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Abstrakt

Bakalarska prace se zameétuje na vyvoj aplikace pro konkrétni spoleCnost. Zabyva se navrhem
uzivatelského prostredi, vnitini databaze aplikace a rozvrzenim kodové zakladny. Obsahuje
taktéz analyzu trhu, pro ktery je aplikace vyvijena. Zaveér je vénovan zhodnoceni nakladu

pottebnych k vyvoji.

Klicova slova
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Abstract

Bachelor thesis is focused on an application development for a specific company. It deals with
user interface design, design of inner database of the application and with designing a
structure of the codebase of the application. It also contains an analysis of the market, for
which the application is meant. The conclusion is devoted to the evaluation of development

costs.
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UVOD

Prvni zafizeni, které bychom mohli nazyvat terminem ,,smartphone* vzniklo uz v roce 1992.
Ackoli tehdy nezaznamenalo velky uspéch a bylo spise minéno jako demonstrace tehdejSich
technologickych schopnosti, nyni, bezmala o 30 let pozdéji, se dotykem ovladana zatfizeni
stala diky svoji intuitivnosti témet neodmyslitelnou soucasti zivota v zemich prvniho svéta.
Z toho divodu jsem si vybral navrh mobilni aplikace jako téma své bakalaiské prace pro

konkrétni spolecnost.

Prvni kapitola bude vénovana teoretickym vychodiskim, ze kterych bude vychazet feSeni
popsané ve treti kapitole. Jedna se o popis frameworku pro vyvoj aplikaci Flutter a jazyku
Dart, ktery je vyuzivan pfi vyvoji v ném a vyvojovych prostiedi, ve kterych lze tuto
technologii pouzit. Taktéz se bude vénovat popisu metod datového modelovani a technologii,
které jsou vyuzivany pii ukladani dat. Dale obsahuje podkapitolu o principech, podle kterych
je nutné rozvrhnout koddovou zékladnu aplikace, aby byl jeji vyvoj udrzitelny. Na zavér je

obsazena aktualni analyza trhu s mobilnimi zafizenimi.

Druha kapitola se zaobira predstavenim firmy B2C Support, pro kterou bude tato aplikace
vyvijena, sluzby, které nabizi a popis platformy informacnich tokt ve firmeé. Dale budou
predstaveny jeji silné a slabé stranky na trhu, bude provedena analyza konkurence a bude
zmapovan trh operacnich systému v souvislosti s primarnim druhem mobilniho zafizeni, na

kterém bude tato aplikace distribuovana zaméfenym na Evropské prostredi.

Posledni kapitola je ur€ena konkrétnimu navrhu aplikace. V uvodu bude stru¢né piedstavena a
v dalsi ¢asti bude poskytnuty kompletni prehled uzivatelského prostfedi s popisem ovladacich
prvkl. V dalsi casti bude navrzena databaze s popisem jednotlivych entit a atributti a

v posledni ¢asti bude navrzena kdédova zékladna pro vybranou funkcionalitu. Zavér této

kapitoly je uren ekonomickému zhodnoceni a piinostiim prace.



VYMEZENI PROBLEMU A CILE PRACE

Cilem této bakalarské prace je navrhnout mobilni aplikaci pro firmu B2C Support, ktera se
zaobira vyvojem a poskytovanim IT feSeni svym odbératelim. Nejdiive bude nutné
analyzovat firmu, jeji pozici na trhu, sluzby, které dodava svym zakaznik(im a poté samotny
trh z hlediska konkurence a profilu moznych zakaznikt. Poté bude navrzena samotna
aplikace, konkrétn¢ uzivatelské prostredi, databaze a kodova zakladna. Pfinosem aplikace
bude snadné}si integrace jiz vyvinutych feSeni a poskytnuti systému odbératelské firmé, ktery

bude moci naimplementovat do svych prodejen pro zkvalitnéni svych sluzeb.

V aplikaci bude implementovany systém pro piihlaSeni konkrétni firmy a zaméstnance, dale
bude aplikace obsahovat systém pro vybér zbozi, spravu zakaznickych aétl, spravu
otevienych ucth a platbu. Taktéz bude obsahovat modul pro Géetni uzavérku a spravu jiz

vystavenych dokladi.

Mezi vedlejsi cile patfi analyza firmy a jejich nabizenych sluzeb analyza trhu s pokladnimi
aplikacemi a analyza trhu s opera¢nimi systémy na zafizenich a regionu, pro ktery je vyvijena
aplikace urCena, aby bylo patrné, jaké technologie a postupy bude vhodné zvolit, aby mohla
byt aplikace vyvinuta co nejrychleji a zaroven aby bylo minimalizovano riziko ¢asovych

prodlev pfi vyvoji a nutnosti piepisovat kod a plytvat tak zdroji.
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1 TEORETICKA VYCHODISKA PRACE

V teoretické ¢asti jsou popsan€ informace potiebné k vyjasnéni pojmu v této bakalaiské praci.
Bude predstavena sada vyvojovych nastroja Flutter, ktera je urena mimo jiné k vyvoji
mobilnich aplikaci, jazyk Dart, ktery Flutter pouziva. Déle bude popsana metoda analyzy
SWOT, jazyk UML, metoda na tvorbu diagramu a databazova teorie. Bude pfedstavena
metoda Cisté architektury a dualezitost barev a rozmisténi prvkl pro snadnost pouzivani, dale

jen UI Design.

1.1 Flutter

Flutter je sada nastroji vytvorena firmou Google, ur€ena pro vyvoj nativné kompilovanych
aplikaci pro Android, 10S, web a desktop z jednoho spolecného kodu. Verze 1.0.0 byla
predstavena na konci roku 2018 [1] a od té doby obrovskym tempem narostl na popularité
mezi vyvojafi. V porovnani s jazykem Kotlin, vytvofenym ceskou spolecnosti zamétenou na
vyvoj softwaru JetBrains, ktery je uren taktéz k vyvoji multiplatformnich aplikaci, a ktery je
na trhu o téméf tfi roky déle [2], ma k datu psani tohoto textu na programatorském foru
GitHub 110 tisic hvézd a 15,6 tisic forkt [3](vlastni Gprava ciziho kodu, nebo jeho vyuziti pro
vlastni projekt), kdezto Kotlin ma hvézd pouze 34,5 tisic a 4,3 forka.[4]

¢ Flutter

Obrazek 1: Logo frameworku Flutter
(Zdroj: [1])
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1.1.1 Architektura Flutteru

Flutter je framework berouci inspiraci z javascriptového frameworku React. Hlavni mySlenka

spociva v tom, ze vSechny soucasti Ul jsou widgety, které se daji do sebe norit navzajem. [5]
import ‘'package:flutter/material.dart

void main() {
runApp(
Center|
child: Text(
‘Hello, world!

textDirection: TextDirection.lt

),

Obrazek 2: Priklad Hello, world! programu ve Flutteru
(Zdroj: [5])

Podle nize uvedeného obrazku je patrné, ze kodem psanym v jazyce Dart mize vyvojar
ovladat pouze nékteré funkce zafizeni, pro které je vyvoj uren a o zbytek se postara kod

psany v C/C++, ktery je obsazen v instalatnim balicku Flutter.
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Framework : .
Widgets
Rendering
Animation Painting Gestures
Foundation
Engine Service Protocol Composition Platform Channels
C/C++
Dart Isolate Setup System Events
Dart Runtime Mgmt Frame Scheduling
Frame Pipelining Text Layout
Embedder

Platform-specific

Obrazek 3: Prehled vrstev Flutteru
(Zdroj: [6])

Pro kod, ktery se u kazdé platformy lisi, a jehoz ucelem ma byt interakce s né€jakou
hardwarovou ¢asti telefonu, napiiklad pozadavek na zjisténi stavu baterie, jsou pouzivany
platform channels — kod napsany v jazyce specifickém pro danou platformu (Android —

Kotlin, i0S — Swift), ktery je vlozen do kédu psaném v Dart.[6]

1.2 Vyvojové prostiedi

Pti vyvoji aplikaci na mobilni platformy ve Flutteru miazeme volit mezi mnoha vyvojovymi
prostfedimi, které se 1i§i mirou usnadnéni psani kodu a jeho implementaci na mobilni zafizeni.
Mezi nejkvalitnéjsi nastroje patii Android Studio od Google a IntelliJ IDEA od JetBrains.
Obé tato prostiedi umoziuji po instalaci Flutter zasuvnych modult vyuziti jeho prednosti,
kterymi jsou Hot Reload (okamzité promitnuti zmeén, které nevyzaduji opétovnou kompilaci
celého programu, provedenych v kodu, pfimo do bézici aplikace) a Hot Restart (stejné jako

Hot Reload, jenom s tim rozdilem, Ze se cela aplikace restartuje).[7]
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1.2.1 Android Studio

Android Studio je oficialni vyvojové prostredi od firmy Google, které je urCeno specificky
pro vyvoj na Android a je zdarma [8]. Prvni stabilni verze vysla v prosinci 2014 [9]. Mezi

nabizené funkce Android Studio patfi:

e Podpora vyvoje pro Android Wear
e Integrovany emulator OS Android pro spousténi a ladéni aplikaci
e Zvyraziiovani, dopliiovani a navrhy pro kod [8]

