. Podle odhadu nevlddni
organizace CAROdog je v CR priimérné umisténo v ttulcich zhruba 5000 psi [1].
Péce o tato zvirata je také znacnou financni zatézi pro ztrizovatele utulku, kte-
rymi jsou vétsinou obce a mésta. V CR se o tato zvitata stard pres 300 ttulki
[2]. Jen Olomoucky tutulek Ligy na ochranu zvifat v roce 2019 prijal 535 psi
a 19 kocek [3]. Toto mnozstvi také klade na ttulky znacné naroky na evidenci
téchto zvirat. Evidence je nejen prakticka, ale je vyzadovana i ze zdkona [4]. Od
15. ledna 2020 je také zdkonna povinnost nechat psy v domécnosti ¢ipovat [5].
To by mélo utulkiim pomoci k identifikaci prijatych zvirat a jejich navratu zpét
k majiteli. Oficidlni jednotny narodni registr ale jesté neni k dispozici.

Vhodnéa aplikace umoznujici prehlednou evidenci ttulkem prijatych zvirat
muze znacné zjednodusit systém prijmu a vydeje zvitete a usettit tak itulku cas
i finance. Vyvoj aplikace pro utulek v Olomouci pokryl vSechny hlavni uzivatelské
pozadavky. Doplnkové pozadavky, které se objevily ve vyrazné pozdéjsich fazich
vyvoje, budou jesté do aplikace implementovany.

2.2 Utulky a zékon

Provoz utulku a povinnosti zrizovatele upravuji dva hlavni zadkony. Jsou to za-
kon ¢. 246/1992 Sbh., na ochranu zvirat proti tyrdni, v platném znéni a zdkon
¢. 166/1999 Sb., o veterinarni péc¢i a nékterych souvisejicich zakont, v platném
znéni. Tyto dva zdkony udavaji provozovateli nejriiznéjsi povinnosti, patii sem
rizné kvalifikacni, chovatelské, hygienické, konstrukéni, skladovaci a dalsi zasady
a opatfeni. Mezi tyto povinnosti patii také predepsana zakladni evidence. Tato
cast zakona se primo tyka problematiky v ramci které byla vytvorena evidencni
aplikace. Predepsana zakladni evidence podle Statni veterinarni spravy (SVS)
znamena, ze provozovatel utulku musi vést a mit moznost poskytnout pracovni-



ktim orgdnti ochrany zvifat', nésledujici informace a doklady|6, 7]:

e seznam prijatych zvitat s uvedenim poctu, druhu, popisu véetné identifi-
kac¢nich znakti, hmotnosti, data a mista nalezu zvirat nebo uvedeni jejich
puvodnich chovatel

e seznam vydanych zvitat a jejich novych chovatell, véetné data predani,
adresy, kde budou zvirata chovana, nebo mist, kde byla zvirata opétné
vypusténa do ptvodniho prostredi

e cvidenci uniku zvirat z atulku

e provozni fad zabezpecujici ochranu pohody zvirat a organizaci prace a pra-
covnich postupii stanovenych zvlastnimi pravnimi predpisy

e doklad o odborné zpiisobilosti

Déle provozovatel musi evidovat ve zvifrecich zdznamech informace o zdravotnim
stavu zvitete pri prijmu, zdznamy o dalsich kontrolach zdravotniho stavu a o pro-
vedenych veterinarnich zédkrocich, pripadné divod a datum thynu nebo utraceni
zvitete [4, 6].

Tyto povinnosti uvadi SVS primo na jejich strankéch a pri kontrolach se mimo
jinych, vyse zminénych véci, kontroluje pravé popsana evidence. Prvni tii body
seznamu, doplnéné o zaznamy o zdravotnim stavu, jsou vhodné pro zpracovani
do formy evidencni aplikace.

2.3 Evidenc¢ni informacni systém obecné

Eviden¢ni informacni systémy se vyuzivaji pro sbér dat a jejich nasledné zpra-
covani. Mohou se také pouzivat k prezentaci a popripadé exportu dat do dalsich
casti systému. Vétsinou byva evidencni systém soucasti vétsiho celku komplex-
niho informac¢niho systému. Jako ptiklad mtzeme uvést evidenci zaméstnanct
firmy, evidenci objednavek a reklamaci internetového obchodu nebo skladovou
evidenci distribu¢nich firem.

Evidenc¢ni informacni systém by mél splnovat nasledujici podminky:

e splnit funkéni uzivatelské pozadavky

Pred nédvrhem a vlastnim programovanim informac¢niho systému by mél
probéhnout sbér uzivatelskych pozadavki. Jednd se o jednu z nejdulezi-
téjsich casti celého vyvoje a zavisi na ni ispéch projektu. Shér pozadavki
muze probihat napriklad konzultaci. Analyza pozadavki by méla probéh-
nout z riznych hld pohledu. Mél by byt zhodnocen predevsim ptinos
pro uzivatele a obtiZznost implementace. Systém by mél byt navrzen tak,
aby mohl byt v budoucnu co nejsnadnéji rozsitovan. Uzivatelské pozadavky

Ipracovnici Krajské veterinarni spravy provadéjici dozor nad dodrzovanim predpist tykaji-
cich se ochrany zvitrat
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muzeme zaznamenat textové nebo graficky. Po grafické znazornéni miizeme
vyuzit UML Use Case diagramy. Cely tento proces se nazyva analyza poza-
davki, nebo inzenyrstvi pozadavkii. Ve velkych firmach jej maji na starost
konzultanti a analytici.

e odolnost vii¢i chybnym vstuptim od uzivatele

Eviden¢ni systém by mél byt odolny vici nejriznéjsim vstuptim od uziva-
tele. Chybny neptredpokladany vstup by nemél zptisobit pad nebo nepred-
vidatelné chovani systému. Pti praci s databazi by také nemélo dochazet
k ukladani dat, které by po nacteni mohly zpiisobit chybny vystup pro
uzivatele. Dobry zptsob, jak se témto chybam vyhnout, je jim predchazet.
Systém by mél byt schopen vstup oSetrit a poptipadé uzivatele informovat,
ze vstup je chybny a vyzvat ho k opakovani zadani.

e jednoduché ovladani pro uzivatele

Jednoduché a intuitivni ovladani systému je v dnesni dobé samoziejmosti
kazdé aplikace. Uzivatelské rozhrani by mélo byt navrzeno tak, aby uziva-
tele pfimocate vedlo k piredpokladanému cili. Clenéni celé aplikace a jejich
formuldii by meélo byt logické a mélo by respektovat potieby uzivatele.
Nemeélo by uzivatele zbytecné rozptylovat a odvadét jeho pozornost od vy-
konavané prace.

"Users are more tolerant of minor usability issues when they find
an interface visually appealing. This aesthetic-usability effect can
mask Ul problems and can prevent issue discovery during usa-
bility testing. Identify instances of the aesthetic-usability effect
in your user research by watching what your users do, as well as
listening to what they say.'- Kate Moran [§]

e zjednodusit a urychlit praci uzivateli

Hlavnim dtvodem vzniku informac¢niho systému je, aby co nejvice zjed-
nodusil a urychlil praci jeho uzivateli. Dobfe navrzeny evidencni infor-
macni systém podporuje vykonavani jednotlivych dil¢ich ¢innosti uzivatele
ve spravném sledu. Oproti naptiklad papirové evidenci Setti ¢as pri zakla-
dani, vyhledavani a tfidéni zdznamt. Systém by nemél byt kontraproduk-
tivni a mél by poskytnout urcity komfort pri pouzivani.

2.4 Srovnani komercnich aplikaci

V této sekci bude provedeno srovnani na trhu dostupného softwaru, ktery by
mohl slouzit atulkim k evidenci zvirat. Vétsina téchto néstroju je ale v plné
verzi pro ttulky finanéné nedostupnd. Utulky v CR nejsou vétsinou natolik
dostatecné financovany, aby si mohly dovolit nakup profesiondlniho softwaru.
Vzhledem k jejich omezenému rozpoctu jsou pro né vétsinou vhodna jen feseni
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dostupna zdarma. Software dostupny zdarma casto také neni pro jejich potrebu
tplné vhodny (rtzné aplikace pro veterinare). Ke srovnani bylo tedy vybrano né-
kolik aplikaci, které jsou k dispozici za prijatelnou cenu nebo tuplné bez poplatk.
Srovnani je zaméfeno zejména na v CR ze zékona povinné informace k evidenci,
finanéni dostupnost a nékteré dalsi kategorie. Srovnani bude provedeno tabulko-
vou metodou.

Funkce ASM | Pawlytics | iShelters | Shelterluv
Evidence zvitat Ano Ano Ano Ano
Evidence adopci Ano Ano Ano Ano
Zdravotni zaznamy Ano Ano Ano Ano
Evidence nakladt Ano Ano Ano Ano
Sponzorské dary Ano Ne Ne Ano
Export dokumentace | Ano Ano Ano Ano
Sprava osob Ano Ano Ano Ano
Incidenty zvirat Ne Ano Ano Ano

Zdroj: https://www.capterra.ie/ a webové stranky jednotlivych aplikaci

Tabulka 1: Srovnani dostupného softwaru pro zviteci utulky

Jak muzeme vidét v tabulce, vSechny vybrané aplikace jsou velmi dobte vy-
baveny zékladnimi funkcemi. Aplikace budou déale stru¢né rozebrany a budou
popsany jejich prednosti a zajimavé funkéni vlastnosti.

2.4.1 Animal Shelter Manager (ASM)

Animal Shelter Manager” je jeden z maéla specializovanych programii, ktery je
k dispozici zdarma. Je aktivné vyvijen a udrzovan od roku 1996. Je distribuovan
pod licenci open source (GNU-GPL?). Utulky si tedy mohou program stdhnout
a o jeho béh se starat samy. Vyrobce ale také dava moznost ziidit si za meé-
sicni poplatek databazi pfimo na jejich serverech. Cena je aktudlné 270 eur za
rok a platna je do dubna 2021. V cené je zahrnuta IT podpora, 10 GB tloz-
ného prostoru s moznosti navyseni, automaticka publikace nalezenych zvirat na
riznych adopcnich a serverech, registrace ¢ipovanych zvitat do registri riznych
organizaci a dalsi zajimavé funkce. Uzivatelské rozhrani aplikace ptisobi na prvni
pohled neprehledné, ale je logicky ¢lenéno a je moznost pracovat ve vice zaloz-
kach soucasné. Aplikace ma také ceskou a slovenskou lokalizaci, preklad je ale
pravdépodobné jen strojovy. Statistiky na strankach uvadi, ze aplikaci pouziva
témer 17 000 uzivatelll. Soucasna verze 3.x je napsand v jazyce Python. Predchozi
verze 2.x je napsana v jazyce Java, ddle uz vSak neni vyvijena.
Vyhody a zajimavé funkce:

e moznost provozu zdarma

2https://www.sheltermanager.com
3licence pro svobodny software
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e mobilni aplikace
e tvorba vlastnich dokumentt
e zabudovany systém pro posilani e-maila

e je multiplatformni

2.4.2 Pawlytics

Pawlytics® je softwarovy startup pod univerzitou v Nebrasce v USA. Jedn4 se
o webovou sluzbu vyvijenou podle modelu SaaS. SaaS (Software as a service)
je model nasazeni softwaru, kdy dochazi k hostovani aplikace provozovatelem
sluzby. Sluzba je dale nabizena uzivatelim ptes Internet. Eliminovanim potieb
instalace a provozu aplikace na vlastnich zarizeni se SaaS v posledni dobé stava
oblibenym zpusobem provozu aplikace. SaaS vznikl jako reakce na potrebu snizo-
vani ndklad na software a jeho rychlé nasazeni [9]. Front-end aplikace je vyvijen
ve frameworku React.Js. Aplikace ma moderni a jednoduchy design, vse je velmi
prehledné a poskytuje fadu funkei. Cena je ic¢tovana za kazdou tspésnou adopci
a to 1 USD.
Vyhody a zajimavé funkce:

e prijatelna cena

webova aplikace

moznost elektronického podpisu dokumentt

moderni a funkéni design

bohatd vizualizace dat

e automatickd generace profilu osob

2.4.3 iShelters

Aplikace iShelter® je skupina ti{ webovych aplikaci. Jednd se o iShelter, ad-
minShelter a webServiceShelter. Hlavni aplikace iShelter je eviden¢ni ¢asti celé
skupiny, umoznuje pridavat zdznamy o zviratech a osobach a spravovat jiz exis-
tujici zdznamy v systému. AdminShelter slouzi ke konfiguraci hlavni aplikace,
zakladaji se zde cty uzivateliim a nastavuji se zde jejich pristupova prava. Web-
ServiceShelter slouzi jako webova stranka utulku. Aplikace slouzi jako klasicka
stranka organizace a tutulek zde muze prezentovat naptiklad nabidky k adopci,
bez nutnosti kopirovat data na jiny webovy server. Aplikace je napsana v jazyce
PHP a vyuziva databazi MySQL. Cena aplikace se méni podle poc¢tu zvirat pri-
jatych za rok. Pro malé utulky, které prijmou do 180 zvirat za rok je cena 20

“https://pawlytics.com/
Shttps://www.ishelters.com/
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euro. Dale se cena odviji do maxima 595 eur a to za prijatych 1000 zvirat na rok.
Méné prehlednd je karta samotného zvirete, vétsina akci se zde provadi pomoci
velkého mnozstvi malych tlacitek s ikonou, jejich funkce nemusi byt uzivateli na
prvni pohled jasna.

Vyhody a zajimavé funkce:

e vyhodna cena pro mensi utulky
e webova aplikace

e integrace vlastni webové stranky
e moderni a funkéni design

e administrace zaméstnancti a planovani smén

2.4.4 Shelterluv

Shelterluv® je dalsi webova aplikace pro evidenci zvifat v ttulku. Pro vyvoj se
pouziva kombinace javascriptového frameworku Vue, PHP (framework Laravel)
a redakéniho systému Drupal. Cenova politika je podobna jako u aplikace Pa-
wlytics. Cena je zde od 2 USD za adopci a hromadné je uctovana mési¢né. Tato
cena plati pro utulky, které prijmou do 500 zvirat za rok. Aplikace je k dispozici
také pro mobilni telefony:.