AndroidStudioProject iz Application

Android

¥ I Application = encoding= >
<android.support.constraint.ConstraintLayout

drawable

Google Pixel_XL -

CPU
MEMORY

NETWORK

Obrazek 4: Prostredi Android Studio
(Zdroj: [8])

1.2.2 IntelliJ IDEA

Intellij IDEA je vyvojové prostiedi od ¢eské firmy JetBrains. Prvni stabilni verze byla vydana
v roce 2001 [10]. Je dostupné pod Apache 2 License [11] a poskytuje i placenou alternativu
Intellij IDEA Ultimate, ktera je nutna pro vyvoj aplikaci s pomoci Flutter. Tato placena verze
je poskytovana zdarma studentim a akademickym institucim ke studijnim ucelim a byla
vyuzita pro psani této prace. [12]

Intelli] IDEA poskytuje nasledujici funkce pro usnadnéni vyvoje:
e Chytré dopliiovani kodu
e Asistence specificka pro Framework
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e Predikce kodu
e Zvyraznovani kédu [13]

[ X N 3 intellij-community [~/intellij-community] - .../platform/core-api/src/com/intellij/lang/folding/LanguageFolding.java [intellij.platform.core]

i intellij-community ) platform core-apl src com intelli] lang folding LanguageFolding

Project ~ - a — LanguageFolding.java
core-api [intellij.platform.core]
Src
com.intellij

codelnsight ;
&l concurrency List<FoldingBuilder> allForLanguage(@NotNull Language

core ngu I= = l.getBaselLanguage())
diagnostic List<FoldingBuilder> = forKey(1l)
formatting -isEmpty()) {
ide
injected.editor

4 VVYVYVYYVYYY

® lang Collections.emptyList()
@ folding )
CompositeFoldingBuilder
CustomFoldingBuilder
CustomFoldingProvider
FoldingBuilder
FoldingBuilderEx
FoldingDescriptor
LanguageFolding
# injection
ASTNode

iptor([] buildFoldingDescriptors(@N
1sDumbAware( ) && DumbService.getInst .getProject()).isDu
gDescriptor.

FoldingBuilderEx) {
((FoldingBuilderEx) ) .buildFoldRegions(

ASTNode = .getNode()
CodeDocumentationAwareCo == | =
CodeDocumentationAwareCo FoldingDescriptor.

) {

Commenter
CompositeLanguage |

CustomUncommenter builder.buildFoldRegions (ASTNode node, Document document) FoldingDescriptor(]
DependentLanguage } -

b4 FoldingDescriptor.EMPTY FoldingDescriptor(]
FCTSBackedLighterAST Dot, space and some other keys will also close this lookup and be inserted into editor
FileASTNode

InjectableLanguage

ITokenTypeRemapper

Language

78112 LFs UTF-8% ‘M

Obrazek 5: Prostredi IntelliJ IDEA
(Zdroj: [13])

1.3 Dart

Dart je programovaci jazyk vyvinuty firmou Google. Je to objektoveé orientovany, jazyk, ktery
ma syntaxi podobnou jazyku C [14]. Prvni zminka o ném se objevila v roce 2011 [15]. Je

pouzivany pii vyvoji pro aplikace na mobilni platformy, pro desktop, server a web.[16]

1.3.1 Vlastnosti

Seznam nékterych vlastnosti jazyka Dart:

e Je to objektove orientovany jazyk zalozeny na tifidach — vSechno, co se d4 dosadit do
promeénné, je objekt, a kazdy objekt je instance #7idy. Cisla, funkce, i null jsou objekty,
které dédi z tridy Object.

e Dart podporuje generické typy, jako napfiklad List<int> (pole integert).
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e Dart se da pfimo kompilovat na Javascript.

e Podporuje top-level funkce, funkce spojené se tfidou nebo objektem, a funkce ve
funkcich (nested, nebo local funkce).

e Podporuje aritmetické (s¢itani, odCitani, nasobeni, déleni), logické (konjunkce,
disjunkce, exkluzivni disjunkce), porovnavaci (rovna se, nerovna se), pfifazovaci (+=,
-=, ¥=_..) operatory, dale podminkovy operator ,,?” a kaskadovy operator ,,...

e Podporuje null safety.

e Je to case sensitive jazyk — pii kompilaci rozliSuje mezi velkymi a malymi pismeny.

[14]

void main() {
print('Hello, World!');
}

Obrazek 6: Priklad Hello, World! programu
(Zdroj: [17])

1.3.2 Proménné a datové typy

Dart podporuje dva rizné zpusoby typovani proménnych — dynamické a statické, a umozriuje
sdruzovat proménné do souhrnnych objektil, oznacovanych jako pole. [14]

1.3.2.1 Dynamické typovani

Pomoci klicovych slov var a val se daji vytvaret proménné, které nemaji explicitné
definovany typ a je jim pfifazen automaticky pfi kompilaci. [14]

1.3.2.2 Statické typovani

Pomoci preddefinovanych klicovych slov miizeme vytvofit proménné s predem danym

datovym typem. [14]

Datovy typ Rozsah hodnot Velikost
int -2763 az 2"°63-1 64 bitd
Biglnt Limitovany RAM Limitovany RAM
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double -1.7976931348623157e+308 az 64 bith
1.7976931348623157e+308

String Hodnoty v UTF-16 kodovani Limitovany RAM

bool true nebo false

Tabulka 1: Datové typy jazyku Dart
(Zdroj: [14])

1.3.2.3 Pole
V Dartu existuji tii typy souhrnnych objektti obsahujicich vice samostatnych objekta, které se

v jinych jazycich oznacuji slovem array. Kazdy z nich ma jiné vlastnosti a s kazdym se daji

provést jiné operace. [14]

Souhrnny typ | Popis Priklad definovani
List Sefazena skupina objektt List<int> list = [1,2,3]
Set Nesetazeny soubor unikatnich hodnot <String> ovoce = { ‘jablko’,
s jednim datovym typem. Pfi vlozeni ‘kiwt’, ‘mandarinka’}

nespravného datového typu nastane chyba

pii prekladu.

Map Soubor dvojic s pfedem definovanymi Map<String, String>
datovymi typy. Pfi vlozZeni nespravného hlavniMesta = {
datového typu nastane chyba pii prekladu. | ,CZ* : ,Praha‘,

SK* : Bratislava

2

}

Tabulka 2: Souhrnné datové typy jazyku Dart
(Zdroj: [14])

1.4 SWOT Analyza

SWOT analyza je nastroj, ktery je vyuzivany k ilustrovani situace, ve které se organizace
nachazi predtim, nez se rozhodne pro aplikovani n€jaké strategie. SWOT analyza ma Ctyfi
parametry, které jsou vzhledem k organizaci analyzovany. Jsou to véci, které ma moznost
firma pfimo ovlivnit a které souvisi s jejim fungovanim — jeji silné a slabé stranky. Dale to
jsou vnéjsi faktory, které ji mohou pomoci nebo uskodit pti dosahovani jejich cilti — vnéjsi

ptilezitosti a hrozby. [18]
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Zkratka SWOT je vytvorena z prvnich pismen anglickych nazvi metrik, které jsou méfeny:

e S — Strengths — Silné stranky
o W — Weaknesses — Slabé stranky
e O - Opportunites - Prilezitosti

e T —Threats — Hrozby

Sledované faktory se pii tvorbé SWOT analyzy zapisuji do matice 2x2, kazdé pole je
vyhrazeno jedné sledované vlastnosti firmy. Pti analyze SWOT je vhodné vyuzit i jiné
analyzy, které poskytnou pfesnéjsi obrazek o dil€ich veli¢inach. Je to naptiklad model 7 S pii

analyze interniho prostfedi, nebo PESTLE analyza pfi analyze vnéj§iho prostiedi.[ 18]

_ Strengths Weaknesses
j

2 Silné stranky Slabé stranky
o

_ Opportunities Threats

o

I3 Pfilezitosti Hrozby

>

Ll

Obrazek 7: Vizualizace SWOT analyzy
(Zdroj: Vlastni vypracovani podle [18])

1.5 Datové modelovani

Pod nazvem Datové modelovani se pti vyvoji softwaru rozumi procesy vytvareni datového
modelu informacniho systému pouzitim predepsanych technik. Tyto techniky vychazi

z pfedpokladu, ze informacni systém ma odrazet realny svét. Informacni systém slouzi ke
zprostredkovani informaci, které vznikly v realném svété, a v systému samotném informace

nevznika. [19]

1.5.1 Unified Modelling Language

UML je jednotny jazyk ur€eny pro pouziti planovani vSech ¢asti informacniho systému. Jeho
smyslem je dostate¢n€ jasn€ znazornit popisovanou soucast systému i ¢leniim organizace,

kterych se konkrétni navrh netyka. Dal by se popsat jako v§eobecny vizualné modelovaci
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jazyk uréeny pro vizualizaci, specifikaci, konstrukci a dokumentaci softwarového systému.
Pres tuto definici se pouziva i pro popis procesu, které neprobihaji pfimo v softwaru, ale i
mimo (napf. popis prodeje vyrobku na pokladné). Jeho zptsoby pouziti se daji rozdélit na dveé
skupiny — strukturalni a behavioralni. Strukturalni diagramy popisuji nemeénné Casti systému,
napf. software, nebo relacni databazi. Behavioralni diagramy popisuji procesy, ve kterych

hraje néjakym zptisobem roli lidsky faktor. [20]