Vyhody a zajimavé funkce:

e velké mnozstvi prednastavenych statistickych reportt
e mobilni aplikace

e neomezeny ulozny prostor

e propracovany systém zdravotnich zaznami a vakcinaci

e splnéni generovanych kol aktualizuje zaznamy v databazi

2.4.5 Strucny prehled dalsiho specializovaného softwaru

Jako u vSech druhu softwaru jsou i u aplikaci pro utulky k dispozici placena
profesiondlni feseni. Tyto aplikace maji obvykle velké mnozstvi rozsitujicich
funkci, podporuji automaticky export na velké adopéni stranky, integrované e-
mailové schranky, prijeti nékolika zvirat najednou, sledovani obdobi karantény
nebo harani u fen, registr dluzniki, QR kédy pro jednotliva zvirata, podrobné
statistiky a reporty, ¢teni ¢arovych kédu napriklad raznych druhitt krmiva, pro-
pracovany systém diet a mnoho dalsich funkci.

Shttps://www.shelterluv.com/
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Problém, na ktery jsem pri srovnavani téchto aplikaci narazil, je, ze webové
stranky nemaji ¢asto uvedeny transparentni cenik. Utulek si nejdifve musi vy-
zadat nebo stahnout demo verzi programu a poté si popfipadé o cenu zazadat
e-mailem. Aplikace také ¢asto funguji na add-on” systému a za kazdy modul se
plati zvlast. Pramérné se ceny pohybuji od 100 USD za mésic az po nékolik tisic
USD rocné. Pro velké ttulky mohou byt vhodné aplikace jako Shelter Pro (2395
USD vsechny moduly + mési¢ni poplatky za piipadny hosting) nebo Rescue-
Connection Software (od 200 USD za mésic ve vybavenéjsi verzi, nejvyssi verze
Enterprise je v fadu tisica USD).

2.4.6 Zavér srovnani

V této kapitole bylo provedeno srovnéni riznych aplikaci pro zvireci utulky.
Byly zde zahrnuty desktopové i webové aplikace a byly popsany jejich hlavni
charakteristiky a vyzdvizeny zajimavé funkce. Pozornost byla vénovana také ce-
nam jednotlivych zastupci. Pro mensi utulky, pfi vybéru podobného softwaru,
je pravé cena rozhodujicim faktorem. Ze vSech zastupct mi prijdou nejzajima-
véjsi aplikace Animal Shelter Manager, protoze je dostupny zdarma a aktivné
stale vyvijen a zdokonalovan a Pawlytics, coz je pomérné nova webova aplikace
a oproti vétsiné ostatnich ptisobi modernim a jednoduchym dojmem a pritom za-
chovava bohatou funkcionalitu. Vsechny aplikace zminéné v této kapitole jsou od
zahrani¢nich vyvojart, nejsou tedy vétsinou prelozeny do cestiny a pokud ano,
jedna se o strojovy preklad. Aplikace od ceskych vyvojaru jsem v této oblasti
nedohledal. Moznosti jejich vyvoje bych rad jesté rozebral pozdéji v praci.

2.5 Funkce aplikace vyvinuté v ramci bakalarské prace

Aplikace byla navrzena tak, aby dokazala evidovat vétsinu tdaju jako podobna
komercni TeSeni. Jesté nez budou podrobnéji rozebrany uzivatelské pozadavky
utulku, chci zde strucéné shrnout funkce a kritéria aplikace, podle kterych byly
porovnany jiz existujici podobné aplikace. Podrobnéjsi popis jednotlivych funkci
bude nasledovat pozdéji v praci.

1. Evidence zvitat

Aplikace odkéaze evidovat vsechny ze zdkona povinné informace tykajici
se zvitat, jako je misto nalezu, hmotnost, identifikacni znaky, plemena,
adoptovana zvirata a jejich nové majitele a tiniky z utulku. Zvitreci evidence
byla také doplnéna o dalsi uzite¢né informace.

2. Evidence adopci

Evidence adopci je v aplikaci koncipovana jako samostatna sekce s moz-
nosti vytvoreni nové adopce, nebo nahledu jiz existujici. Adopce je fesena
jednoduse provazanim zdznamu zvifete a zdznamu osoby (s roli majitel) do

"oznadeni pro p¥idavné doplitky do néjakého programu

15



nového vztahu. Ten je doplnén o datum adopce a ulozen v databazi. Dalsi
¢asti zaznamu je informace o tom zda bylo zvite z adopce vraceno. Pokud
ano je zde uvedeno datum a divod vraceni.

3. Zdravotni zaznamy

Zdravotni zaznamy zvitete obsahuji popis zaznamu, pokud se jednalo o ve-
terinarni zakrok je uveden veterinarni lékar (osoba s roli veterinar), ktery
ho provadeél a pti uvedeni ceny je zalozen novy zaznam o vzniklém nakladu.
Zdravotni zaznam se vztahuje vzdy k uré¢itému zviteti.

4. Evidence nakladu

Zaznamy nakladi mohou byt bud obecné a nebo se mohou vztahovat k jed-
notlivym zviratim. Jako obecné naklady muzeme brat napriklad kupované
krmivo, kancelaiské potieby nebo dezinfekéni a cistici prostredky. Naklady
vazané ke zvireti mohou byt lékarské zakroky, nakup 1€k, prostiedky pro
zvitata se specialnimi potfebami a dalsi individualni naklady.

5. Sponzorské dary

Aplikace eviduje také finan¢éni sponzorské dary. V zaznamu je uveden nazev
a popis, darovana ¢astka, datum a jméno sponzora (osoba s roli sponzor).
Celkovy prehled je dostupny ve statistikach a na strance s financemi.

6. Export dokumentace

Zaznamy ulozené v databazi by mély byt v pripadé nutnosti dostupné
i v papirové podobé. Proto aplikace umoznuje export dat z databaze do
formati PDF a XLSX. Moznost exportu je dostupna u vsech hlavnich sekei.

7. Spréava osob

Evidence osob je fesena podobné jako evidence zvitat. U osob se ale evi-
duje mensi mnozstvi informaci. Podle své role miize byt osoba navazana na
adopci (owner), sponzorsky dar (sponsor), prochazku (walker), veterinarni
zdravotni zédznam (vet) a nebo muze byt evidovana jako dobrovolnik (vo-
lunteer). Zékladni idaje jsou jméno, prijmeni, adresa a riuzné prostredky
pro komunikaci s osobou, jako je telefon nebo e-mail.

8. Incidenty zvirat

Incidenty jsou vazany k jednotlivym zvifatim. V zaznamu je informace
o popisu, datu a zavaznosti incidentu na stupnici od 1 do 10, kde 10 je

Vv

zvirat do rodin s détmi.

Aplikace je k dispozici zdarma a dle potfeby bude déle upravovana. Uziva-
telské rozhrani jsem se snazil navrhnout jednoduse a moderné. Hlavni navigace
probihé v postrannim menu v levé ¢asti obrazovky. V karté zvitete potom ve
formé zalozek. Vice chei uzivatelské rozhrani rozebrat v programatorské c¢asti.
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2.6 Uzivatelské pozadavky

vvvvvv

pozadavkl budoucich uzivateli. Mezi zdroje pozadavkit mize pattit legislativa
(v nasem pripadé veterinarni zdkon a zakon na ochranu zvirat) nebo pozadavky
zékaznika ziskané napriklad konzultacemi (ttulek). Pro zachyceni pozadavku
zakaznika je vhodné pouzit modelovaci jazyk UML a jeho Use Case diagramy.
Spatné definované uzivatelské pozadavky mohou vést az k netispéchu projektu
nebo finan¢nim ztratam. Casto spocéivaji v nedostatecném zapojeni zdkaznika od
vyvoje.

2.6.1 Modelovaci jazyk UML a jeho diagramy

UML (Unified Modeling Language) je v softwarovém inzenyrstvi graficky jazyk
pro vizualizaci, specifikaci, navrhovani a dokumentaci programovych systému
[10]. Soucasna standardizovand verze jazyka 2.0 obsahuje 14 typu diagramu roz-
délené do nékolika skupin. Strukturni diagram (diagram tfid, objekt, balicku ..)
slouzi ke znazornéni struktury aplikace, diagramy chovani (diagram uziti, stavovy
a aktivit) zndzornuji dynamické chovani a posledni diagramy interakce (diagram
sekvenc¢ni, ¢asovani, komunikace a interakci) zndzornuji interakci mezi jednot-
livymi ¢astmi systému[l10]. Pro identifikaci uzivatelskych pozadavki (require-
ments) budou pouzity diagramy piipadu uziti, neboli UseCase diagramy. Ty
znazornuji interakei uzivatele se systémem. Jedna se o prvni krok vymezeni roz-
sahu aplikace. Vysledna aplikace by neméla obsahovat funkce, které v téchto
diagramech nejsou uvedeny. Pro znédzornéni zédkladnich struktur pii popisu apli-
kace budou pouzity struéné diagramy tiid (Class diagramy).

2.6.2 Analyza uzivatelskych pozadavku

Uzivatelské pozadavky, které byly konzultovany s ttulkem jsou rozdéleny do dvou
skupin. Prvni skupina obsahuje pozadavky plynouci ze zakona o ochrané zvirat
proti tyrani ¢. 246/1992 Sb.. Druha skupina byla z ¢asti pozadovana ttulkem
a z casti dohodnuta jako rozsifeni funkcionality. Podle dilezitosti bude druha
skupina rozdélena na dilezité pozadavky a doplnkové pozadavky. Vsechny poza-
davky budou zpracovany do diagramu ptripad uziti z pohledu pracovnika tatulku.
Pro prehlednost bude v seznamu pozadavkt uveden i identifikator pripadu uziti,
ktery jej pokryva (napr. UC03 Spravovat zaznamy zvitete).
Pozadavky vyplyvajici ze zakona:

1. Systém bude umét evidovat prijatd zvitata s uvedenim poctu, druhu, iden-
tifikacnich znak, hmotnosti, data a mista nalezu zvirat (UC03 Spravovat
zédznamy zvirete)

2. Systém bude umét evidovat zvirata vydana z ttulku a jejich nové majitele,
data adopce a adresy, kde bude zvite nové chovano (UC21 Spravovat adopce
+ UCO03 Spravovat zéznamy zvifete)
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. Systém bude umét evidovat ptipadné uniky z utulku (UC28 Spravovat

tniky a dhyny + UC08 Zalozit novy zdznam o utéku)

Systém bude umét evidovat informace o zdravotnim stavu zvitete a o dal-
sich zdravotnich zdznamech (UC15 Spravovat zdravotni zdznamy)

Systém bude umét evidovat pripadné thyny/eutanazie (UC28 Spravovat
uniky a thyny + UC08 Zalozit novy zaznam o thynu)

Dilezité pozadavky:

1.

Systém bude pocitat naklady na pobyt zvitete v titulku (UC10 Spravovat
naklady)

Systém bude umoziiovat evidovat osoby pro vypomoc v utulku (UC11 Spra-
vovat osoby)

Systém bude umét uchovavat soubory zvifete z externich zdroju (UC19
Spravovat soubory zvitete)

Systém bude umét vyhledavat zvifata podle ¢isla ¢ipu/tetovani (UC02 Vy-
hledat evidenéni kartu zvifete)

Systém bude umét evidovat incidenty zvirat (UC16 Spravovat incidenty)
Systém bude umét pridavat a evidovat profily osob (UC11 Spravovat osoby)

V systému bude mozna zména informaci o ttulku (UC26 Upravit informace
o ttulku)

Doplitkové pozadavky:

1.

Systém bude umét zobrazovat poznamky vytvorené k urcitému datu (UC27
Pridat upominku na dany den)

Systém bude pocitat finanéni sponzorské dary (UC29 Sponzorské dary)
Systém bude umét zakladat prochazky (UC17 Spravovat venceni)

Do systému pijdou pridat libovolné vlastnosti zvifete (vzhled, plemeno ...)
(UC25 Pridat nové druhy)

2.6.3 Pripady uziti a UseCase diagram vlastni aplikace

Déle budou rozebrany ptipady uziti aplikace. Grafickd podoba ptipadi uziti je
zachycena na UseCase diagramu (obrazek ¢. 1).
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UCO01 Prijmout zvire do utulku

Umoznuje pracovnikim vlozit do systému tplné nové zvire. S novym zvire-
tem vznika jeho slozka a eviden¢ni karta. Pokud jiz zvite v itulku pobyvalo
je vyhledano v databézi a je mu v evidenc¢ni karté pouze zalozen novy po-
byt.

UCO02 Vyhledat eviden¢ni kartu zvirete

Umoznuje pracovnikiim vyhledat jiz existujici kartu zvitete a dale spra-
vovat jeji zaznamy. Vyhledani muze probihat podle ID, jména, ¢isla ¢ipu,
plemena a druhu. Pro pravu je nutné kartu vybrat ve vysledcich a otevrit
ii.

UCO03 Spravovat zaznamy zvitete

Béhem pobytu v utulku mohou byt se zvifetem propojeny nejriznéjsi za-
znamy. V eviden¢ni karté mohou byt tyto zdznamy spravovany. Kromé
propojenych zaznamu je moznost upravovat informace tykajici se primo
zvirete jako je jméno, ¢islo ¢ipu, vaha, stari, druh, plemeno, barva srsti,
typ srsti a tak dale. Sprava zaznami probihd v evidencéni karté zvirete
a navigace je tady pomoci tlac¢itek v horni c¢asti.

UC04 Zalozit novy pobyt v utulku

Pobyt je jeden ze zdznamt, ktery muze byt na zvite navazan. Vznika pri
prijmu nového zvitete do utulku, muze byt zalozen v jiz existujici karté
zvitete a nebo pri prijmu zvitete zpét z netspésné adopce. V zaznamu se
kromé doby kdy zvite v utulku pobyvalo uchovavaji i informace o misté
a datu nélezu.

UCO05 Zalozit novou evidenéni kartu zvitete

P1i prijmu nového zvitete do utulku je mu automaticky vytvorena nova
karta.

UCO06 Ukoncit pobyt zvitete v ttulku

Pobyt zvitete muze byt v urcitych situacich ukoncen. Zakonceni pobytu
méa 3 zakladni typy: adopce, uték nebo thyn. Podle vybéru zakonceni je
moznost dalsitho kroku a vytvoreni doplikového zaznamu.

UCO07 Zalozit novy zdznam o utéku

P1i ukonceni pobytu s typem uték muze byt zalozen novy zaznam o tniku
zvitete z utulku. ZaloZeni nového zaznamu je také mozné primo z obrazovky
Utéky a thyny po uvedeni ID zvitete.

UCO08 Zalozit novy zaznam o thynu

P1i ukonceni pobytu s typem tthyn miize byt zalozen novy zaznam o thynu
zvirete. Zalozeni je mozné i z obrazovky Utéky a thyny po vyplnéni ID
zvirete.
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UCO09 Zalozit novou adopci

Umoznuje pracovnikiim zalozit novy zaznam o adopci. Jedna se vlastné
o provazani zvirete a osoby do nového zaznamu adopce. Pri této tloze je
také generovan adopcni list. Adopcni list je ulozen ve slozce zvitete a je
mozné se k nému dostat ze stranky se soubory zvirete. Adoptovat 1ze jen
zvitata, kterd se nachazeji v utulku.

UC10 Spravovat naklady

Umoznuje zakladat nové naklady, které ttulek musel vynalozit. Sprava na-
kladi je z casti dostupnd i z karty zvirete, kde mize byt zalozen novy
naklad primo navazany na konkrétni zvire. Pokud chce uzivatel zalozit
obecny néklad je mozné to provést ze samostatné stranky z menu.

UC11 Spravovat osoby

Umoznuje pracovnikiim spravovat profily osob. Zaznamy o osobach mohou
byt pouzity v aplikaci pti zalozeni adopce, prochazky, sponzorského daru
nebo veterinarniho zakroku. Evidovat adresu nového majitele, tedy nové
misto chovu zvitete, je povinné i ze zakona.

UC12 Zalozit novy profil osoby

Umoznuje zalozeni nového profilu osoby, vyplnéni informaci a vybér roli.
Toto je mozné provést primo ze stranky pri vyhledavani.

UC13 Vyhledat profil osoby a UC14 Editovat zdznamy osoby

Umoznuje pracovnikiim vyhledat a upravovat profily osob a jejich roli.

UC15 az UC20 Sprava zaznamu zvirete

Umoznuji v eviden¢ni karté zobrazit a upravovat zaznamy, které jsou pro-
pojeny s konkrétnim zviretem.

— UC15 Spravovat zdravotni zdznam
Umoznuje zakladat a upravovat zdravotni zdznamy. Zdravotni zdznam
se sklada z nazvu, popisu, data, ceny a zaznamu o veterinari, ktery
SetTeni provadeél.

— UC16 Spravovat incidenty
Umoznuje zakladat a upravovat incidenty zvitete. Zaznam o incidentu
se sklada z data, popisu a zavaznosti incidentu.

— UC17 Spravovat venceni
Umoznuje zakladat a upravovat zaznamy o prochazkach se zviretem.
Zaznam o prochazce se sklada z data, poznamky a z idaje o venciteli.

— UC18 Spravovat navazané osoby

V evidencni karté je moznost vybrat osoby s prislusnou roli a provazat
je se zdznamem zvirete. Jedna se o veterinare, ptuvodniho majitele
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a nového majitele. Ptimo v karté jsou k nahlédnuti blizsi informace
(kontakt, adresa) ke kazdé z osob.

— UC19 Spravovat soubory zvitete

Umoznuje nahravat a mazat soubory do slozky zvitete ulozené na
disku. Je zde také moznost soubor vytisknout

— UC20 Generovat eviden¢éni kartu

Umoznuje vygenerovat evidencni kartu zvirete ve formatu PDF. Vy-
chazi ze zaznamu provazanych se zviretem. Miize slouzit pro jeho fy-
zickou archivaci.

UC21 Spravovat adopce

Umoznuje pracovnikiim spravovat zaznamy adopci. Sprava adopci je do-
stupna z naviga¢nitho menu pod sekci Adopce.

UC22 Vyhledat adopci

Umoznuje vyhledat zdznam o adopci a nahlédnout na jeho detaily. Vyhle-
dani je mozné podle jména majitele, ID adopce nebo jména zvirete.
UC23 Vratit zvire z adopce

Po vyhledani adopce je moznost v jejim detailu zvife z adopce vratit. Je
potieba uvést datum a diivod vraceni. Zvite je po tomto tikonu vraceno do
utulku.

UC24 Otevrit nastaveni aplikace

Umoznuje pracovnikim provadét uzivatelské zmény v aplikaci. Je zde moz-
nost pridavat moznosti do vybérovych boxt, naptiklad rizné druhy zvirat,
plemena, barvy srsti, typy srsti atd (UC25). Déle je zde moZnost upravit
zakladni informace o utulku jako je adresa, telefon, ¢islo uctu a tak déle
(UC26).

UC27 Pridat upominku na dany den

Umoznuje pracovnikiim ptidat upominku nebo kol na vybrany den a zob-
razit ho v dany den na tvodni obrazovce.

UC28 Spravovat uniky a thyny

Uniky a thyny je moZno spravovat i samostatné z uréené stranky. Je s nimi
tak mozné nakladat i bez otevreni karty zvirete.

UC28 Spravovat sponzorské dary

Umoznuje evidovat finanéni sponzorské dary, které ttulek dostane. Dar
muze byt navazan na osobu s roli sponzora.
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<=gxtend==>

ucas
Spravovat Gniky
a uhyny

ucor
ZaloZit novy zé&znam o
Utéku

ucos ucos
Ukonéit pobyt zvitete v }-—=<nciude== - ZaloZit novy zdznam o |-
utulku uhynu

uc1s

ucod N L ucog ey e 5 .
B . .. . ' pravovat zdravotni
Zalozit L?g.lr:upo byt v ----E ZaloZit novou adopci ; Zionamy

| HEEEEEE <<gyiendss-------------------5
==include==

UC16
Spravovat incident

ucos
ZaloZit novou evidenéni
kartu zvifete

ucot
Pfijmout zvite do Gtulku

ucoz uco3

uc17

Vyhledat evidencni kartu J4- 4=extend==--4 Spravovat zaznamy % --- P
Syitete : Svitete Spravovat venceni
Pracovnik Utulku \ HE
SRERRREEEE <<gxfends=------------ ' P
<¢exiend==
i
: |
uc1o : i uc1s
Spravovat naklady i ----- Spravovat navazané
! i osoby
=<include==

ucz23
Vratit zvife z adopce

uczag
Spravovat
sponzorské dary

uc19
Spravovat soubory
zvifete

Spravovat adopce

ucz2o
Generovat evidenéni
kartu

uc1z
ZaloZit novy profil
osoby

ucH
Spravovat osoby

ucia uc14
_______ - - =zgxtend==- Editovat zéznamy
Uc27 Vyhledat profil osoby osoby

Pfidat upominku na
dany den

uc3o
Zobrazit statistiky

ucas

ltulkufzvitete ;---==zextend==---- Pfidat nové druhy/
i plemena atd.
ucz4 i uczs
Oteviit nastaveni ---==zgxtend==---- Upravit informace o

aplikace Gtulku

Obrazek 1: UseCase diagram aplikace.
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2.7 Navrh databaze na zakladé pozadavku

7 uzivatelskych pozadavkil je mozné predem odhadnout, jaké entity se budou
v systému vyskytovat. Perzistentni data téchto entit bude potfeba uchovavat
v databézi. Jednoduchy navrh databéaze je mozné provést pomoci entitné-relacniho
diagramu (ERD). Pred samotnym modelovani databéze nam poslouzi pro jedno-
dussi znazornéni jeji struktury a poskytne urcitou abstrakci vztaht jednotlivych
entit. Detailni pohled na databazi véetné atributu entit v tabulkach bude roze-
bran v programatorské c¢asti prace.

Entitné-relacni diagram ukazuje vztahy sad entit ulozenych v databazi. Entita
v tomto kontextu je objekt (fadek tabulky), soucast dat. Sada entit je kolekce
podobnych entit (tabulka). Tyto entity mohou mit atributy, které definuji jejich
vlastnosti. Piivodnim autorem ERD je Peter Chen z Carnegie-Mellon University
v Pittsburghu. Nékolik drobnych vylepseni k ptivodnimu konceptu pridali Charles
Bachman a James Martin. Pro vytvoreni ERD existuje nékolik zptisobt, které
se lisi v grafické podobé diagramu. Pti znazornéni databaze evidenc¢ni aplikace
(obrazek ¢. 2) byla vyuzita ptivodni Chenova notace.

FurColor Species

CoafType Breed

Stay —11...*
| * 1 creates
Animal ———0

|
Person 0
o
0.=
|

Donation MedicalRecord

L Escape

=]

B Incident

f
1

creates

1

(414

Obréazek 2: Entitné rela¢ni diagram (ERD) databéaze
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3 Programatorska cast

Tato kapitola popisuje vlastni implementaci aplikace, kterd je vystupem této
prace. Pti vyvoji aplikace byla vyuzita fada technologii, zvolené technologie zde
budou popsany. Cela aplikace je vyvijena v .NET frameworku firmy Microsoft
a prostredi pro vyvoj Visual Studio. Jedné se o soubor technologii pro vyvoj desk-
topovych, mobilnich i webovych aplikaci. Technologie vyuzité pro vyvoj aplikace
budou predstaveny a bude zde stru¢né nastinéna jejich funkcionalita doplnéna
o vhodné ukazky z aplikace.

Jako prvni jsou rozebrany typické situace pri praci s aplikaci a spoluprace t¥id
pii jejich provadéni. Struktura je znazornéna na strucnych UML Class diagra-
mech. Déle je uvedena struktura databaze a struc¢né popsany jednotlivé tabulky.
V kapitole je také strucné predstaven objektové orietnovany programovaci jazyk
C#, ve kterém je aplikace napsana, a vyvojové prostfedni Visual Studio spole¢né
s Microsoft .NET frameworkem. Nasledné je blize rozebran aplika¢ni model Win-
dows Presentation Foundation a Material Design In XAML pouzité pro tvorbu
uzivatelského rozhrani. Déale jsou predstaveny technologie Microsoft SQL Server
Express a LINQ, pouzité pro tvorbu databaze a dalsi praci s ni. V zavéru jsou
informace o softwarovém navrhovém vzoru Model-View-ViewModel( MVVM),
ktery nabizi reseni pro oddéleni logiky aplikace a uzivatelského rozhrani. Pro
jeho snadnou implementaci byl vyuzit framework Caliburn Micro. Navrhovy vzor
bude popsan na konkrétnich ukazkach z aplikace.

Uvedené technologie budou doplnény o vhodnou ukazky kédu z aplikace a po-
pis jednotlivych funkci. U nékterych technologii budou pro jednoduchost a pie-
hlednost pouzity obrazky a diagramy jejich pouziti ve vlastni aplikaci.

3.1 Analyza pripadi uziti a zjednodusené Class diagramy
aplikace

V této podkapitole budou rozebrany vztahy mezi tifidami objektt v aplikaci.
Rozbor probéhne jen u typickych situaci, které mohou nastat za béhu aplikace.
Vztahy a interakce jsou ¢asto mezi tfidami podobné, proto budou jednotlivé situ-
ace rozebrany na modelovém ptikladu a zminény v popisu u kazdého z nich. Pro
zjednodusSeni nebudou mezi tifidami uvedeny nésobnosti a budou v nich na dia-
gramu znazornény jen metody a atributy, které se v dané situaci primo vyuzivaji.