Diagram
Structure Behaviour
Diagram Diagram
Fa A
Class Component Object Activity Use Case
Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram
Profile Composite Deployment Package Interaction State Machine
Diagram Structure Diagram Diagram Diagram Diagram Diagram
A
Sequence Communicati Interaction Timing
Diagram on Diagram Overview Diagram Diagram

Obrazek 8: Piehled zpusobu pouziti UML
(Zdroj: [21])

1.5.1.1 Prvky UML

V UML diagramech 1ze nalézt dva druhy prvka — Véci, (things) a Vztahy (relationships).
Véci oznacuji objekty a koncepty, které jsou soucasti systému. Daji se rozdélit na Ctyti

podkategorie:

o Strukturalni
o Trida (Skupina objekti zodpoveédnych za stejnou véc)
o Interface (Definuje soubor operaci, které specifikuji zodpovédnost tiid)
o Kolaborace (Interakce mezi prvky)
o Priklad pouziti (Soubor akci smétujicich k ur¢itému cili)
o Komponent (Fyzicka souc¢ast systému)
o Uzel (Fyzicka véc existujici v systému)
e Behavioralni
o Interakce

o State machine
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e Seskupujici
o Balicek
e Anotacni

o Poznamka

Vztahy znazoriuji, jak spolu dva prvky souvisi a popisuji funkcionalitu aplikace. Druhy

vztahi jsou nasledujici:

e Zavislost
e Asociace
e Generalizace

e Realizace [22]

Clovek

+ jmeno: string
-vek: int

+ napsatVek():int

Obrazek 9: Ukazka UML notace
(Zdroj: Vlastni vypracovani podle [22])

Na obrazku vyse je pro ukazku pouziti UML znazornéna entita clovék. Do horni ¢asti se pisi
atributy tfidy dolni ¢ast obsahuje metody, které instance tiidy obsahuje. Znaménko pred
danym atributem nebo metodou znaci, jestli je atribut ¢i metoda public (je pristupna z kodu
mimo tfidu), nebo private. U metod se do zavorek pisi argumenty a jejich datovy typ. U
atributll nasleduje za dvojteckou jeho datovy typ, u metod je za dvojteCkou datovy typ

navratové hodnoty.

1.5.2 Entitné-rela¢ni diagram

Entitné-relacni diagram slouzi ke grafickému navrhu databaze, ktery 1épe umoziuje jeji
pochopeni pro ¢loveéka a tim padem je mozné v€as odhalit chyby, které by vznikly pii vyvoji

databaze bez tohoto nastroje. Existuji nastroje, které obsahuji rizné druhy notace pro ERD, a

20



nekteré, které jsou schopné na zakladé diagramu nakresleném ¢lovékem vygenerovat SQL

kod, ktery vygeneruje navrhnutou databazi.[23]

produkt

kategorie
?~ id_produkt, INT, Al

’L id_kategorie, INT, Al s IS
kategorie, VARCHAR(S0)

jimeno, VARCHAR(S0)

jmeno, VARCHAR(S0)

Obrazek 10: Priklad ER Diagramu
(Zdroj: Vlastni vypracovani podle [23])

1.5.2.1 Prvky ERD

ER Diagramy se vytvaii pomoci symbolu a prvkl, mezi které patii:

e Entita — V SQL databazi jde o tabulku. Entita znaci néjaky objekt, ktery mize mit
rizné vlastnosti.

e Atribut — Jedna se o sloupec tabulky. Kazdy sloupec nese informaci o jeho nazvu,
datovém typu, a zdali se jedna o primérni nebo cizi klic.

e Relace — Jde o vztah mezi dvéma entitami, které jsou spolu navzajem propojeny.
Produkt muze spadat do urcCité kategorie, a kategorie muze mit vice produkta k ni
pfifazené.

e Kardinalita — Definuje mozny vyskyt v jedné entité, ktery ma vazbu na vyskyt v jiné
entité. Napfiklad, jedna kategorie mize mit vic produktd, a produkt nalezi prave jedné
kategorii.

e Primarni kli¢ — Také zkracovany na PK, priméarni kli¢ je unikatni identifikator
zaznamu v tabulce. Jinymi slovy, vice zaznamu nez jeden, nemuze mit stejnou
hodnotu tohoto atributu.

e (Cizi kli¢ — Znaci odkaz na primarni kli¢ v tabulce. Je vyuzivan pro identifikaci vztahu
mezi entitami. Na rozdil od primarniho klice nemusi byt unikatni, a mohou se

vyskytnout v tabulce vickrat, pokud to umoziuje kardinalita vazby.[23]

1.5.3 Jazyk SQL

SQL (vyslovovano ,es kju el“) je jazyk urCeny pro manipulaci, popis a kontrolu dat. Na rozdil

od proceduralnich jazyku (jako je C, nebo Dart), které davaji instrukce pocitaci krok za

21



krokem, SQL funguje na principu dotazi, které vraci vysledek z databaze podle urenych

kritérii. [24]

1.5.3.1 Datové typy

Relac¢ni databaze, se kterymi SQL pracuje, jsou zalozeny na tabulkéch (také entitach), které
obsahuji sloupce (atributy) a existuji mezi nimi vztahy (relace). Tyto atributy maji dany
datovy typ, ktery specifikuje druh metriky pouzité u atributu a také kolik paméti tento atribut
zabere. Kompletni piehled datovych typu je zde:

Data Category Data Type Size Value Range
Bit i 1, 0, or NULL.
Tinyint 1 0 to 255
Smallin 2 2~15 (-32,768) to 2151 [32,767)
Int 4 -2°31 [-2,147,483,648] o 27311 [2,147,483,647]
. - -2*63 (-8,223,372,036,854,775,808) to 263-1
B E—— B [9,23:{3?2.015,354,??5,30?] :
Smallmaney 4 - 214,748.3648 1o 214,748.3647
Monsy ] -522,337,203,685,477.5808 to 922,337, 203,665,477.5807
numeric] (p[ .s] 1] 517
decimal [ (o] ,s] )] 5-17
R " Float 4-8 - L.79E+308 to -2.23E-308, 0 and 2.23E-308 to 1.79E+308
p Realfloat{24) 4 - 3.40E + 38 to -1.18E - 38, 0 and 1.18E - 38 to 3.40E + 38
char [(N]] N N = 1 to 8000 non-Unicode characters bytes
. ] ] N or N = 1 to B0D0 non-Unicode characters bytes
Character strings varchar [ [N or max ] ] 37311 | Max = 2°31-1 bytes (2 GB) non-Unicode characters bytss
Test 2311 1to 231-1 (2,147,483,647) non-Unicode characters bytes
nchar [(N) 1] N N = 1 to 4000 UNICODE UCS-2 bytes
) } ] M or N = 1 to 4000 UNICODE LIC5-2 bytes
Unicode charscter strings narchar [ (N | max ] ] 24311 | 1o 2*31-1 (2,147,483,647) UNICODE UCS-2 bytes
Nt 2°30-1 Maximum size 230 - 1 {1,073,741,823) bytes
binary [{ M) 1 N N = 1 to 8000 bytes
. - . N or N = 1 to 8000 b
S e 2311 | Moz 0w 230t
Tmag= 2731-1 | Ot 2°31-1 (2,147,383,647) bytes
Unigueidentifier 16 OO0 -0 e-oononnooo (hex decimal)
Timestamp [] binary{8) or varbinary(8)
MOWVEISion [] binary(8) or varbinary(8)
il 2731-1 xmil [ CONTENT | DOCUMENT | xml_schema_collection
Other data types sql_variant 8016 data type that stores values of various SOL Server-supported data types
Hierarchyid 892 6 logAn bits where n is child node
Cursor
Table
Sysname 256
Catz 3 0001-01-01 through 9999-12-31
T 35 | 00:00:00.0000000 through 23:59:59.9999999
precision) ]
. Date: 1900-01-01 through 2079-06-D6
e = Time: 00:00:00 through 23:53:53
- . Date: January 1, 1753, through December 31, 9399
Date and tme Leis n Time: 00:00:00 through 23:59:59,897
datetime? [ (fractional P Date: 0001-01-01 through 9999-12-31
seconds precision) | Time: 00:00:00 through 23:59:59.9999959
: - Date: D001-01-01 through 9999-12-31
ﬁﬂ”ﬂ;; ‘[m”] ‘]‘m“"l Bt 10 | Time: 00:00:00 through 23:59:58.9999599
Time zone offset: -14:00 through +14:00
. Geography 27311
e Geometry 27311

Obrazek 11: Datové typy jazyka SQL
(Zdroj: [25])

1.5.3.2 Ukazka syntaxe

Nasledujici priklad syntaxe vrati vSechny polozky z databaze, které odpovidaji kritériim.
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Obrazek 12: Ukazka syntaxe jazyka SQL
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

1.6 Cista architektura

Béhem let vyvoje softwaru mnoho firem narazilo na problém, kdy stale rozSifovaly svoji
zakladnu vyvojaru, ale Cisty pocet novych fadkt kodu se snizoval s kazdym dosazenym
milnikem ve vyvoji, az nakonec dosahl asymptoty. Tato situace je naprosto nevhodna

z hlediska udrzitelnosti, jelikoz rostouci mzdové naklady na vyvoj a klesajici rychlost vyvoje
nakonec dostanou produkt do situace, kdy nebude mit smysl do né& dale investovat a firma

bude muset draze vyvinout produkt novy.

Pticinou tohoto problému bylo to, ze byly kladeny velké naroky na rychlost vyvoje, zatimco
byla prehlizena usporadanost a struktura kodu, a v pozdéjsich fazich vyvoje se vyvojari

v napsaném kodu ztraceli a vyvoj se zpomaloval. M¢li totiz za to, ze se ke kddu vrati pozdéji
a upravi ho tak, aby byl pfehledny a strukturovany. To se ale nedé€lo a mnoZzstvi nartstalo a

koédova zékladna se stavala stale vice nepiehledna.

Tento problém fesi implementace principt Cisté architektury do navrhu softwaru jesté
predtim, neZ se zaéne s vyvojem. Cista architektura je soubor pravidel, podle kterych se ma
navrhovat kazdy software, aby byl dobfe otestovany, funkcni a Skalovatelny bez nutnosti

exponencialne zvétSovat naroky na vyrobni prostiedky firmy. [26]
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The Clean Architecture

Controllers

| | Enterprise Business Rules

Use Cases

| | Application Business Rules
| | Interface Adapters

| | Frameworks & Drivers
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Interactor

v

Use Case
Input Port

Interf

A4

aces Controller

Obrazek 13: Schéma Cisté architektury
(Zdroj: [27])

Pii vyvoji se podle Cisté architektury uplatiiuje princip SOLID, ktery je slozeny z péti

pravidel:

1.6.1 SRP - Single Responsibility Principle

Single responsibility principle je pravidlo, jez je popsano slovy ,,A module should be
responsible to one, and only one actor “ a znali rozdéleni kompetenci a pfislusnosti
jednotlivych moduld. Kazda tfida by méla obsahovat funkce, které jsou spjaty s Cinnosti prave
jedné pozice. Zdivodnénim tohoto pravidla jsou problémy, které vzniknou, kdyz vice druha
zamestnancu pouziva stejné funkce. Zmeéna funkcionality na popud jedné strany ovlivni
vSechny subjekty, které ji pouzivaji, a to Casto aniz by se o tom dozvédéli a organizace pak

pracuje s nespravnymi daty. [26]

1.6.2 OCP - Open-Closed Principle

OCP je jeden ze zakladnich kament architektury softwaru. Cilem je udélat systém snadny na

rozsifeni, bez nutnosti provadet rozsahlé zmény v jiz napsaném kodu. Je ho dosazeno
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rozdélenim systému do komponentt a setazeni téchto komponentd do hierarchie zavislosti

ktera chrani komponenty vyssi urovné pred zménami v komponentech nizsi urovné. [26]

1.6.3 LSP - Liskov Substition Principle

Podle LSP se pro specialni ptipady pouziti urcité tfidy vytvari podtiida, ktera z ni dédi, misto
toho, aby se jednoduse osetfil tento specialni ptipad podminkovou klauzuli if. OSetteni
kazdého takového piipadu by nevyhnutelné zahltilo zdrojovy kod a ucinilo by jej
nepiehlednym. [26]

1.6.4 ISP - Interface Segregation Principle

Podle tohoto principu je nutné vytvorit interface, které zajisti komunikaci mezi moduly,
pfiemz se zaroven postara o to, aby na sobé zarovern nebyly pfimo zavislé. Jednotlivé
moduly by nem¢ély ptimo zaviset na funkcich, které nepouzivaji. Pokud bychom méli Systém
S, ktery by pfimo zavisel na frameworku F, a ten by byl spjaty s databazi D, ¢ekaly by nas
problémy. Predpokladejme, ze D obsahuje funkcionality, které F nepouziva a tim padem
nejsou dualezité pro S. Zmeéna téchto funkcionalit by znamenala nutnost znovu zavést F a tim

padem i S. V horsim piipadé by chyby v D zptsobily selhani F a poté S. [26]

Uzivatel 1 Uzivatel 2 Uzivatel 3

<> <l> = <> =
U1Operace U20perace U3Operace

+operace 1 +operace 2 +operace 3

I

+operace 1
+operace 2
+operace 3

Obrazek 14: Priklad segregace pomoci interface (UML)
(Zdroj: Vlastni vypracovani podle [26])

1.6.5 DIP - Dependency Inversion Principle

Tento princip znamen4, ze nejvice flexibilni systémy jsou ty, jejichz zavislosti zdrojového
kodu jsou slozeny z abstrakci. V praxi to znamena, ze import klauzule by mély odkazovat
pouze na tidy, které obsahuji interface, abstraktni tfidy nebo jiné druhy abstraktnich

deklaraci. [26]
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1.7 UI Design

UI (zkratka z anglického User Interface) Design je obor zabyvajici se navrhem uzivatelského
prostiedi softwaru, aby bylo zajisténo co nejsnadnéjSiho pouzivani ze strany uzivatele. UL

Design do sebe zahrnuje vSechny formy ovladani softwaru uzivatelem. Patfi mezi n¢:

e Grafické uzivatelské prostredi (GUI) — Uzivatel€ interaguji s vizualni reprezentaci
programu skrze ovladaci prvky na obrazovce. Prikladem GUI muze byt uzivatelské
prostredi desktopové aplikace.

e Ovladani hlasem — Uzivatelé ovladaji software pomoci hlasovych ptikaza. Nejvice je
tento styl ovladani pouzit u chytrych asistencnich aplikaci — Siri na iPhony, Google
Assistant u Androidu.

e Ovladani gesty — Uzivatel interaguje skrze gesta provedena v prostoru. Tento styl

ovladani se pouziva u her ve virtualni realité.[27]

1.7.1 Adobe XD

Program Adobe XD vyvinuty firmou Adobe slouzi k navrhu a prototypovani uzivatelského
prostfedi webovych a mobilnich aplikaci. Je k dispozici pro macOS a Windows v podobé, ve
které je mozné uzivatelské prostredi navrhnout. Existuji 1 aplikace pro 10S a Windows, které
slouzi k zobrazeni funk¢niho prototypu vytvoreného v desktopové aplikaci na mobilnich

zafizenich. [28]

Obrazek 15: Logo aplikace Adobe XD
(Zdroj: [28])
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1.8 Operacni systémy v mobilnich zarizenich

Na trhu operaénich systémt mobilnich zafizeni dominuji pfedevs§im operacni systémy iOS od
firmy Apple a Android od konkuren¢niho Googlu, ktery je oblibeny mezi vyrobci telefona
diky své podpote ze strany vyrobce a modifikovatelnosti. Az na vyjimky takika vSichni
distributofi mobilnich telefont vytvaii nadstavby Androidu, kterymi se snazi odlisit na trhu

s mobilnimi zafizenimi od konkurence. Na grafu nize je vyobrazeny podil operacnich systému
celosvétoveé ve vSech mobilnich zafizenich (mobilech i tabletech) k bieznu 2021. Je z n¢j
patrna jasna dominance Androidu na trhu s mobilnimi zafizenimi. Jediny davod, proc¢ je i0S
schopny alespoii ¢astecné konkurence je to, Ze je vyhradné vyuzivan pro produkty firmy

Apple.[29]

Podil OS v mobilnich zarizenich v %

0,36 0,13 0,02 0,02

|

0,02

m Android ®=iOS = Samsung = KaiOS = Nezndmy = Linux = Windows = Nokia m Series = Ostatni

Graf 1: Podil operacnich systému v mobilnich zaFizenich celosvétové k bireznu 2021
(Zdroj: Vlastni vypracovani podle [29])

1.8.1 Android

Operacni systém Android je zalozen na Linuxovém jadru (Linux kernel) a je vytvoreny a
spravovany firmou Google. Je navrzen predevsim pro mobilni zafizeni, jako jsou mobilni

telefony a tablety. Aplikace na Android jsou distribuovany predevsim skrze sluzbu Google
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Play. Diky tomu, Ze je open-source se stal nejrychleji se rozsifujicim operaCnim systémem a
tési se oblibenosti u vyvojara i zakaznik. Vyvojafi ho mohou jednoduse upravovat a vytvaret
vlastni nadstavby Androidu anebo ho upravovat tak, aby odpovidal ménicim se pozadavkim
technologii. Mezi kli€¢ové funkce Androidu se fadi: Aplikacni Framework, virtualni stroj
Dalvik, integrovany prohlize¢, optimalizovana grafika, podpora SQLite, podpora médii,
technologie GSM, Bluetooth, Edge, 3G, Wi-fi, fotoaparat a GPS atd. Aby Google usnadnil
vyvoj aplikaci pro Android, poskytuje Android Software Development Kit. [30]

Vyvoj aplikaci maze byt realizovan pomoci programovacich jazyka Java, Kotlin, nebo Dart.