Pridani nového zvirete

Zékladni funkce aplikace je pridani nového zvirete do evidence. Na nasledu-
jicim diagramu (obrézek ¢. 2) je znézornéna spoluprace objektu pii vytvoreni
nového zvitete. PTi tomto tkonu vznikd v databazi novy zaznam o zviteti se
vsemi informacemi, které uzivatel pri zalozeni poskytl. Déle se zaklada slozka
zvitete na disku. Slozka pozdéji slouzi pro uchovavani dokumentti. Posledni ¢asti
je vytvoreni nového objektu Stay (pobyt) s ID zvifete, ktery je poté také ulozen
do databéaze. Podobné spolupréace probiha napriklad i u zakladani nového profilu

24



osoby. Roli manazera tohoto tkonu tvori AddAnimalViewModel. Ve spolupraci
s dalsimi tfidami poskytuje pti zalozeni informace potirebné k navazani spravnych
hodnot do vlastnosti zvitete, které jsou reprezentovany pomoci ID. Napriklad
pomoci metody ReturnBreeds ttidy BreedModel ziska z databaze kolekci plemen
a jejich ID. Vice o ViewModelech a Modelech bude rozepsano v programéatorské

Casti.
h 4 ¥ ¥ h 4
SpeciesModel BreedModel FurColorModel CoatTypeModel
+|D: int + |Dx int + 1D: int +|D: int

+ Name: string

+ ReturnSpecies():
Collection=Speciesinfo=

+ Name: string
+ Species|D: int

+ MName: string

+ Name: string

+ ReturnBreeds():
Collection=BreedInfo=

+ ReturnFurColors():
Collection=FurColorinfo=

+ ReturnFurColors():
Collection=CoatTypelnfo=

h A

+ AnimalName: string

+ AnimalChipMum: string
+ AnimalSex|D: int

+ AnimalSpeciesID: int

+ AnimalBreedID: int

+ AnimalCrossBreedID: int
+ AnimalWeight: int

+ AnimalFeedRation: int

+ AnimalFurColorlD: int

+ AnimalCoatTypelD: int

+ AnimalDoB: DateTime

+ AnimalNote: string

+ AnimalCastrate: bool

+ Animallmage: Bitmaplmg

+ StayFindDate: DateTime
+ StayIntakeDate: DateTime
+ StayFindPlace: string

AddAnimalViewModel ImageModel AnimalModel
+ Animal; AnimalModel + Image: Bitmaplmage +1D: int
+ Animallmg: ImageMaodel + ImagePath: string » + Mame: string
+ Stay: StayModel + ChipNum: int
+ Species: Collection== + Savelmagel(): string + SexlD: int
+ Breeds: Collection== +Getimage() void + Species|D: int
+ FurColors: Collection=<> + BreedID: int
+ CoatTypes: Collection== + CrossBreed|D: int
+ Weight int

+ CreateNewAnimal(): void
+ LoadData(): void

+ UpdateBreeds(): void

+ Loadimage) void

+ Cancel(): void

+ FeedRation: int

+ FurColorID: int

+ CoatTypelD: int

+ DateOfBirth: DateTimr
+ MNote: siring

+ Castrate: bool

+ ImagePath: string

DB

+ SaveAnimal(): void

+ ValidValues(): bool
+ MarkAsDeleted() void

+ CreateDocumentFolder(): void

)

StayModel

+ 1D int

+ AnimallD int

+ FindDate: DateTime
+ IntakeDate: DateTime
+ FindPlace: string

+ SaveStay(): void
+ ValidValues(): bool
+ MarkAsDeleted() void

Obrazek 3: Class Diagram pridani nového zvirete.

Pridani zaznamu ke zvireti

V evidenéni karté zvitete je moznost pridani nékolika druhii zdznamti. Patii
sem napiiklad prochézky, incidenty, naklady, zdravotni zdznamy nebo nové po-
byty v utulku. Tyto a dalsi zaznamy jsou se zviretem provazany v datab&zi
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pomoci jeho ID. Na néasledujicim diagramu (obrazek ¢. 3) je zndzornéna situace
pridani nového zdravotniho zdznamu. Podobna forma spoluprace probihd i pri
vytvareni dalsich vyse zminénych zaznami. Kazdy zaznam vyuziva pri zakladani
svou tridu a nékdy dochazi i ke spolupraci s dalsimi tfidami. Pro zalozeni nového
zdravotniho zaznamu je potieba, aby ttida MedicalRecordModel spolupracovala
jesté s tidou CostModel a PersonModel, protoze zde evidujeme veterinare, ktery
zdravotni ukon provadél, a naklady na tkon.

PersonModel

+1D: int
+ FirstName: string <
+ LastName: string

MedicalRecordModel

+ ReturnVets(): Collection=Personinfo=

+ 1D int
___ | + Name: string
+ Description: string

v + Date: DateTime
+ AnimallD. int
MedicalinfoViewModel + CostlD: int
+ \VetlD: int

+ Record: MedicalRecordModel
+ Cost: MedicalCost

A

+ SaveMedicalRecord(): void
+ UpdateMedicalRecord: void
+ MarkAsDeleted: void

+ \alidValues: bool

+ AnimallD: int
+ AnimalMedicalRecords: Collection<=
+ Vets: Collection==

+ RecordName: string
+ RecordDate: DateTime
+ RecordDescription: string

CostModel
+ VetlD: int
+ Price: int +1D- int
L__| + Price: siring
+ UpdateRecord(): void + Name; s_tnn_g )
+ CreateNewRecord() void + Description: string
+ DeleteRecord(): void + AnimallD: int

+ Date: DateTime

+ SaveCost(): void
+ UpdateCost() void

EvidencyCardViewModel

+ OpenMedicallnfeanimallD): void

Obrézek 4: Class Diagram pridani nového zdravotniho zaznamu zvitete.

Export dat z evidence

Posledni situaci rozebranou pomoci Class diagramu (obrazek ¢. 4) je export
dat z databaze. Export zaznamu je mozny do dvou formati, klasicky do PDF
a také do XLSX pro tabulkové editory. Data jsou ve vysledku vyobrazena v ta-
bulce. Do formatu PDF je vhodnéjsi exportovat zaznamy, které maji mensi pocet
sloupcti. Format XLSX je vhodny pro vSechny druhy zaznamti. Export je mozny
ze vsech dulezitych sekci. Rozebran bude export z evidenéni karty zvirete a to
konkrétné jeho incidenti. Export zdznamiu je mozny ze stranek vyhledavani zvi-
rat, osob, adopci, dotaci, ndkladti a ze vSech stranek v evidencni karté zvirete.
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P1i exportu vyuzivaji jednotlivé ViewModely tridu DocumentManager a také
pomocné tridy jednotlivych Modelt pro prevod dat do vhodného formatu pred
exportem.

IncidentModel

+ 1D int
+ Severity: int

+ AnimallD: int @/

F

+ Returnincidents{animallD):
Collection=Incidentinfo= Incidentinfo

+ 1D: int
v + Severity: int
+ AnimalMame: string

IncidentsViewMaodel

+ Incident: IncidentModel
+ Animalincidents: Collection==

+ ConvertDataToList(Colection=Incidentinfos=):
List=string=

:

+ AnimallD: int
+ Since: DateTime
+ To: DateTime

+ LoadData(): void DocumentManager
+ Filter() void
N E?‘pngggﬁf”[? void » + ExportDataPDF(List<string=): void
xpo + ExportDataXLSX(List=string=) void
h 4
¥
EvidencyCardViewModel PDFXLSX

+ OpenMedicalinfo(animallD): void

Obrézek 5: Class Diagram pridani nového zdravotniho zaznamu zvitete.

3.2 Struktura a model databaze

Jednou z nejdilezitéjsich ¢asti evidencéni aplikace je databdze. Databéze se sklada
z jednotlivych tabulek se zaznamy. Kazda tabulka v databazi aplikace obsahuje
pole, které jednoznacné identifikuje kazdy radek, ktery se v ni nachézi (ID).
Tato hodnota se nazyva primarni kli¢c a nesmi byt prazdna. Pole primarniho
klice muzete zahrnout do jinych tabulek jako odkaz na tabulku, ktera je zdrojem
priméarniho klice. V téchto tabulkach se tato pole nazyvaji cizi klice. Cizi kli¢
je tedy vlastné primarnim klicem jiné tabulky [11]. Reference dat z jiné tabulky
pomoci ciziho klice ndm umoznuje pristup k datim v tabulce, kde je hodnota
ciztho klice pritomna jako primarni kli¢. Navigaci pomoci cizich kli¢i rozeberu

27



jesté pozdéji, v ¢asti o pouzitych technologiich. V této podkapitole bude popsana
zakladni struktura celé databdze a vazby mezi tabulkami pomoci cizich klic¢.
Model databaze je znazornén pomoci diagramu, na ném miizeme nejlépe vidét
vsechny propojeni, které se mezi jednotlivymi entitami nachazeji.

Ve vsech tabulkach se nachézi pole IsDeleted. Toto pole oznacuje uzivatelem
smazané zaznamy. Do databaze jsem jej zavedl proto, aby méli zaméstnanci
moZnost obnovit, napiiklad omylem, smazané zdznamy. Jednd se o flag® a pfi
smazani zaznamu se do pole vlozi aktualni ¢as. Zaznamy, které maji v tomto poli
jakykoliv casovy zadznam se nevraci jako vysledky hledani. Pristup se nazyva Soft
delete a je vhodny v situacich, kdy spravu databaze obstarava sam uzivatel bez
databazového administratora [12].

Obrézek 6: Model databaze aplikace

e Tabulka Animals (Zvirata)

People Adoptions Animal Breeds
D D D D
FirstName Date Name B + BreedName
LastName AnimallD ChipMumber FurColors SpeciesiD
Title PersoniD po—————#{Bimn B p
Phone Returned SexID FurColorName Species
Mail ReturnDate SpeciesID H ID
AdressCity ReturnReason BreedID SpeciesName
AdressStreet T CoatTypelD CoatTypes
al o
AdressZip D FurColorlD 1D
IsOwner OwnerlD CeatlypeName
Date
IsVet H VellD N
AnimallD Incidents
IsSponsor NewOwnerlD
PersonlD ID
IsVolunteer Castration .
Note H 0« IncidentDate
IsWalker ‘Weight
AnimallD
Note MedicalRecords InSheltar
Severity
ID IsDeath .
Description
RecordName +{ FolderPath
Date Note
AnimallD T Stays
vatiD D
Description ¥ StariDate
) CostiD Deaths Escapes FinishDate
Donations
ID ——o49ID AnimallD
ID
Luss AnimallD Date FindPlace
DonationName D
Date AnimallD FindDate
Date
Costhiame Description Description Adopted
DonatorlD i
Frice Natural Escaped
Amount
AnmallD Euthanasia Died
Description
Description Other Note
Date

Zaznamy o zviratech jsou zakladem celé struktury. Kazdy zaznam v tabulce
ma své 1D, které kazdy radek identifikuje. Dalsi idaje mizeme rozdélit na
specifické a odkazy na dalsi tabulky pomoci ID. Specifické idaje jako jsou
Name (jméno), Weight (vaha) nebo FeedRation (krmné dévka) jsou speci-
fické pro kazdé zvire a jsou uchovavany primo v tabulce Animals. Odkazy
na dalsi tabulky (cizi klice) obsahuji hodnoty ID zéznamu z jinych tabu-

8flag je hodnota, kterd funguje jako signal pro funkci nebo proces
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lek. Patii sem SpeciesID (odkazuje na zéznam v tabulce druhu), BreedlD
(odkazuje na zaznam v tabulce plemen) a dalsi.

e Tabulka People (Lidé)

Zaznamy osob jsou druhou vyznamnou c¢asti databaze. Kromé zakladnich
udaju jako jsou jméno, prijmeni nebo adresa mohou mit osoby spojené
s utulkem jednu nebo vice roli. Pro role slouzi pole IsOwner (role maji-
tel), IsVet (role veterinar), IsSponzor (role sponzora), IsWalker (role ven-
¢itele), IsVolunteer (role dobrovolnika). Podle role se zaznamy osob vyuzi-
vaji v dalsi evidenci, napriklad osoby s roli vencitele mohou byt prirazeny
k prochazkam. Role dobrovolnik je dulezita pro evidenci seznamu dobro-
volnikl, které muze utulek kontaktovat pti mimotradnych situacich. Kazda
role bude zminéna u tabulky, ve které se mtze pouzit zaznam osoby, ktera
danou roli ma.

e Tabulka Stays (Pobyty)
Pobyt je prvni zaznam, ktery je na konkrétni zvire navazan. Vznika spo-
le¢né se zalozenim nového zvitete, nebo jeho ptijmu zpét do utulku na-
priklad z netspésné adopce. Zaznam pobytu obsahuje informace o ID sa-
motného zvitete, datu zacatku a konce pobytu, datu a misté nalezeni, po-
znamky a oznaceni jakym zptsoben byl pobyt ukoncen. Pobyt miize koncit
adopci, atékem nebo thynem zvirete.

e Tabulky vlastnosti zvirete
Patii sem tabulky se zaznamy, jejichz priméarni kli¢ se vyuziva k popisu
vlastnosti zvitete. Vétsinou obsahuji jen ID a nézev vlastnosti. Patii sem
Species (druhy), CoatTypes (druhy srsti), FurColors (barvy srsti) a Breeds
(plemena), které navic obsahuji odkaz na druh.

e Tabulka Adoptions (Adopce)

Zaznamy o provedenych adopcich obsahuji datum adopce, ID zvifete a no-
vého majitele, informaci o tom jestli bylo zvire z adopce vraceno a dopl-
nujici informace o datu vraceni a jeho divodu. Pres ID zvirete a majitele
se muzeme dostat k bliz§im informacim o nich. Jde vlastné o typ vazebni
tabulky mezi zvitetem a osobou, vytvarejici ur¢ity vztah mezi nimi. Kar-
dinalita’ vztahu by méla byt 1:N, protoze majitel mtiZe vlastnit vice zvifat
z utulku ale zvite miize byt v jeden okamzik vlastnéno jen jednim majite-
lem. V roli osoby zde muze figurovat jen osoba s roli majitel.

e Tabulka Walks (Prochazky)
Velmi podobné jako u adopci. Prochézka je naplanovana na urcité datum
a muze byt doplnéna o poznamku. Do prochazky miize byt pridano jen ID
osoby s roli Walker.