1.8.1.1 Architektura Androidu

Operacni systém Android je soubor softwarovych komponent. Hlavnimi prvky jsou:

Linux kernel — Linuxové jadro je uplnym zakladem celého softwarového balicku. Cely
operacni systém je postaven nad touto vrstvou. Obsahuje ovladace hardwaru, spravuje pamét,
sitové operace a napajeni. Android interaguje s hardwarovymi komponenty zaftizeni

(fotoaparat, klavesnice, displej atd) skrze tuto vrstvu. Dale zajist'uje zpracovani procesu. [31]

Native libraries — Tato komponenta je napsana v jazyce C, nebo C++. Umoziiuje Androidu

zpracovat ruzné typy dat. Mezi dulezité knihovny se fadi:

e SQLite — Rela¢ni databaze pfistupna vSem aplikacim
e WebKit — Engine prohlizece, ktery zpracovava HTML obsah
e Media Framework — Umoziiuje vytvareni a piehravani soubord v audio a video

formatu (napt. MP3, AAC, JPG...) [31]

Android Runtime — Pracuje na stejné vrstve jako Native libraries. Android Runtime se
sklada z virtualniho stroje Dalvik a ustfednich knihoven Javy. Dalvik VM je typ Java Virtual
Machine a jeho vyuziti spo¢iva v poskytovani prostfedi pro chod aplikaci, kde kazda aplikace

muze spoustét své vlastni procesy, kazda ve své instanci tohoto virtualniho stroje. [31]

Application Framework — Aplika¢ni framework obsahuje knihovny, které mohou byt
vyvojafi pfimo vyuzivany v kédu, a které poskytuji pfistupovy interface aplikacim ve forme

Java tiid. [31]
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1.8.2 iOS

Podobné jako u Androidu, 1 10S slouzi jako prostfednik mezi hardwarem a aplikacemi. Je
vyuzivany na zatizenich iPhone, iPad, iPod Touch a také zatizenich Apple TV. Aplikace na

108 jsou distribuovany skrze sluzbu App Store.
Vyvoj aplikaci na iOS muze byt realizovan pomoci jazyka Objective-C, nebo Swift.

1.8.2.1 Architektura iOS

Architektura 10S je podobné jako Android rozdélena do vice vrstev, které dohromady funguji
jako prostrednik mezi hardwarem a aplikacemi. Kazda vrstva obsahuje jasn¢ definovana
systémova rozhrani, skrze které muze tato komunikace probihat. Nizsi vrstvy poskytuji
zakladni systémové sluzby, které jsou vyuzivany aplikacemi a vyssi vrstvy poskytuji sluzby

grafického razu.[32] Nejdulezitéjsi vrstvy od nejnizsi jsou:
Core OS

Tato vrstva obsahuje piistupové rozhrani k funkcim nejnizsi urovné, jako jsou naptiklad
funkce ovladani Bluetooth, Accelerate Framework, Framework bezpecnostnich sluzeb,

Framework externich zafizeni. [33]
Core Services

Technologie v Core Services poskytuji nezbytné sluzby aplikacim, ale nemaji zadny vliv na
uzivatelské rozhrani. VSeobecné se da fict, ze tyto technologie zavisi na frameworku a
technologiich pouzitych v nizsi vrstvé — Core OS. Mezi dulezité sluzby poskytované touto
vrstvou se fadi Address Book, Core Data, Core Foundation, Foundation, Quick Look, Social,

Security a WebKit. [34]
Media Layer

Media Layer se stara o poskytovani grafickych efektt, které mohou byt vyuzivany vyvojafi ke
zkvalitnéni uzivatelského zazitku aplikaci. Obsahuje 2 D a 3 D grafiku, obrazkové efekty, a

audio a video funkcionality, kterych mazou vyuzivat aplikace. [35]
Cocoa Application Layer

Cocoa Application Layer je vrstva odpovédna za vzhled aplikaci a jejich chovani na zakladé
uzivatelského vstupu. Mnoho funkcionalit dilezitych pro OS X uzivatelsky zazitek, jako
napiiklad Centrum oznameni, rezim celé obrazovky a automatické ukladani, je
implementovano v této vrstveé. [36]
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2 ANALYZA SOUCASNEHO STAVU

V této kapitole se budu vénovat predstaveni firmy, sluzbam, které nabizi svym zakaznikim,
do kterych budu implementovat navrhovanou aplikaci, a analyze informac¢niho toku ve firmé.
Druha kapitola bude zaméfena na trh s podobnymi sluzbami, a na postaveni firmy z hlediska

tohoto trhu.

2.1 Charakteristika spole¢nosti

2.1.1 Informace o spolecnosti

Nazev spolecnosti: B2C Support s.r.0.

Adresa: Hodslavice 143, 742 71

Pravni forma: spolecnost s ru¢enim omezenym
ICO: 29448948

DIC: CZ29448948

Rok zalozeni: 2012

SUPPORT

Obrazek 16: Logo B2C Support s.r.o.
(Zdroj: [37])

2.1.2 Nabizené sluzby

Firma B2C Support vznikla v roce 2012 v Pardubicich, a soustiedi se predevsim na

poskytovani sluzeb na trhu informacnich technologii. Mezi jeji nabizené sluzby patfi:

e Graficky design

e 3D Vizualizace staveb a bytu

e Produktova videa

e Poskytovani business intelligence sluzeb

e Vyvoj a sprava informac¢nich systému pro firmy [37]
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V oblasti IT jsou hlavnim produktem firmy nastroje Sybila a SiD. Které budou pfiblizeny

v nasledujicich podkapitolach.

2.1.2.1 SYBILA

Business Intelligence (BI) nastroj SYBILA, je néstroj vyvijeny firmou za ti¢elem sledovani a
vyhodnocovani dat generovanych ¢innostmi odbératelskych firem. Je zaméren na specifika
zasilkového obchodu a jeho cilem je poskytovat ucelenou fadu BI nastroji, které umozni

analytické vypocty a automatizaci rozhodovani. Bude se skladat ze ¢tyf modult:

e Integrator
e Monitor
e Testace

e Prediktor

Jako celek bude tato sluzba zaruCovat sbér dat z Cinnosti zakaznika, predpovidani potieb
zbozi a chovani klient. Vystup bude formou sluzby Web Services a konzumentem téchto
sluzeb budou razné moduly stavajiciho systému uZzivatele, napiiklad ERP, e-shop, e-mailovy

klient, nebo CRM|[38]

2.1.2.2 SiD

SiD je informacni systém navrzeny specialné pro zasilkové firmy. Je uréen ke zpracovavani
velkého mnozstvi objednavek denné€, podporuje CRM, umoziuje optimalizaci logistickych
procest od piijmu zbozi od dodavatelti az po expedici, zpracovani nepievzatych zasilek a
reklamaci vCetné vraceni penéz na ucet. Mimo to poskytuje i mnoho dalSich funkeci, které

usnadnuji fizeni podniku.[39]

2.2 Analyza trhu

2.2.1 Analyza konkurencnich sluzeb a aplikaci

Na trhu s EET aplikacemi se od dob jejiho zavedeni pohybuje spousta podnikatelskych
subjektt, ktefi vyviji riizna feSeni majici rizné funkcionality. Nékteré z nich jsou aplikace
zameétené Cisté jen na vystavovani Uctenek a odesilani dat na EET, jiné poskytuji i rizné dalsi

moznosti vyuziti.
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2.2.1.1 Dotykacka

Jednim z prvnich na trhu a nejvice rozsitenych EET feSeni je aplikace Dotykacka. Prodava se
ve formé mobilniho zafizeni s tiskarnou, malého i velkého statického terminalu s oddélenou
tiskarnou, nebo prenosného platebniho terminalu s vlastni tiskarnou uctenek. Na vsech téchto
zafizenich bézi upravena verze operac¢niho systému Android. Aplikace Dotykacka umoziuje

prodej na pokladné, spravu skladovych zasob, rezervacni systém stold, pokoju, nebo sluzeb.

dotykacka

Obrazek 17: Logo spolecnosti Dotykacka
(Zdroj: [40])

2.2.1.2 ProfiU¢tenka

ProfiUétenka umoziiuje pofizeni pfenosného terminalového zafizeni vlastni tiskdrnou, nebo
pouziti na vlastnim zafizeni s tiskdrnou uctenek pripojenou oddélené. Oproti Dotykacce sazi
na jednoduchost pouziti, coz oceni prevazné mén¢ technicky zdatni uzivatelé, nebo ti, kteti
nevyuziji vSechny funkce slozitéj§iho pokladniho systému. Nabizi tisk uctenek, odeslani do

EET, tvorbu uzavérek a podporuje platby kartou.[41]

2.2.1.3 PlayStore

Kromé vySe zminénych aplikaci se po vyhledani klicového slova EET na Google Play Store
objevi 44 relevantnich vysledkt nabizejicich EET pokladny od raznych vyvojaia. Tyto
aplikace jsou patrné omezeny pouze na funkci vystavovani uctenek a odesilani udaji do

centralniho systému Ceské republiky a nenabizi zadné dalsi funkce.

2.2.2 SWOT analyza firmy na trhu
V této Casti jsem se rozhodl analyzovat trh s aplikacemi na mobilni zafizeni z pohledu
spolecnosti B2C Support a jejich vstupu na tento trh. Tato analyza by méla slouzit

k ustanoveni jasné predstavy o podob& moznosti, které firma pfi vstupu na novy trh mé, a k

usnadnéni dal§iho rozhodovani.
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Silné stranky Slabé stranky

Stali zakaznici Vysoké naklady na tvorbu aplikace
Nabidka netradi¢nich sluzeb Velikost firmy
Know-how Slaby marketing

Dobré technické zazemi

Ptilezitosti Hrozby
Vstup na velky trh CR Velka konkurence
Snadny vstup na trh Mozné zpozdéni vyvoje
Prudky rozvoj technologii v dobé Zanikajici firmy

koronavirové krize

Ve SWOT analyze jsem se zaméfil na silné a slabé stranky spole¢nosti. Spolecnost ma stalé
zakazniky, ktefi uz nyni vyuzivaji sluzeb spolecnosti v oblasti poskytovani a udrzby
informacniho systému a business intelligence. Firma pouziva technologie od IBM, které maji
zajisténou témef zpétnou kompatibilitu, a tim padem je minimalizovano riziko vypadku
systému pii aktualizaci néjaké jeho Casti. Mezi slabé stranky patii zejména velikost firmy,
ktera ji znemoziiuje rychle a efektivné vytvaret softwarové feSeni, aby se rychle pfizptusobila
technologickym trendim doby. Dale mezi slabé stranky fadim marketing, protoze se firma

marketingovym aktivitam pfili§ nevénuje 1 pfesto, Ze by ji mohly pfinést nové zakazniky.