9mohutnost
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e Tabulka MedicalRecords (Zdravotni ziaznamy)
Zdravotni zaznamy jsou dulezitou ¢asti evidence, protoze tutulek musi evi-
dovat vsechny lékarské tikony na zviratech. Kazdy zaznam obsahuje nazev
a popis. Na kazdy z nich je navazan zaznam v tabulce Costs a d& se tak
zjistit jeho cena. Dalsi ¢asti lékarského zaznamu jsou ID zvitete a ID vete-
rindfe (osoba s roli Vet).

e Tabulka Costs (Naklady)
V tabulce nakladl se eviduji vSechny vydaje utulku. Kazdy zadznam ma
jméno, popis, cenu a datum. Zaznam muze byt také navazan na konkrétni
zvite. Jeho ID je potom vyplnéno v prislusném poli.

e Tabulka Donations (Sponzorské dary)
V tabulce se eviduji vSechny sponzorské dary. Na sponzorsky dar mize
byt navazana osoba s roli sponzora. Obsahuje informace o hodnoté daru,
nazvu, popisu a datu, kdy byl dar obdrzen.

e Tabulka Incidents (Incidenty)
Incident je zaznam navazany na urcité zvire. Kazdy incident ma datum,
popis, cenu a c¢islo ID zvitete. Zaznam je doplnén o zavaznost od 1 do 10.

e Tabulka Escapes (Utéky)
Uték je jeden ze zdznamil, ktery se zaklddd pii ukonceni pobytu zvifete
v utulku. Obcas se stava, ze zvire z ttulku unikne a vSechna tato zvirata
musi utulek evidovat. Zaznam obsahuje ID zvitete, datum tuniku a popis.

e Tabulka Deaths (Uhyny)
Posledni moznost, jak muze skonc¢it pobyt zvitete v ttulku je jeho thyn.
Kromé zakladnich informaci, jako je datum, ID zvitete, a popis, obsahuje
i typ umrti. Typy jsou tii - eutanazie, prirozeny thyn, jiny davod.

e Tabulka DiaryRecords (Pozniamky)
Do databaze se také ukladaji poznamky a tkoly zaméstnancti. Zaznam
nema zadné vazby, obsahuje jen datum a text zdznamu. Poznamky jsou
v dany den zobrazeny na tuvodni obrazovce.

e Tabulka Shelter (Utulek)
Posledni tabulkou databaze je tabulka s informacemi o utulki. Informace
z ni se pouzivaji naptiklad pti generovani dokumentti a jsou pro snadny pri-
stup zobrazeny na ivodni obrazovce aplikace. Nalezneme zde jméno utulku,
telefony, e-mail, adresu a ¢islo uctu. Zaméstnanci maji moznost informace
upravovat v nastaveni.

3.3 Programovaci jazyk C+#

Aplikace byla naspana v jazyce C#. V této podsekci bude rozebrana jeho cha-
rakteristika. Budou zde predstaveny pojmy, které budou pouzivany dale v pro-
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gramatorské ¢asti prace.

Jazyk C#je objektové orientovany a typové bezpecny programovaci jazyk vy-
vinuty spolecnosti Microsoft. Ttidy v C#jsou seskupeny do jmennych prostori.
C# je schvaleny standardizac¢nimi komisemi ECMA'” a ISO''[13, 14].

Jazyk podporuje pouze jednoduchou dédi¢nost, implementace vicenasobné
dédi¢nosti miize byt provedena pomoci rozhrani. Ti{da se sklada z ¢leni. Cle-
nové tridy reprezentuji data a chovani t¥idy. Mezi nejcastéji pouzivané patii me-
thods (vypocty a akce provadéné tiidou), properties (akce spojené s zépisem do
proménnych tiidy - getter a setter, slouzi k zapouzdieni dat) a constuctors (ob-
sahuje akce vykonané pri vytvoreni objektu dané tridy) Jednotlivé cleny mohou
byt specifikovany nékterym z modifikatort pristupu. Zakladni modifikatory pri-
stupu jsou public (ptistupné jakymkoli kddem v aktudlni nebo externi sestavé),
protected (pristupnost ve stejné t¥idé nebo odvozené t¥idé) a private (pristupnost
ve stejné tiidé)[13, 14].

Dale rozlisuje velkd a mala pismena, je tedy case sensitive. Sprava paméti je
v C#automaticka, o jeji uvolnovani se stara Garbage Collector. Pomoci try-catch
blokt je také mozné zpracovavat chyby a korektné se pri jejich vyskytu zachovat.

3.4 Visual Studio (VS)

Aplikace byla vyvijena v integrovaném vyvojovém prostiedi od firmy Microsoft.
Visual studio je mozné pouzivat k vyvoji poc¢itacovych programu, webovych apli-
kaci, webi nebo mobilnich aplikaci. Vyvojové prostredi podporuje 36 programo-
vacich jazyku[15]. Déle je k dispozici v nékolika verzich a to pro studenty a neza-
vislé vyvojare ve verzi Community, komeréni verzi Proffesional a nadstandardni
verzi Enterprise.

3.5 Microsoft .NET Framework

Microsoft .NET Framework je programovaci infrastruktura vytvorena spolecnosti
Microsoft. Spole¢nost Microsoft zacala framework vyvijet koncem 90. let a na
konci roku 2000 vydala prvni beta verzi .NET 1.0. Béhem roku 2000 také pra-
covala na standardizaci Common Language Infrastructure (CLI) a jazyka C#.
Framework v zakladu nepfedepisuje pouziti zadného konkrétniho jazyka, apli-
kace je vzdy prelozena do prechodného jazyka Common Intermediate Language
(CIL). CIL je nejnizsi, ¢lovékem citelny, objektové orientovany jazyk. Architek-
tura frameworku se sklada z nasledujicich ¢asti:

e Common Language Infrastructure and Runtime (CLI a CLR)

Jedna se standardizované technické normy, poskytujici jazykové nezavislou
platformu pro vyvoj a béh aplikaci. Umoznuje spolupraci riiznych jazyk,

WECMA-334
HISO/IEC 23270
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které jsou s CLI kompatibilni. Kéd napsany v téchto jazycich se kompi-
luje do Common Intermediate Language (CIL) Po spusténi kédu se CIL
kompiluje do jazyka stroje zavislého na konkrétnim hardwaru. Cely proces
provadi Common Language Runtime (CLR), coz je virtudlni stroj, ktery je
soucasi .NET frameworku. CLR[16].

R VisualBasic
C# kod NET kod
4 v
Compiler Compiler
Commaon Language
L Infrastructure
Common
Intermediaie
Language
4
Commaon - Kod Strﬂje
Language

Obrazek 7: Preklad kodu pomoci CLI

e Assemblies (sestavy) a knihovna tiid (Class library)

Kompilovany CIL kdd je ulozen v CLI sestavé. Assemblies (sestavy) jsou
v .NET framewroku logické kolekce soubori, které obsahuji néjakou apli-
kaci. Sestavy se ve Windows vyskytuji dvojiho typu DLL'? nebo EXE
soubor. Standardni knihovny mohou byt tako rozsiteny o nové funkce, pri-
klady takovych rozsiteni mohou byt ADO.NET nebo Language Integrated
Query (LINQ), které slouzi k manipulaci s daty. Patri sem také rozsifeny
set zdkladnich knihoven naptiklad Windows Forms, ASP.NET, a Windows
Presentation Foundation (WPF), které slouzi pro tvorbu grafického roz-
hrani. Souhrné se oznacuji jako .NET Framework Class Library (FCL).

2Dynamic-link library - knihovny funkei
Bheznd piipona spustitelného souboru
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e Modely aplikaci

Pro vytvéareni aplikaci v .NET frameworku se vyuziva vice modeli apli-
kaci. VSechny tyto modely mohou vyuzivat vSech funkei, které nabizi FCL.
Ve vychozim nastaveni podporuje framework konzolové aplikace, aplikace
Windows Forms, Windows Presentation Foundation (WPF) a ASP.NET.
Zminény ASP.NET je webovy aplikacni ramec pro produkei dynamickych
webovych stranek. Pri tvorbé aplikace byl vyuzit model Windows Pre-
sentation Foundation, ktery pouziva znackovaci jazyk XAML a bude blize
rozebran.

3.5.1 Windows Presentation Foundation (WPF)

WPF je graficky subsystém .NET frameworku, ktery se pouziva pro psani béz-
nych aplikaci pro operac¢ni systém Windows. WPF zahrnuje novy znackovaci
jazyk zalozeny na XML, ktery se nazyva XAML (Extensible Application Markup
Language). [17] Mezi hlavni vihody WPF patii, ze prvky nejsou nezavislé na roz-
liSeni obrazovky, podporuje zanofovani prvku (control inside control) a je mozné
pro ovladaci prvky definovat znovu pouzitelné vzory a styly. WPF ma také primo
vestavénou sadu datovych sluzeb, které vyvojarim umoznuji vytvorit vazbu mezi
prvkem a daty (zdroj a cil) nebo také mezi dvéma prvky.

3.5.1.1 WPF Data binding

Tato technika se vyuziva k propojeni XAML elementti a prvka s daty v kédu,
ktery je obsluhuje. Je mozné vytvorit propojeni prvku CheckBozx s logickou pro-
ménnou (bool) nebo také propojit prvek DataGrid s kolekci dat. V kombinaci
s moznosti zanorovani prvkili nam tyto technologie davaji velmi silny nastroj
pro tvorbu uzivatelského rozhrani. V aplikaci toho vyuzivam naptiklad pri zob-
razovani obrazku zvirat primo v DataGridu. Prvek Image jako zdroj bere cestu
k souboru obrazku z kolekce napojené na DataGrid. Staci tedy jen nastavit vazbu
mezi vlastnosti prvku (zévisla vlastnost) a vlastnosti objektu a dalsi praci jiz ob-
starava vazba bez obsluhy. [17]

Cil vazby Zdroj vazby
ZAVI SLY? OBJEKT OBJEKT
(graficky prvek - o . R
DatePicker) Binding Object (Animal)
Favisla - OneWay
viasnost < TwoWay > Eﬁli?titggtg
(SelectedDate) OneWayToSource » ]

Obrazek 8: Ukazka principu data bindingu pomoci diagramu
Chovani vazby miizeme dale ovlivnit doplnujicimi atributy. MiiZzeme nastavit

smér toku dat nebo jaka udélost spusti aktualizaci zdroje dat. Smér toku se da
nastavit pomoci atributu Mode a prislusné hodnoty:
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e OneTime — synchronizace probéhne pouze pii startu a prvek dale aktuali-
zace zdroje ignoruje

e OneWay — synchronizace probihd pouze ze zdroje do vlastnosti navazaného
prvku

o OneWayToSource — jedné se o obraceny OneWay mod, aktualizuje zdroj
podle zmény vlastnosti prvku

e TwoWay — hodnota vlastnosti je synchronizovana oboustranné, jedna se
o vychozi nastaveni

Vazby, které maji typ TwoWay nebo OneWayToSource, naslouchaji zméndm
v navazané vlastnosti a synchronizuji je zpét do zdroje. Spustéc (trigger) aktu-
alizace nastavujeme pomoci atributu UpdateSource Trigger a jeho riznymi hod-
notami (LostFocus, PropertyChanged, Explicit).[18]

<!-—- Vazba mezi zavislou proménnou SelectedDate a~vlastnosti
BirthDate zvifrete v~evidencni karté-——>
<DatePicker

SelectedDate="{Binding Path=BirthDate, Mode=TwoWay,
UpdateSourceTrigger=PropertyChanged}"
SelectedDateFormat="Long"/>

Zdrojovy kod 1: Ukazka data bindingu v XAMLu

3.5.2 LINQ (Language Integrated Query)

LINQ je zabudovanou komponentou .NET frameworku od verze 3.5. Jazyky roz-
sifuje o moznost dotazovat se pomoci specialnich vyrazi na nejriznéjsi data.
Vyrazy mohou pripominat syntaxi dotazovaciho jazyka SQL. Pomoci vyrazu
je mozné extrahovat data z kolekci, XML dokument nebo relac¢nich databazi.
Praveé posledni zminéna funkce je vyuzivana v aplikaci. Rozsiteni LINQ to SQL
dava moznost tvorit query (dotazy) nad daty ulozenymi v rela¢nich databézich
Microsoft SQL serveru. Query'* napsana v LINQ to SQL je pfelozena do klasic-
kého dotazu SQL.

Microsoft SQL server ale uchovava data ve formeé relaci a LINQ pracuje s daty
jako s objekty, oba tyto zptisoby ulozeni dat tak musi byt na sebe namapované.
Pro vzajemnou kompatibilitu dat vyuziva tedy LINQ to SQL jesté mapovaci
framework, ktery pro kazdou tabulku v databazi vytvori korespondujici tiidu.
Trida, kterda se v programu pii mapovani vyuziva se nazyva DataContext. Pri
pouziti této tiidy muze LINQ to SQL prelozit LINQ query do korespondujici
T-SQL" query.[19] Ukdzka LINQ to SQL dotazu nad databaz{ bude uvedena

Mdotaz nad daty
5 Transact-SQL - ¢astecné rozsifeni SQL od Microsoftu
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v sekci o navigaci pomoci LINQ to SQL. Zde je uvedena c¢ast tiidy FurColors
v jazyce C#, ktera je vytvorend podle tabulky FurColors v databéazi a je soucasti
tiidy DataContext. Ttida obsahuje mnoho dalsich slozitych metod, které se pri
prevodu z relacni reprezentace do objektové a zpét pouzivaji. Ukazka obsahuje
i metodu pro navazani konkrétni barvy srsti na zaznam zvitete.