Mezi ptilezitosti vstupu firmy na trh s aplikacemi patii neustéale se zvétsujici poptavka po
technologickych feSenich umoziujicich efektivni fizeni podniku a rozvoj technologii v dobé
pandemie. Jako hrozbu mizeme vyhodnotit velkou konkurenci, ktera jiz poskytovala podobna
feSeni diive, mozné zpozdéni vyvoje z divodu snahy o minimalni dobu stravenou spolecné

v kancelafi kvali ochran€ zdravi, a momentalné Spatné se vyvijejici ekonomicka situace, ktera

pfinese zanik mnoha firem a tim padem i zmensi pocet potencialnich zakaznika.

2.2.3 Analyza trhu operacnich systému v tabletech v Evropé

Vzhledem k ucelu, za jakym bude aplikace pouzivana, a planovanému trhu je vhodné se
zaméfit na analyzu trhu operacnich systému v tabletech se zaméfenim na Evropsky trh. Dle
aktualnich dat (k bfeznu 2021) neni rozdil mezi dvéma hlavnimi hraci na trhu mobilnich
zafizeni co do pocCtu zafizeni, ktera jejich operacni systémy vyuzivaji, a dokonce ma lehce

navrch operacni systém 10S.
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Operacni systémy v tabletech v %

0,00 %03 0,03

= i0OS = Android = Windows Nezndmy = Linux = Other
Graf 2: Podil operacnich systému v tabletech v Evropé k breznu 2021
(Zdroj: Vlastni vypracovani podle [42])

2.3 Zavér analyzy

Ze ziskanych informaci je patrné, ze je vhodné aplikaci vyvijet jako multiplatformni aplikaci
pro i0S i Android. Déle je vhodné vyvinout aplikaci tak, aby bylo snadné ji rozsifovat a
pridavat funkce, které budou zakaznické firmy pozadovat, kvili velmi dobré moznosti

integrace s jiz vytvorenymi feSenimi, ktera firma poskytuje svym zakazniktim.
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3 VLASTNIi NAVRH RESENIi

Naplni této kapitoly bude vlastni navrh feSeni pro spole¢nost B2C Support. Aplikace ma
slouzit jako tzv. point-of-sale, musi tedy poskytovat svym uzivatelim intuitivni a prehledné
uzivatelské prostredi, pomoci kterého budou moci evidovat prodeje na pokladné a platby

v hotovosti ¢i kartou a interagovat s pfipojenym piisluenstvim, jako je ¢tecka ¢arovych kodu,
pokladna, nebo bankovni terminal. V samotném navrhu aplikace se zamétim nejdiive na
uzivatelské rozhrani, poté databazové schéma aplikace a rozvrzeni ¢asti kodové zakladny,
které bude spliiovat standardy Cisté architektury. Dalsi Casti této kapitoly bude ekonomické
zhodnoceni, kde bude zohlednén ¢as potfebny na vyvoj a s tim spojené financni naklady.

V z&véru se zaméfim na piinosy, které toto feseni prinasi.
3.1 Navrh aplikace

Aplikace ma byt dil¢i soucasti vétsiho systému zpracovavajiciho data a poskytujiciho sluzby
v oblasti business intelligence. M4 fungovat jako point-of-sale, coz zahrnuje veskeré sluzby
bézné pokladny, jimiz jsou autentizace uzivatele, sluzby samotné pokladny — ru¢ni vybér
produkti, nacteni ¢arového kodu zbozi, sprava otevienych ucta, nacteni zakaznickych karet,
ptipadné ptifazeni uctu konkrétnimu zakaznikovi, synchronizace s daty o firme,
synchronizace kusovniku, otevieni pokladny, platebni pfikaz na terminal, vypis dokladu,
storno dokladu, uzavérka pokladny a uzévérka meésice s druhovym a finan¢nim piehledem.
Meéla by obsahovat piehledné uzivatelské prostiedi, které je vhodné pro uzivatele vSech
kategorii, tedy 1 téch, ktefi nejsou zb&hli v pouzivani technologii.

Primarnim cilovym opera¢nim systémem je Android, pro vyvoj aplikace jsem zvolil Flutter,
ktery umoziiyje flexibilitu v oblasti kodové zakladny a umoziluje rychlé rozsifeni 1 na trh se
zafizenimi s operacnim systémem 10S.

Pro ucely demonstrace navrhu a vyvoje aplikace je primarnim zafizenim, pro které je aplikace
urcena tablet s rozliSenim 1280x800px a opera¢nim systémem Android, ktery je jednim

z nejrozsifengjSich typl zafizeni tablet, otoceném horizontaln€, kuptikladu uchyceném na

stojanu pokladny nebo polozeny na stole (dale ,,terminal®).

Cely navrh aplikace bude v Cesting, jelikoz je sméfovana na Cesky trh a Ceské uzivatele.
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3.1.1 Uzivatelské rozhrani

V této podkapitole bude predstaven piehled obrazovek a funkci, které aplikace obsahuje.
Graficky navrh je dalezitou soucasti vyvoje aplikace. V tomto piipadé trval 14 dni prace

v programu Adobe XD.

3.1.1.1 Obrazovky prihlaSeni

Pfi kazdém prvotnim spusténi aplikace na terminalu prob&hne kontrola databéze, jestli se v ni
nachazi unikatni ID terminalu, které lze ziskat pouze komunikaci s webovou sluzbou. Pokud
se v databazi pod timto udajem nachazi hodnota null, je spustén proces registrace terminalu
skrze udaje firmy, ktera je zaregistrovana v systému. Uzivatel zada pfihlaSovaci udaje firmy,
které budou zasifrovany a http pozadavkem odeslany na server, ktery oveéfi jejich spravnost.
Po spésné validaci obdrzi uzivatel na telefon uvedeny v databazi serveru nahodné
generovany licen¢ni kod, ktery zada do textového pole na nasledujici obrazovce. Pri
neuspésné validaci udaji nebude zadny valida¢ni kod odeslan a uzivatel bude vyzvan

k novému zadani udaju.

Registrace terminélu

Pfihlaseni spole¢nosti

A
admin@abcexpert.cz (1] ‘

X Py
N

Obrazek 18: Prihlasovaci obrazovka spole¢nosti
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Ovladaci prvky obrazovky:
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1 — Textové pole s bézn€ zobrazenym textem pro zadani emailu spolecnosti
2 — Textové pole se skrytym textem pro zadani hesla
3 — Tlacitko piihlaSeni

Po prihlaSeni firmy pfijde na telefonni Cislo v databazi firmy nahodné€ generovany licen¢ni
kod, ktery administrator zada do textového pole na této obrazovce. Poté potvrdi zadani tohoto
kodu stiskem tlacitka na obrazovce. V piipadé, ze validace neprobéhne spravng, vyzve
aplikace k zadani kodu znovu. Pokud je kod zadan spravng, jsou stazeny veskeré potiebné
informace o spolecnosti a terminéalu z vn¢jsiho zdroje, hlavné tedy identifikator terminalu,
ktery je posléze natrvalo ulozen do databaze a aplikace pfi dalSim spusténi jiz nebude

vyzadovat registraci.

6 Registrace terminalu

Zadejte licenéni kéd

Licenéni kéd | ) ‘
oy

Zaregistrovat terminal .

Obrazek 19: Obrazovka zadani licenéniho kodu
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Ovladaci prvky obrazovky:
1 — Textové pole s bézn€ zobrazenym textem pro zadani licen¢niho kodu
2 — Tlacitko registrace

3 — Tlacitko zpét, kterym se uzivatel dostane na piedchozi obrazovku
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Pokud probéhla registrace terminalu uspésné, nebo jiz aplikace zna identifikator zafizeni a ke
které firmé nalezi, bude spusténa obrazovka piihlaSeni zaméstnance, na které je jasné
zobrazeno, k jaké firme je terminal prihlaSeny. Na té se zaméstnanec prihlasi stejnym
zpusobem, jako pii pfihlasovani firmy. Pokud jsou zadané tidaje spravné, bude oteviena

zameéstnanecka zona aplikace.

Pfihlageni zaméstnance

B2C Support

Prihlaseni zaméstnance

Email ‘

Heslo ‘

Obrazek 20: PrihlaSovaci obrazovka zaméstnance
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Ovladaci prvky obrazovky:
1 — Textové pole s bézné zobrazenym textem pro zadani emailu zaméstnance
2 — Textové pole se skrytym textem pro zadani hesla

3 — Tlacitko pro piihlaseni zaméstnance
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3.1.1.2 Rozcestnik

Obrazovka rozcestniku slouzi jako hlavni navigacni misto celé aplikace. Z této obrazovky
muze zameéstnanec spustit moduly a akce, ke kterym ma opravnéni, které je mozné

v budoucnu rozsifovat.

V tuto chvili jde o spusténi pokladny, uzavérku mésice a prochazeni a ptipadné storno jiz
vystavenych dokladi. Na této obrazovce je mozné se i odhlasit ze zaméstnaneckého uctu, po
kterém probehne kontrola, zda neni oteviena pokladna a uzivatel na to bude pfipadné
upozornén vyskakovacim oknem. Stejné tak, pokud se zaméstnanec pokusi provést uzavérku

mesice, pokud bude stale oteviena pokladna.

Obrazek 21: Obrazovka rozcestniku
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Ovladaci prvky obrazovky:

1 — Tlacitko pro pfechod do pokladny

2 — Tlacitko pro spusténi uzaveérky mésice

3 — Tlacitko pro zobrazeni vystavenych doklada

4 — Tlacitko pro odhlaSeni zaméstnance

40



3.1.1.3 Pokladna

Hlavni a nejrozsahlejsi funkci aplikace je pokladna, kde je obstaravan samotny prodej zbozi.
Obrazovka pokladny

Tato obrazovka je rozdélena do tii hlavnich oblasti — koSik, kde jsou zobrazeny informace o
nacteném zbozi, a ktery zabira vétSinu obrazovky vlevo, horni panel, ktery poskytuje
informace o aktualné otevieném Uctu a moznost zobrazeni rychlého naviga¢niho menu a

ovladaci tlacitka pokladny, které slouzi k manipulaci s celym uctem, ptipadné pokladnou.

Béhem chodu této obrazovky bude mozné zadat ¢arovy kod zbozi bud’'to pomoci USB ctecky
carovych kodu pripojené k zafizeni, nebo pomoci Ciselniku po praveé strané (1). Pii
manualnim zadavani se bude kod vypisovat na spodni fadek a nabidne naseptavani vyrobku se
stejnym ¢arovym kodem. Kromé toho je mozné vybrat polozku zbozi z katalogu, ktery je
ulozen v databazi zafizeni.

Pokladni mé& moznost piiradit konkrétni otevieny ucet zdkaznikovi a pfepinat mezi nimi. Na
obrazovce se také nachazi prvky pro manipulaci s poctem ¢i hmotnosti konkrétniho zbozi.

V piipadé€, ze je manipulovano s hotovosti na pokladné bez uskute¢néni prodeje ¢i reklamace
néjakého zbozi, napiiklad pfi dopliiovani hotovosti na pokladnu, je pouzito tlacitko se
znamenim dolaru. Po jeho zmacknuti zada uzivatel do dialogového okna Castku, a jestli se
jedna o vydaj, nebo ptijem do pokladny.

Na konci dne pokladni uzavie pokladnu tlacitkem nahote vpravo (2). Systém zkontroluje,

jestli neni otevieny néjaky ucet a piipadné na to pokladni upozorni.
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Prihlaseny: Zdenék Novotny

UZAVRIT POKLADNU .

UeTY .

ZAKAZNIK

= Pokladna Zakaznik: -

p
Produkt ks Cena s DPH [

Sada hillek na sushi ' ;”2'\, B 59,90 Kc ei:_r\a
Produkt \"(;/ Cena s DPH

Mit basketbalovy ' 1 B 399,90 K¢ 0
Produkt ks Cena s DPH

8 :0 11,60 K¢ ©
Produkt ks Cena s DPH

PolétaF Spider-Man ' 1 B 399,90 K¢ °
Produkt ks Cena s DPH

Ponozky cerné bavina vel. 39-42 ' 1 299,90 Ké °
Produkt kg Cena s DPH

Banén 1025 24,05 Ké ©

&
MEZISOUGET: 1 195,25 K¢

M VYBRAT Z KATALOGU -
£ 7

a b
o
k AN
(]
- —

Obrazek 22: Obrazovka pokladny
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Ovladaci prvky obrazovky:

1 — Ciselnik

2 — Tlacitko pro uzavieni pokladny

3 - Tlacitko pro vybér otevienych ucta

4 - Tlacitko pro vybér zdkaznika

5 — Tlacitko pro spusténi platby

6 — Tlacitko pro odebrani polozky z kosiku

7 — Tlacitko pro otevieni rychlého menu

8 — Ciselné pole s po&tem kust zbozi. Hodnota mdize byt manipulovana také tlacitky vedle

9 — Ciselné pole s hmotnosti zbozi. Hodnota mize byt aktualizovana opétovnym pievazenim

pomoci tlacitka vpravo.

10 — Tlacitko pro otevieni katalogu zbozi.

11 — Tlacitko pro spusténi dialogu pro zadani vydaji nebo piijmu do pokladny.
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Vybér z katalogu

Pti vybéru z katalogu vétsi Cast obrazovky zabere dlazdicové menu s kategoriemi vyrobkd,
které jsou ulozeny v databazi zafizeni. I v tomto rezimu zobrazeni muze pokladni

manipulovat se zbozim v koSiku, ale zmizi tlacitka pro navigaci a Ciselnik. Toto zobrazeni na

obrazovce zustane, dokud ho pokladni manualné nezavre.

= Pokladna
Sada hilek na sushi () [+ 59,90 K¢ ©
Mi¢ basketbalovy ° 399,90 K¢ ©
Rohlik e ¢« 0 11,60 Ké @
Kavové vyrobky Kuchyn Odévy
Polétéi Spider-Man (@ 1 [+ 399,90 K¢ ©
Ponozky cerné - IR + | 299,90 K¢ Q
Banén ks 24’05 Ké e Ovoce Pecivo Loznice
Sladkosti Sport Zelenina
MEZISOUGET: 1 195,25 K¢

Obrazek 23: Obrazovka vybéru z katalogu
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Ovladaci prvky obrazovky:

1 — Tlacitko pro uzavieni vybéru kategorie

2 — Tlacitko pro vybér kategorie

Oteviené ucty

Rezim otevienych ucta je urcen pro situace, kdyz pokladni obsluhuje vice zakaznik

najednou. Vybérem ze seznamu se do kosiku nactou polozky z vybraného uctu, se kterymi je

mozné dale manipulovat.
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= Pokladna

Produkt ks Cona £ OPH

®
X

Sada hilek nasushi (@ 2 59,90 K¢ @
Jméno zdkaznika Mezisoudet

Produkt ke Cena & DPH Py

Mit basketbalovy (@ 1 399,90 K¢ @ Andrea Novékova 768,00 K&
Frodurt = cona s 0P Jméno zakaznika Mezisouéet

Rohlik - I 11,60 K¢ @ Nepfifazeny Gcet 49,00 K&
Produkt ke Cena & DFH

Politaf Spider-Man (@ 1 399,90 K¢ @
Produkt ke Cena & DFH

Ponozky derné o 1 299,90 K¢ @

Banan 1025 2405Ké @

MEZISOUCET: 1 195,25 K¢

Obrazek 24: Obrazovka otevirenych ucta
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Ovladaci prvky obrazovky:

1 — Pole, jehoz vybérem bude otevien ucet, ke kterému patii
2 — Tlacitko pro uzavieni vybéru uctu

Vybér zakaznika

V piipadé, Ze zakaznik vlastni zakaznickou kartu a neni mozné ji nacist b€znym zptisobem
pres Ctecku carovych kodu, je mozné mu pfifadit acet z databaze zakaznika vybérem ze

seznamu, kde je mozné vyhledavat zdkaznika podle jména.
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= Pokladna

e = e
2
./-7 \

Sada hiilek na sushi () [ +] 59,90 K¢ @
Mi¢ basketbalovy ° 1 o 399,90 K& Jméno zékaznika Cislo 23k karty
- . Kvétuge Orlovska @ 82595018
, 4 -4
Rohlik ° o 1 1 ’60 Kc 6 Jméno zdkaznika Cislo zak. karty
Frode i o o6 Vaclav Blabolil 95947116
Politaf Spider-Man (@ 1 n 399,90 K¢ @
Jméno zdkaznika Cislo z4k. karty
Ponozky derné o 1 o 299,90 K& @ Rudolf Pfichystal 13639464
Fras = St soPH Jméno zdkaznika Cislo zak. karty
Bana s (R 24,05 K&
ann Lo ’ © Anna Farkagové 98359144
Jméno zakaznika Cislo z4k. karty
Radoslav Spicka 33244559
Jméno zékaznika Cislo zak. karty
Ludmila Rathouska 19572988
Jméno zakaznika Cislo z4k. karty
MEZISOUCET. 1195,25 K¢ Toméé Chaloupka 90137148

Obrazek 25: Obrazovka vybéru zakaznika
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Ovladaci prvky obrazovky:

1 — Pole, jehoz vybérem bude pfifazen zdkaznik k pravé otevienému uctu
2 — Textové pole pro vyhledavani zdkaznika

3 — Tlacitko pro uzavieni vybéru zdkaznika

Rychlé menu

K rychlé navigaci mezi rezimy aplikace slouzi rychlé menu, které je otevieno pomoci ikony
til pruhd nad sebou v levém hornim rohu obrazovky. Po otevieni je mozné kliknout na

polozku, jejiz okno se otevie a neni nutné piechazet pres rozcestnik.