[global::System.Data.Ling.Mapping.TableAttribute (Name="dbo.
FurColors") ]
public partial class FurColors : INotifyPropertyChanging,
INotifyPropertyChanged
{
private static PropertyChangingEventArgs emptyChangingEventArgs =
new PropertyChangingEventArgs (String.Empty) ;
private int _Id;
private string _FurColorName;
private System.Nullable<System.DateTime> _IsDeleted;
private EntitySet<Animals> _Animals;

private void attach_Animals (Animals entity)
{
this.SendPropertyChanging () ;
entity.FurColors = this;
}
}
Zdrojovy kod 2: Ukéazka mapovani - atributy tiidy FurColors vytvorené podle
tabulky v databazi

3.5.2.1 LINQ to SQL Navigation

V predchozi sekci bylo popsano rozsiteni LINQ to SQL. V této sekci bude pred-
stavena jedna z jeho funkci - navigace. K navigaci se vyuziva tiidy DataContext.
Trida definuje mapovani tiid a vlastnosti do tabulek a sloupcti databaze po-
moci prislusnych atributii. Uchovava také vztahy mezi jednotlivymi tfidami. Po-
moci klasické teckové notace miuzeme tedy pristupovat k vztahiim definovanych
v databazi pomoci cizich kli¢ii. Pokud mame v databazi definovany vztah mezi
dvéma tabulkami pomoci ciziho klice, DataContext tento vztah také uchovava
a muzeme ho tedy pouzit v LINQ to SQL query a neni nutné k tomu pouzi-
vat explicitni spojeni (join) z klasického SQL. Pti spravném propojeni tabulek
v databazi tak témér nemusime vyuzivat explicitni joiny, které c¢asto byvaji zdro-
jem chyb.[20] V nésledujici ukézce zdrojového kédu je funkce pro ziskéni kolekce
adopci. Technika navigace je pouzita u jména majitele (OwnerName) a jména
zvitete (AnimalName). Obdobné se d4 navigace pouzit i v metodé where pro
specifikaci vysledku. Pro zkraceni zdrojového kédu je vynechan try-catch blok.
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public static BindableCollection<AdoptionInfo> ReturnAdoptions ()

{
using (ShelterDatabaseLINQDataContext db = new
ShelterDatabaseLINQDataContext ())

var results = (from adoption in db.Adoptions
where (adoption.IsDeleted.Equals(null))
select new AdoptionInfo

{
ID = adoption.ID,
Date = adoption.Date,
OwnerName = adoption.People.FirstName + " "
+ adoption.People.LastName,
AnimalName = adoption.Animals.Name,
Returned = adoption.Returned,
ReturnDate = adoption.ReturnDate,
ReturnReason = adoption.ReturnReason

)i
return new BindableCollection<AdoptionInfo>(results);

Zdrojovy kod 3: Ukéazka navigace pomoci LINQ to SQL

3.6 Microsoft SQL Server Express

SQL Server Express je jedna z verzi Microsoft SQL Serveru a je k dispozici
zdarma. I presto, Ze se jedna o verzi zdarma, poskytuje SQL Server Express vét-
sinu funkci jako placena plna verze. Omezeni, které ma, ji ale délaji nevhodnou
pro velké projekty. Maximalni velikost databaze je 10 GB a je také omezena vyko-
nem. Pro svou praci vyuziva pouze jeden procesor a 1 GB paméti RAM. K praci
s databézi se vyuziva dotazovaci jazyk T-SQL. Jedné se o procedurdlni jazykové
rozsiteni jazyka SQL od spoleénosti Microsoft. V aplikaci je vyuzita SQL Ser-
ver Express LocalDB. Jedna se o odlehéenou verzi se vSemi funkcemi Express.
Na strané klienta neni potteba zadné konfigurace. Tato verze bude rozebrana
v nasledujici podkapitole.

3.6.1 SQL Server Express LocalDB

Tato verze je vlastné jednou z funkci poskytovanou verzi Express. Pti jeji insta-
laci zkopiruje jen soubory nezbytné ke spusténi SQL Server Databdzového stroje.
P1i instalaci se vytvori automaticka instance databaze, ta je vefejna a mohou ji
vyuzivat vSechny aplikace. Automatické instance LocalDB maji specidlni nazev,
ten patti do vyhrazeného oboru nazvi. Nazev automatické instance je MSSQL Lo-
calDB. LocalDB bézi jako proces ve vlastnictvi aktualniho uzivatele. Diky tomu
neni potieba zadna konfigurace a je velmi snadné s ni pracovat. Bohuzel to také
znamena, ze je v celku obtizné instanci LocalDB sdilet s jinymi uzivateli. Pro
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sdileni je potfeba instanci vybrat jedine¢ny sdileny nazev (alias).

Pro aplikaci jako je popisovana evidence pro zvireci ttulek je verze Express
LocalDB plné postacujici. O evidenci se vétsinou stard jen jeden zaméstnanec.
Omezeni vykonu databaze by u velikosti evidence ttulku také nemél byt problém.
Obréazky a soubory jsou ukladany primo na disku a v databazi je ulozena vétsinou
jen cesta k nim, nebo cesta ke slozce zvirete. Omezeni velikosti databdze na 10
GB by mélo byt také na dlouhou dobu dostacujici.

3.7 Softwarovy architektonicky vzor MVVM

Névrhovy vzor MVVM (Model- View- ViewModel) vychézi ze vzoru Presentation
Model Britského softwarového vyvojare Martina Fowler. Oba pristupy maji spo-
le¢né to, Ze se snazi co nejvice oddélit uzivatelské rozhrani a logiku celé aplikace
a udélat na sobé obé ¢asti nezavislé. To umoznuje snadnéjsi udrzbu kédu, meé-
nit GUI'® podle piani zdkaznika aZ v pozdéjsich fazich vyvoje a pii vyvoji se
na kazdou ¢ast aplikace soustiedit zvlast. MVVM vytvorili vyvojari Microsoftu
Ken Cooper a Ted Peters v roce 2005. Do WPF jej zaclenil jeho architekt John
Gossman, ktery MVVM v roce 2005 oficidlné predstavil na svém blogu [21]. Vy-
vojari cely vzor navrhli tak, aby mohl plné vyuzivat vyhod Data Bindingu ve
WPF. Grafické rozhrani aplikace se tedy da vytvorit ¢isté jen pomoci znacko-
vaciho jazyka (XAML) a od ostatniho kédu je uplné oddéleno. Zkratka MVVM
znadi jednotlivé komponenty vzoru, tedy Model, View, a ViewModel.[22]

3.7.1 Komponenty vzoru MVVM

Néavrhovy vzor se skladd z nékolika vrstev. V této podkapitole bude strucné
vysvétlena funkce kazdé vrstvy a popsany jeji vliastnosti. K popisu budou pouzity
konkrétni pripady pouzita v aplikaci pro evidenci zvirat.

e Model

Model je vrstva, kterd zajistuje pristup k datiim a komunikuje s databézi.
Popisuje data se kterymi aplikace pracuje a struktura tridy modelu odpo-
vida tabulkam v databazi. Model viibec nevi o existenci ovladacich prvku
v uzivatelském rozhrani.

e ViewModel

vvvvvv

tuje vsechna data pro View. ViewModel ma dvé zakladni soucasti. Prvni
jsou kolekce, které hlasi zmény jejich prvka a druhd je rozhrani, které po-
pisuje zménu vlastnosti ViewModelu. Konkrétni podoba téchto zakladnich
kament bude popsana v dalsi podkapitole.

e View

6grafické uzivatelské rozhrani
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Obrézek 9: Znazornéni pouziti MVVM na prikladu z aplikace

Tato vrstva komunikuje s uzivatelem. Poskytuje uzivateli grafickou repre-
zentaci Modelu a prijima od néj akce a vstupy. Stejné jako Model nevi
o existenci View ani View nevi, Ze jsou data poskytovana Modelu. V apli-
kaci pro evidenci kazda obrazovka s ovladacimi prvky odpovida jednomu
View.

e Binder

Automatizuje komunikaci mezi View a ViewModelem a synchronizuje jejich
data. Jedna se o prikazovou vazbu a ve WPF ji obstarava Data Binding.

Pti implementaci MVVM v aplikaci pro utulek byl pouzit framework Caliburn
Micro. Framework poskytuje ptijemnéjsi praci pti provazani View a ViewModelu
a bude struc¢né popsan na prikladech v dalsi podkapitole. Pro jednoducha uzi-
vatelska rozhrani je implementace jednotlivych komponent MVVM oproti jinym
navrhovym vzorium pracnéjsi. A u velkych aplikaci mize pti udrzovani aktualniho
stavu aplikace ve ViewModelu dojit ke znacné spotiebé paméti. Sam Gossman
toto kritizuje.

'Disadvantages? For simple Ul, M-V-VM can be overkill. In bigger
cases, it can be hard to design the ViewModel up front in order to
get the right amount of generality. Data-binding for all its wonders
is declarative and harder to debug than nice imperative stuff where
you just set breakpoints.'- John Gossman [23]

3.7.2 Caliburn Micro Framework

Framework Caliburn Micro vytvorili Nigel Sampson, Rob Eisenberg a Thomas
Ibel. Jedna se o maly ale Sikovny framework pro View a ViewModel vrstvy pouzi-
vané v MVVM. V této sekci budou na piikladech rozebrany vsechny jeho funkce
pouzité v aplikaci.

Pti popisu komponenty ViewModel jsme se zminili o jeho dvou zékladnich
castech, kolekcich a rozhranim popisujicim zménu vlastnosti. Caliburn Micro
ma pro tyto dvé véci vlastni implementace. Jako kolekce se vyuzivaji Binda-
bleCollection<Type> a pro oznamovani zmén NotifyOfPropertyChange(). Bin-
dableCollection dédi z tiidy ObservableCollection, kterd je soucasti jazyka C#,
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a poskytuje oznameni o tom, kdyz se polozky pridaji, odeberou nebo kdyz se
obnovi cely seznam. NotifyOfPropertyChange poskytuje oznameni o zméné vlast-
nosti, aby mohl byt automaticky aktualizovan View. Tato metoda je zabudovana
v kédu a je volana pokazdé, kdyz je vlastnost aktualizovana. Metoda je imple-
mentovana pomoci rozhrani INotifyPropertyChanged, které je opét soucasti C#.
Tyto dvé soucasti se staraji o hladky prubéh synchronizace a oznamovani zmén
pti behu aplikace. [24]

private BindableCollection<AnimalInfo> _animals;
public BindableCollection<AnimalInfo> Animals
{

get

{

return _animals;

}

set

{
_animals = value;
NotifyOfPropertyChange (() => Animals);

}

Zdrojovy kod 4: Ukazka pouziti kolekce BindableCollection a metody
NotifyOfPropertyChange pri jeji zméné ve ViewModelu

Framework také umoznuje propojit vlastnosti View a ViewModelu na za-
kladé jmenné konvence. Pojmenovani View a ViewModelu je pro fungovani fra-
meworku velmi dilezité. Nejbéznejsi je pojemnovat View jako <ndzev>View
a ViewModel jako <mndzev>ViewModel. Tato jednoducha konvence umoznuje
Caliburn Micro nalézt ke kazdému ViewModelu odpovidajici View. V podstaté
bere cely fetéz jména a odstranuje z néj podretéz ,Model“. V aplikaci evidence
bude tedy k ShelterEvidency. ViewModels. EvidencyCardViewModel hledat Shel-
terFEvidency. Views. EvidencyCard View. Toto spravné pojmenovani ndm umozni
podobné propojit i ovladaci prvky napiiklad s metodami nebo proménnymi. Po-
kud tedy pojmenujeme tlacitko ve View OpenFvidencyCard mtzeme pii kliknuti
zavolat stejné pojmenovanou metodu v odpovidajicim ViewModelu. [24]

<Button x:Name="UpdatePerson">
<StackPanel Orientation="Horizontal">
<materialDesign:PackIcon Kind="ContentSaveOutline"/>
<TextBlock VerticalAlignment="Center">Ulozit</TextBlock>
</StackPanel>
</Button>

Zdrojovy kod 5: Tladitko pro aktualizaci idaji o osobé ve View (XAML)
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public void UpdatePerson ()

{
if (Person.ValidValues({())

{
Person.UpdatePerson() ;
MessageBox.Show ("Aktualizovano.");
Prnt.UpdatePeople () ;

}

else
MessageBox.Show ("Vyplinte prosim jméno a~ptrijmeni.");

}
Zdrojovy kéd 6: Odpovidajici metoda, kterd akei provede ve ViewModelu (C#)

3.7.2.1 Caliburn Micro Screen a Conductor

Caliburn Micro nabizi nékolik zakladnich t¥id, které je mozné pomoci dédéni vyu-
zit ve ViewModelu. Muzeme tak ViewModelu pridélit konkrétnéjsi roli pti tvorbé
uzivatelského rozhrani. Zakladni dva typy jsou Screen a Conductor. Screen je jed-
noduché obrazovka s kratkym zivotnim cyklem. Slouzi k zobrazeni pozadovaného
View, provedeni akce a nasledné deaktivaci. Constructor slouzi jako spravce pro
ViewModely dédici ze tridy Screen. Stard se o jejich spravnou aktivaci a uza-
vieni. Conductor dany Screen (jeho View) zobrazi v XAML prvku ContentCon-
trol svého View, pomoci metody Activateltem(new <ndzev>ViewModel()).[24]
Zmazornéni celého procesu je vyobrazeno na nasledujicim diagramu.

économy‘u‘iew XAMN

EconomyViewModel c#
p - =Conductor=
<Button/> <Button/>
¥ Name= ¥Name= [~ OpenCosts() OpenDonations()
"OpenDonations” "OpenCosts”
\. Jor i A |
e OnClick--------*g------- Fomm oo oo ot
Activatje Item() Activat:e Item()
<ContentControl/> S , - L N Y ~
¥:Name= i CostsViewModel DonationsViewModel
"Activeltem" ' =Screen= =Screen=
Initialize() \_ g J
I R i E i LS Y ' Y T
E . ______ CostsView DonationsView
\\a_ J/// Initialize() \ )L )

Obrazek 10: Zobrazeni obsahu v prvku ContentControl ve View aplikace
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3.8 Material Design

Material Design, vyvijeny pod nazvem Quantum Paper, je designovy jazyk pred-
staveny spole¢nosti Google v roce 2014. Cely koncept je zalozeny na co nejvétsi
podobnosti uzivatelského rozhrani aplikace s papirem a inkoustem v realném zi-
voté. Jednotlivé karty a ostatni elementy pod sebe mohou vrhat stin a tim se
da docilit urc¢itého vrstveni jednotlivych elementi a jejich optického priblizeni
uzivateli. Mezi hlavni prednosti patii jednoduchost celého navrhu. Uzivatelské
rozhrani navrzené pomoci Material Designu vyuziva vétsinou jen dvé vyraznéjsi
barvy a to Primary a Accent color . Primary color (primarni) je vyuzivina
k podbarveni ploch a zvyraznéni hojné vyuzivanych elementt a Accent color
(zvyraznujici) napiiklad u tlacitek vyvolavajicich néjakou akci. Accent color se
vétsinou voli vyraznéjsi a ma vyvolat v uzivateli pocit dtlezitosti. Aplikace na-
vrzené v Material Designu pouzivaji bezpatkovy font Roboto. Material Design
je s pomoci frameworkl dostupny na vsech platforméch. Velmi hojné ho vyuziva
pravé spolecnost Google na svych webech a ve webovych aplikacich. [25, 26]

"Unlike real paper, our digital material can expand and reform intelli-
gently. Material has physical surfaces and edges. Seams and shadows
provide meaning about what you can touch.'- Matias Duarte (Goo-
gle’s Vice President of Design)[27]

3.8.1 Material Design In XAML Toolkit

Jedna se o grafickou knihovnu obsahujici styly a variace pro standardni ovla-
daci prvky WPF aplikaci. Knihovna je dostupna z NuGet.org pod Open-source
licenci a je tedy zdarma. Ukézku vzhledu nékterych prvki je vidét na néasledu-
jicim obrazku obrazku (11). V levé ¢asti obrazku muzeme vidét Primary color
pouzitou v menu, Accent color tlac¢itka u vybéru obrazku a stin, ktery vrha karta
s obrazkem psa.
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Obrazek 11: Ukazka pouziti Material Designu v aplikaci - evidencni karta zvitete
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4 Uzivatelska cast

V této kapitole bude stru¢né rozebran popis ovladani aplikace a pokyny pro praci
se vstupnimi udaji. Kapitola miuze slouzit jako zakladni uzivatelska prirucka.
Popis bude doplnén o vhodné obrazky z aplikace. V ivodu budou popsany obecné
pokyny pro préaci. Kapitola bude dale rozdélena na mensi podkapitoly, které
budou pokryvat cely pobyt zvitete v utulku a evidenci, kterd je s nim spojena.

4.1 Obecné ovladani aplikace

V této podkapitole bude struéné popsano ovladani, které neni primo spojeno
s evidenci konkrétniho zvitete ani osoby.

4.1.1 Uvodni obrazovka

Uvodni obrazovka je prvni stranka, kterd se zobrazi pii spusténi aplikace. Hlavni
ovladani aplikace probiha pres hlavni menu, které se nachazi v levé casti obra-
zovky. V pravém hornim rohu se nachazi tlacitko pro radné ukonceni aplikace.
V levé casti stranky se nachézi kalendar a sekce pro pridavani poznamek.
Poznamku lze pridat na dany den vybranim data v kalendari. P¥i vybrani
data se také zobrazi jiz existujici poznamky vytvorené diive na dané datum.
Zbytek obrazovky je vyplnén kartami s uzitecnymi informacemi jako jsou
posledni ptrijata zvirata, dneSni prochazky, zakladni tidaje o utulku a dalsi.

4.1.2 Nastaveni

Stranka Nastaveni je dostupna pomoci posledniho tlacitka v navigaénim menu.
Slouzi pro pridavani novych druhii zvitat, plemen, barev srsti a dalsich udaj,
které identifikuji vlastnosti a vzhled zvitete. Na strance se daji také editovat
udaje o utulku a logo, které je zobrazeno na tvodni obrazovce. Posledni funkei,
kterd je zatim v nastaveni dostupna je obnoveni smazanych tidajia ve zvoleném
casovém rozmezi.

4.1.3 Statistiky

Statistiky slouzi pro rychly nahled informaci spojenych s uréitym zviretem. Pro
zobrazeni statistik je nutné zadat ID zvitete. Statistiky zvirete obsahuji zakladni
informace z evidenc¢ni karty na jednom misté.

Na strance jsou také dostupné obecné statistiky pro cely utulek v uréitém ca-
sovém obdobi. Tato sekce slouzi pro prehledné sledovani financi a aktivit v atulku.

4.1.4 Finance a prispévky

Stranka Finance a prispévky je opét dostupnd z hlavniho menu. Obsahuje dvé za-
lozky. Prvni zalozka slouzi pro sledovani naklad dtulku a zakladani novych obec-
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nych nakladta. Druha zalozka slouzi pro evidenci sponzorsky darti. Obé stranky
jsou doplnény o moznost filtrace dle data.

- |
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Obrazek 12: Uvodni obrazovka aplikace s otevienym navigacnim menu

4.2 Evidence osob

Evidence osob probiha na obrazovce Sprdva osob dostupné z navigacniho menu.
V dolni ¢asti obrazovky je mozné pridat novou osobu. Horni ¢ast slouzi k vyhle-
davani a zobrazeni jiz existujicich profila. Po oznaceni osoby v seznamu je mozné
pomoci tlacitka Detail osoby upravovat jeji idaje a ménit role. V detailu osoby
jsou také zobrazeny navazané adopce, sponzorské dary a prochazky.

Role osoby maji dilezitou roli pti vytvareni dalsich zaznamu. Osoba s roli
majitel mize byt navazana na adopci, osoba s roli veterinafe miize byt evido-
vana u zdravotniho zdznamu zvitete, role sponzora umoznuje osobu navazat na
sponzorsky dar a s roli vencitel zase na zaznam o prochazce.

4.3 Prijem zvirete do Gtulku

P1i prijmu nového zvitete do ttulku je nejdrive nutné mu zalozit evidenéni kartu.
Stranka Pridat nové zvire umoznuje uzivateli vyplnit zédkladni idaje o zviteti
a rovnou mu zalozit novy pobyt v utulku. Je mozné zde vyplnit zédkladni charak-
teristiku jako je druh nebo plemeno, dale vahu, krmnou davku, datum a misto
nalezu a datum prijmu do ttulku. Dalsi informace se vyplnuji az v zalozené karteé
zvitete, kde mohou byt pozdéji zmény i jiz zadané informace.

Pokud zvite neni v ttulku poprvé, je nutné jeho eviden¢ni kartu vyhledat na
strance Vyhledat zvire a poté v ni zalozit novy pobyt. Na stejné strance je mozné
nalézt i nové zalozenou eviden¢ni kartu.
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Obrazek 13: Obrazovka s evidenénimi kartami zvirat

4.4 Evidence pri pobytu zvirete v ttulku

P1i pobytu zvitete v ttulku je mozné s nim propojit nejriiznéjsi zaznamy. Zakla-
dani téchto zaznami a pristup k nim probiha v evidencni karté zvitete. Dostat se
do evidencni karty je mozné vybérem zvirete ve vyhledavaci obrazovce a kliknu-
tim na tlacitko Otevrit evidencni kartu. Navigace v evidenc¢ni karté probiha pres
zalozky v jeji horni ¢asti. Je mozné zaklddat nové pobyty, zdravotni zdznamy,
nové néklady, incidenty a venceni. VSechny tdaje je mozné v danych zalozkach
také upravovat.

Obecné informace je mozné upravovat v zalozce Zdakladni informace. Zalozka
Navazané osoby slouzi pro rychly nahled na detail osob propojenych se zvite-
tem. Posledni zélozka Dokumenty slouzi pro nahravani, mazani, otevirani a tisk
dokumenti ze slozky zvitete. Je zde také mozné vygenerovat evidencni kartu ve
forméatu PDF.

Pobyty vsech zvitat v urc¢itém obdobi je mozné sledovat na strance Pobyty
zvitat dostupné z menu. Jsou zde pohromadé zobrazeny zakladni informace o po-
bytech doplnéné o pocet dnu stravenych v ttulku.

4.5 Ukonceni pobytu zvirete v titulku

Ukonceni pobytu zvitete probihd v jeho evidenc¢ni karté v zalozce Pobyty. Pri
ukonceni pobytu musi byt v zdznamu doplnén typ ukonceni. Pobyt muze byt
ukoncen tfemi zpusoby a to adopci, utékem nebo thynem zvirete. Pii ukonceni
s typem uték nebo thyn je moznost primo vyplnit podrobnosti o dané situaci. To
vede k zalozZeni nového zadznamu o ttéku ¢i thynu. Hromadné 1ze tyto zaznamy
sledovat na obrazovece Utéky a thyny dostupné z menu. P¥i ukonceni pobytu
adopci je nutné zalozit novou adopci.
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Obrézek 14: Evidencni karta zvitete se zdlozkami v horni ¢asti

Zalozeni adopce je mozné na obrazovce Adopce dostupné z menu pomoci tla-
citka Vytvorit novou adopci. Pti zalozeni adopce je vybrano zvite, které se aktu-
alné nachazi v itulku a osoba s roli majitel a dojde k jejich provazani v zaznamu
o adopci. Po vyplnéni data adopce a potvrzeni formulare je generovana adopéni
smlouva, kterd je ulozena do slozky zvitete a je pozdéji dostupna z evidencni
karty v zalozce Dokumenty.

Pokud je adopce netispésna a zvite se vraci do ttulku je mozné adopci vy-
hledat na strance Adopce a pomoci tlac¢itka Upravit adopci v ni vyplnit detaily
o vraceni zvitete. Tlacitko také slouzi pro nahled zalozené adopce.
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Zavér

Uvod préce je zaméfen na problematiku opusténych zvitat a zdkony upravujici
¢innost utulkl pro tato zvirata. Shrnuje motivaci pro tvorbu evidencni aplikace
a obecné informace o tom, co by takovy systém mél obsahovat. Dale je zde
provedeno srovnani komerc¢nich aplikaci pro zviteci tulky a jejich hlavni vyhody
a nevyhody. U kazdé z nich jsou zminény zajimavé funkce. Funkce, které byly ve
srovnani hodnoceny jsou poté zhodnoceny i pro vytvorenou aplikaci. V zavéru
prvni ¢asti prace jsou analyzovany uzivatelské pozadavky a je vytvoren diagram
pripadt uziti. Posledni ¢asti je jednoduchy entitné-relacni diagram, ktery slouzi
jako kostra pro navrh databaze evidencni aplikace.

Programatorska ¢ast se vénuje vlastni implementaci aplikace a ukazkam tech-
nologii pouzitych pti vyvoji. Nejdiive je provedena analyza trech ukazkovych pri-
padt uziti aplikace. Analyza je doplnéna o zjednodusené UML diagramy trid,
které znazornuji spolupraci objektt v aplikaci, jejich vlastnosti a metody. Dalsi
cast je zamérena na tvorbu databaze. Jednotlivé tabulky a vztahy mezi nimi
jsou popsany a popis je doplnén o diagram modelu databaze. Diagram modelu
databaze zachycuje celkovy pohled na jednotlivé entity a vztahy, které mezi nimi
mohou postupem c¢asu vznikat. Zavér programatorské ¢asti je vénovan predsta-
veni pouzitych technologii spolu s vhodnymi ukazkami jejich pouziti v aplikaci.
Predstaven byl programovaci jazyk C# a .NET framework jako programovaci
technologie, Microsoft SQL Server a LINQ pouzité pro tvorbu a manipulaci s da-
tabazi, softwarovy navrhovy vzor MVVM, podle kterého byla vytvorena struk-
tura aplikace a jako posledni Material Design pro tvorbu uzivatelského rozhrani.
Pri ukazkach z aplikace byly zvoleny vhodné ¢asti zdrojového kédu a nebo bylo
jejich pouziti popsano pomoci diagramai.

Posledni casti prace je uzivatelska cast. V této kapitole je uveden strucny
popis ovladani aplikace a pokyny pro praci se vstupnimi udaji. Grafické uziva-
telské rozhrani neni nijak slozité a proto je popis struény a je doplnén o ukazky
obrazovek z aplikace. Kapitola je rozdélena na obecné funkce a na evidencni
cast tykajici se zvirat. Popis ovladani v evidenéni ¢asti je strukturovan tak, aby
pokryl cely cyklus pobytu zvitete v itulku od jeho prijmu az k vydeji.

Do budoucna mam v planu na aplikaci dale pracovat, rozsitovat jeji funk-
cionalitu a opravovat pripadné chyby. Chtél bych rozsirit hlavné funkce, které
jsem, z ¢asovych divodii, nemél moznost dostateéné rozpracovat. Jmenovité na-
priklad propracovanéjsi vyhledavani a vice nahledovych fotek u zvitete primo v
aplikaci. Moznosti pro rozsiteni funkcionality jsou opravdu siroké. Otazkou ale
casového a pracovniho vytizeni zaméstnancti. Mensi atulky také casto inzeruji
zvitata pouze na svych webovych nebo socidlnich strankach. Velmi zajimavé by
bylo podobny projekt zpracovat naptriklad jako webovou sluzbu dostupnou jak
pro utulky, tak pro lidi, ktefi maji zajem si zvite z utulku adoptovat. To by zvy-
silo Sanci na udani zvitete i pro mensi utulky a lidé by mohli utulek navstivit
s jasnou predstavou o zvitatech pravé dostupnych k adopci. Vznik podobného
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systému by mohl vice zpopularizovat adopce a utulku by usetril ¢as s hledanim
novych domovii pro zvitata.
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Conclusions

The introduction of this paper describes the problematics of abandoned animals
and statuary regulations for activity of shelters for said animals. It offers the
reader motivation for the creation of records management application and basic
information about what should be included in it. In the next part comparison
of available applications for animal shelters is made with their main advantages
and disadvantages and interesting functions they offer. Functions that have been
evaluated are then evaluated for the created application as well. In the final part
of the introduction, requirements analysis has been made with and a use case
diagram is presented. It is followed by entity-relationship diagram which serves
as a framework for the layout of the database.

In the practical part of this paper the reader will learn about the implemen-
tation of this application and examples of technologies used in its development.
In the first part, three sample cases of the application are analyzed. The analysis
includes simplified UML class diagrams, which show attributes and methods of
objects and relationships between them. The next part is aimed at the creation
of the database, it describes all tables and relations between them, diagram of
database model which shows the overview of all entities and relations that may
be established throughout the time, is included. In the final part of the practi-
cal part, used technologies are introduced with suitable cases of their use in the
application. Programming language C# and a programming technology .NET
framework are introduced along with, Microsoft SQL Server and LINQ which was
used for creation and handling of the database, software design pattern MVVM,
which served as a baseline for the structure of the application and Material design
which was used for Ul development. In examples from the application, suitable
parts of codes have been used or their use was described with diagrams.

In the user documentation application controls are described and guidelines
for the work with input data are set. GUI is not complicated, therefore its de-
scription is brief and screenshots from the application are added to it. User
documentation is split into overview of general functions and database part re-
garding the animals. Description of controls in the database part is structured
in a way, so it covers the entire cycle of the animal’s life in the shelter from the
beginning to the end.

In the future I plan to work further on the application by expanding its
functionality and fix bugs that might appear. I would mostly like to expand
functions which I could not work as much as I would like because of the time
constraints. For example more sophisticated searching and more preview photos
in animal card. The possibilities for the functionality expenditure are very high,
but it remains a question if a smaller animal shelter would make use of more
advanced and complicated functions as their employees have a large workload.
As smaller animal shelters often advertise their animals on the internet, it might
be an interesting option to recreate this application as a web application which
would be available for both animal shelters and people that would like to adopt
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an animal. It could lead to higher chances for smaller animal shelters to find new
life for their animals and people could visit the shelter with clear idea of which
animals are currently available for adoption. Creation of a similar system could
make the adoption more popular and would save shelters’ time with searching
for animal’s new home.

49



50



[13]
[14]
[15]

[16]

Literatura

NEMEC, Jan. Resent problému toulavijch psi a requlace zdjmového chovu psi ve
vybrangjch statech Evropské unie [online]. 2015 [cit. 2020-3-28]. 14 s. Dostupny z:
(https://www.psp.cz/sqw/text /orig2.sqw?idd=107157).
SPRAVA, Statni veterindrni. Registrované dtulky pro zvifata lonline]. 2020
[cit. 2020-3-28]. Dostupny z: (7%05Curl%7Bhttps://www.svscr.cz/registrovane-
subjekty-svs/registrovane-utulky-pro-zvirata/%7D).
UTULEK, Olomoucky. 2019 v ¢islech [online]. 2020 [cit. 2020-3-28]. Dostupny z:
(http://www.olomouckyutulek.cz/2020/01/2019-v-cislech/).
Zikon na ochranu zvirat proti tyrani. [online]. [cit. 2020-3-28]. Dostupny z:
(https://www.zakonyprolidi.cz/print /cs/1992-246 /zneni-20191209.htm?sil=1).
Zdikon o weterindrni péci. [online]. [cit. 2020-3-28]. Dostupny z:
{(https://www.zakonyprolidi.cz/print /cs/1999-166 /zneni-20200115.htm?sil=19).
Zpusob ozndmeni o tyrani zviral. [online]. [cit. 2020-3-28]. Dostupny z:
(https:/ /www.svscr.cz/zdravi-zvirat /zpusob-oznameni-o-tyrani-zvirat /).
PODMINKY ZRIZENI UTULKU. |online]. [cit. 2020-3-28]. Dostup-

ny z: (https://www.jaksestaviutulek.cz/otazky-a-odpovedi/podminky-zrizeni-
utulku/}.

MORAN, Kate. The Aesthetic-Usability Effect [online]. 2017 [cit. 2020-3-28].
Dostupny z: (https://www.nngroup.com/articles/aesthetic-usability-effect /).
WIKIPEDIA. Software as a service [online]. 2020 [cit. 2020-3-28]. Dostupny z:
(https://cs.wikipedia.org/wiki/Software as_a_ service).

WIKIPEDIA. Unified Modeling Language [online]. 2018 [cit. 2020-3-28]. Dostup-
ny z: (https://cs.wikipedia.org/wiki/Unified_Modeling Language).
MICROSOFT. Priddni nebo zména primdrniho klice tabulky v Accessu [online].
[cit. 2020-4-5]. Dostupny z: (https://support.office.com/cs-cz/access).

ZOAR, Brent. What Are Soft Deletes, and How Are They
Implemented? [online]. 2020 [cit. 2020-4-5]. Dostupny z:
(https://www.brentozar.com/archive/2020/02/what-are-soft-deletes-and-
how-are-they-implemented /).

BEHALEK, Marek. Programovaci jazyk C# [online]. 2017 [cit. 2020-4-8]. Do-
stupny z: (http://www.cs.vsb.cz/behalek /vyuka/pcsharp/text /index.html).
MICROSOFT. Dokumentace k jazyku C# [online|. [cit. 2020-4-8]. Dostupny z:
{(https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet /csharp/).

WIKIPEDIA. Microsoft Visual Studio [online]. 2020 [cit. 2020-4-8]. Dostupny z:
(https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_ Visual Studio).

MICROSOFT. Common Language Runtime (CLR) overview [online]. 2020 [cit.
2020-4-8]. Dostupny z: (https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet /standard /clr).

51


https://www.psp.cz/sqw/text/orig2.sqw?idd=107157
%5Curl%7Bhttps://www.svscr.cz/registrovane-subjekty-svs/registrovane-utulky-pro-zvirata/%7D
%5Curl%7Bhttps://www.svscr.cz/registrovane-subjekty-svs/registrovane-utulky-pro-zvirata/%7D
http://www.olomouckyutulek.cz/2020/01/2019-v-cislech/
https://www.zakonyprolidi.cz/print/cs/1992-246/zneni-20191209.htm?sil=1
https://www.zakonyprolidi.cz/print/cs/1999-166/zneni-20200115.htm?sil=19
https://www.svscr.cz/zdravi-zvirat/zpusob-oznameni-o-tyrani-zvirat/
https://www.jaksestaviutulek.cz/otazky-a-odpovedi/podminky-zrizeni-utulku/
https://www.jaksestaviutulek.cz/otazky-a-odpovedi/podminky-zrizeni-utulku/
https://www.nngroup.com/articles/aesthetic-usability-effect/
https://cs.wikipedia.org/wiki/Software_as_a_service
https://cs.wikipedia.org/wiki/Unified_Modeling_Language
https://support.office.com/cs-cz/access
https://www.brentozar.com/archive/2020/02/what-are-soft-deletes-and-how-are-they-implemented/
https://www.brentozar.com/archive/2020/02/what-are-soft-deletes-and-how-are-they-implemented/
http://www.cs.vsb.cz/behalek/vyuka/pcsharp/text/index.html
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/csharp/
https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Visual_Studio
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/standard/clr

[17]

[22]

[23]

24
25
26
27
28
20
30

[31]

[32]

CHARLES, Petzold. Mistrovstvi ve Windows Presentation Foundation: [aplikace
= kéd + markup/. Second. Brno: Computer Press, 2008. 928 s. ISBN 978-80-251-
2141-2.

MICROSOFT. Data binding overview in WPF [online]. 2019 [cit. 2020-4-9].
Dostupny z: (https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet /desktop-wpf/data/data-
binding-overview).

AGARWAL, Vidya Vrat. Databize v C# 2008 privodce programdtora. First.
Brno: Computer Press, 2008. 428 s. ISBN 978-80-251-2309-6.

ABEL, Anders. Don’t use Ling’s Join. Navigate! [online]|. 2012 [cit. 2020-4-10].
Dostupny z: (https://coding.abel.nu/2012/06/dont-use-lings-join-navigate/).

GOSSMAN, John. Patterns - WPFEF Apps With The Model-View-
ViewModel Design Pattern [online]. 2005 [cit. 2020-4-11]. Dostupny z:
(https://blogs.msdn.microsoft.com/johngossman /2005/10/08 /introduction-
to-modelviewviewmodel-pattern-for-building-wpf-apps/).

WIKIPEDIE. Model-view-viewmodel [online]. 2020 [cit. 2020-4-8]. Dostupny z:
(https://en.wikipedia.org/wiki/Model % E2%80%93view % E2%80%93viewmodel).

GOSSMAN, John. Advantages and disadvantages of M-V-VM  [on-

line]. 2006 [cit. 2020-4-11]. Dostupny z: (https://docs.microsoft.com/en-

gb/archive/blogs/johngossman /advantages-and-disadvantages-of-m-v-vm}.
Documentation. [online]. [cit. 2020-4-11]. Dostupny z:

(https://caliburnmicro.com/documentation/).

DESIGN, Google. Making Material Design [online]. 2015 [cit. 2020-4-10]. Do-

stupny z: (https://www.youtube.com/watch?v=rrT6v5sOwJg).

WIKIPEDIE. Material Design [online]. 2020 [cit. 2020-3-5]. Dostupny z:

(https://en.wikipedia.org/wiki/Material Design).

SANCTIS, Valerio De. ASP.NET Core 3 and Angular 9. Third. 2020. 732 s.

ISBN 978-1-78961-216-5.

KANISOVA HANA, MULLER Miroslav. UML srozumitelné. Second. Brno:
Computer Press, 2006. 176 s. ISBN 80-251-1083-4.

WIKIPEDIE. .NET [online]. 2020 [cit. 2020-4-8]. Dostupny =z
(https://cs.wikipedia.org/wiki/.NET).
MICROSOFT. Dokumentace pro .NET [online]. [cit. 2020-4-8]. Dostupny z:

(https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet /).

DAJBYCH, Vaclav. mvvm: model-view-viewmodel [online]. 2009 [cit. 2020-4-8].
Dostupny z: (https://www.dotnetportal.cz/clanek/4994/MVVM-Model-View-
ViewModel).

MICROSOFT. The history of C#, What’s new in C# 8.0 [online]. 2017 [cit.
2020-4-9]. Dostupny z: (https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet /csharp /whats-
new /csharp-version-history).

52


https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop-wpf/data/data-binding-overview
https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/desktop-wpf/data/data-binding-overview
https://coding.abel.nu/2012/06/dont-use-linqs-join-navigate/
https://blogs.msdn.microsoft.com/johngossman/2005/10/08/introduction-to-modelviewviewmodel-pattern-for-building-wpf-apps/
https://blogs.msdn.microsoft.com/johngossman/2005/10/08/introduction-to-modelviewviewmodel-pattern-for-building-wpf-apps/
https://en.wikipedia.org/wiki/Model%E2%80%93view%E2%80%93viewmodel
https://docs.microsoft.com/en-gb/archive/blogs/johngossman/advantages-and-disadvantages-of-m-v-vm
https://docs.microsoft.com/en-gb/archive/blogs/johngossman/advantages-and-disadvantages-of-m-v-vm
https://caliburnmicro.com/documentation/
https://www.youtube.com/watch?v=rrT6v5sOwJg
https://en.wikipedia.org/wiki/Material_Design
https://cs.wikipedia.org/wiki/.NET
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/
https://www.dotnetportal.cz/clanek/4994/MVVM-Model-View-ViewModel
https://www.dotnetportal.cz/clanek/4994/MVVM-Model-View-ViewModel
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/csharp/whats-new/csharp-version-history
https://docs.microsoft.com/cs-cz/dotnet/csharp/whats-new/csharp-version-history

[33] SMITH, Josh. Patterns - WPF Apps With The Model-View-
ViewModel ~ Design  Pattern [online]. 2009 [cit. 2020-4-11].
Dostupny z: (https://docs.microsoft.com/en-us/archive/msdn-
magazine /2009 /february /patterns-wpf-apps-with-the-model-view-viewmodel-
design-pattern).

93


https://docs.microsoft.com/en-us/archive/msdn-magazine/2009/february/patterns-wpf-apps-with-the-model-view-viewmodel-design-pattern
https://docs.microsoft.com/en-us/archive/msdn-magazine/2009/february/patterns-wpf-apps-with-the-model-view-viewmodel-design-pattern
https://docs.microsoft.com/en-us/archive/msdn-magazine/2009/february/patterns-wpf-apps-with-the-model-view-viewmodel-design-pattern

o4



	Evidenční systém pro zvířecí útulek
	Titulní strana
	Anotace
	Obsah
	1 Úvod
	1.1 Rozdělení práce

	2 Teoretická část
	2.1 Motivace pro vývoj evidenčního systému
	2.2 Útulky a zákon
	2.3 Evidenční informační systém obecně
	2.4 Srovnání komerčních aplikací
	2.4.1 Animal Shelter Manager (ASM)
	2.4.2 Pawlytics
	2.4.3 iShelters
	2.4.4 Shelterluv
	2.4.5 Stručný přehled dalšího specializovaného softwaru
	2.4.6 Závěr srovnání

	2.5 Funkce aplikace vyvinuté v rámci bakalářské práce
	2.6 Uživatelské požadavky
	2.6.1 Modelovací jazyk UML a jeho diagramy
	2.6.2 Analýza uživatelských požadavků
	2.6.3 Případy užití a UseCase diagram vlastní aplikace

	2.7 Návrh databáze na základě požadavků

	3 Programátorská část
	3.1 Analýza případů užití a zjednodušené Class diagramy aplikace
	3.2 Struktura a model databáze
	3.3 Programovací jazyk C#
	3.4 Visual Studio (VS)
	3.5 Microsoft .NET Framework
	3.5.1 Windows Presentation Foundation (WPF)
	3.5.1.1 WPF Data binding

	3.5.2 LINQ (Language Integrated Query)
	3.5.2.1 LINQ to SQL Navigation


	3.6 Microsoft SQL Server Express
	3.6.1 SQL Server Express LocalDB

	3.7 Softwarový architektonický vzor MVVM
	3.7.1 Komponenty vzoru MVVM
	3.7.2 Caliburn Micro Framework
	3.7.2.1 Caliburn Micro Screen a Conductor


	3.8 Material Design
	3.8.1 Material Design In XAML Toolkit


	4 Uživatelská část
	4.1 Obecné ovládání aplikace
	4.1.1 Úvodní obrazovka
	4.1.2 Nastavení
	4.1.3 Statistiky
	4.1.4 Finance a příspěvky

	4.2 Evidence osob
	4.3 Příjem zvířete do útulku
	4.4 Evidence při pobytu zvířete v útulku
	4.5 Ukončení pobytu zvířete v útulku

	Závěr
	Conclusions
	Seznam zkratek
	Literatura