45



Zdenék Novotny

Prodavac
Pokladna O
Uzdvérka
Vystavené doklady

Odhlasit

Obrazek 26: Rychlé naviga¢ni menu
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Ovladaci prvky obrazovky:

1 — Tlacitka pro rychlou navigaci

2 — Oblast, jejimz vybérem se uzavie rychlé menu
Platba

Po zadani pokynu platby se uzamkne moznost manipulovat s polozkami, na pravé strané
obrazovky se objevi dvé velka tlacitka s ikonami pro platbu kartou a v hotovosti. Pod nimi se
ukazi informace o nakupu — pocet polozek, zdkaznik, ke kterému je nakup pfifazeny, sleva,
ktera na nakup je, cena bez DPH a cena s DPH. Z této obrazovky se da odejit pouze Sipkou

v pravém hornim rohu.
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Produkt ks Cenas DPH
Sada hllek na sushi 2 59,90 K&
Produkt ks Cena s DPH
MIC basketbalovy 1 399,90 Ke
Produkt ks Cena s DPH
Rohlik 4 11,60 K&
Produkt ks Cena s DPH
Polstar Spider-Man 1 399,90 Ke
Produkt ks Cena s DPH
Ponozky cerné bavl... 1 299,90 K&
Produkt kg Cena s DPH
Banén 1,025 24,05 Ké
Sleva K¢: 0,-
Pocet polozek: 6 Cena bez DPH: 944,24 -
. - Zakaznik: - Cena s DPH: 1195,25,-
SOUCET: 1 195,25 K¢

Obrazek 27: Obrazovka platby
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Ovladaci prvky obrazovky

1 — Tlacitko pro platbu v hotovosti
2 — Tlacitko pro platbu kartou

3 — Tlacitko pro navrat

Uzavérka pokladny

Na konci smény pokladni uzavie pokladnu. Do vycetky zada pocet minci na pokladné, ktery
jesté potom zkontroluje s hodnotou hotovosti, kterou si pokladna udrzuje v mezipaméti.

Tlacitkem uzavfit pokladnu ulozi udaje do databaze a vrati se zpét na rozcestnik.
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6 Uzavérka pokladny

ah
Ay

Hotovost:

Nezaplaceno:

Vycetka

Zadejte pocet minci a bankovek na pokladng

1Keé

@ Pacet
2Ke
5Ké

Ovladaci prvky obrazovky:

1 — Tlacitko pro navrat zpét

&

==

10 Ké

o

20 Ke

==

50 Ke

Obrazek 28: Uzavérka pokladny
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

100 K¢

F et
200 K¢

Pocet
500 K¢

2 — Textové pole pro zadani poctu minci a bankovek

3 — Tlacitko pro uzavieni pokladny
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3.1.14 Vystavené doklady

V obrazovce vystavenych dokladu probiha sprava jiz uzavienych ucti. V horni ¢asti
obrazovky jsou vyhledavaci pole, pomoci kterych mize zaméstnanec filtrovat doklady, které
chce zobrazit. Bud’ podle ¢isla dokladu, zakaznika, nebo data vystaveni. Poté muze doklady
oznacit poklepanim na né a v pravé casti obrazovky vybrat, jestli pro né€ chce vystavit

uctenku, nebo stornovat dané doklady.

6 Vystavené doklady

Cislo dokladu: Zakaznik: =3 15.10.2019 - 10. 11,2019,
Cislo dokladu Zakaznik Datum vystaveni Vystavil Cena s DPH
KOPIE DOKLADU
00000000001 Jifi Klus 15.10.2019 Zdengk Novotny 59,90 Ké&
Cislo dokladu Zakaznik Datum vystaveni Vystavil Cena s DPH
00000000002 - 15.10.2019  Zdensk Novotny 399,90 K&
Cislo dokladu Zakaznik Datum vystaveni Vystavil Cena s DPH
00000000003 - 15.10.2019 Zden&k Novotny 11,60 Ké
Cislo dokladu Zakaznik Datum vystaveni Vystavil Cena s DPH
00000000004 - 15.10.2019 Zdenék Novotny 399,90 Ké
Cislo dokladu Zakaznik Datum vystaveni Vystavil Cena s DPH
00000000005 Andrea Novéakova 15.10.2019 Zdenék Novotny 299,90 K¢
Cislo dokladu Zakaznik Datum vystaveni Vystavil Cena s DPH
00000000006 - 15.10.2019 Zdenék Novotny 59,90 Ké

Cislo dokladu Zakaznik Datum vystaveni Vystavil Cena s DPH ‘

........... acan anan — e e P Ann AR s~

Obrazek 29: Vystavené doklady
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Ovladaci prvky obrazovky:

1 — Textové pole pro zadani ¢isla dokladu

2 — Textové pole pro zadani jména zakaznika
3 — Prvek pro vybér data vystaveni

4 — Tlacitko pro vytisknuti kopie doklada

5 — Tlacitko pro reklamaci ucti
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3.1.1.5 Uzavérka mésice

Uzavérka mésice se na pokladné provadi kazdy posledni den v mésici vedoucim
pracovnikem prodejny. Slouzi k potvrzeni vSech odeslanych dat pro ticetni ucely. Na levé
strané obrazovky je finan¢ni prehled, kolik penéz bylo pfijato v hotovosti a rozdé€leni trzeb
podle dariovych sazeb prodavaného zbozi. Na pravé strané obrazovky se nachazi druhovy
prehled, kde je vidét zbozi rozdelené podle kategorii, a za kolik se které prodalo. Kazdou

z té€chto vycetek je mozné vytisknout na pripojené tiskarné zvolenim moznosti tisku.

é Uzavérka mésice

O UZAVRIT MESIC

Financni prehled , Druhovy prehled
S ‘\,_,/
Hruby prodej celkem 5000,00 K& Kategorie
. I Poloika 1 2ks 105,00 K&
Hotove K& 4800,00 KE Polozka 2 3ks 111,00 K&
Kartou KE 120,00Ke Celkem 5ks 216,00 K&
Kategorie
Rekapitulace DPH } }
Polozka 1 2ks 105,00 K&
0% Polozka 2 3ks 111,00 K&
Zaklad 123.00 KE Celkem 5ks 216,00 K&
DPH 123.00 K&
Celkem s DPH 123.00 KE Kategorie
) Polozka 1 2ks 105,00 K&
Potet dokladd 1 Polozka 2 3ks 111,00 Ké
15% Celkem 5ks 216,00 K&
Zaklad 123.00 K&
DPH 123.00 K¢ Kategorie
Celkem s DPH 123.00 K& Polozka 1 2ks 105,00 K&
Polozka 2 3ks 111,00 K&
Potet dokladl 1 Celkem 5ks 216,00 K&
21%
Zakiad 123.00 K&
DPH 123.00 K&
Celkem s DPH 123.00 KE
Potet dokladl 1

Obrazek 30: Uzavérka mésice
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Ovladaci prvky obrazovky:
1 — Tlacitko pro tisk finan¢éniho piehledu mésice
2 — Tlacitko pro tisk druhového piehledu mésice

3 — Tlacitko pro potvrzeni uzaveérky mésice
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3.1.2 Databaze aplikace

Aplikace bude mit vlastni SQL databazi, ktera bude zajisténa pomoci Androidové sluzby
sqflite. Obsahuje tabulky (entity), které budou plnény pouze informacemi ze vzdaleného
zdroje (employees, stores, local_terminal_info, products, categories, permissions,

role permission, role, states, customers) a tabulky, kde budou vznikat zaznamy ptimo pii
samotné ¢innosti aplikace, které budou odesilany dale na server (accounts,
accounts_products). Komunikaci se serverem zajistuje REST API které zajistuje vSechny
pottebné funkce, jako jsou GET, POST, PUT, nebo DELETE. Blizsi pohled na databazi a
vztahy mezi entitami poskytuje nasledujici diagram, ktery vyl vytvoren v programu Microsoft

Visio.
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role

—+ Poi id_role; INT;

role_name; VARCHAR{50)

role_permission

| id_role; INT; FK

id_permission; INT; FK

employees

?3 K id_employee

stores

id_store; INT; FK

id_role; INT; FK

name; VARCHAR(30)

surname; VARCHAR(30)

accounts

id_account; INT;Al

permissions

'3{ id_permission; INT; Al

‘ permission_name; VARCHAR(30)

id_employee; INT; FK

id_customer; INT; FK

created; DATE

id_state; INT; FK

# Pex

id_store; INT; Al

city; VARCHAR (50}

street; VARCHAR(50)

postcode; VARCHAR(S)

local_terminal_info

?= K id_terminal
id_store
customers

accounts_products

id_customer, INT, Al

i product_ID; INT; FK

account_ID; INT; FK

statps
2

=

id_state; INT; Al

name, VARCHAR(30)

surname, VARCHAR(30)

email, VARCHAR(S0)

name_state; VARCHAR(10)

products

Ly ':\: product_ID; INT; Al

id_category; INT, FK

product_name; VARCHAR (50}

VAT; INT

price; double

stock; INT

unit; VARCHAR(S)

_— ':\;

categories

id_category;INT; Al

name_category;, VARCHAR (50)

Entita role

Slouzi k ukladani informaci o pozicich ve spole¢nosti. Popis atributi:

Obrazek 31: ER Diagram databaze aplikace
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

id_role — priméarni kli¢, automaticky rostoucti €islo

role_name — nazev pozice

Entita permissions

Slouzi k ukladani akci, pro které je potfeba povoleni
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id_permission — primarni kli¢, automaticky rostouct ¢islo

permission_name — nazev akce, ke které je potieba povoleni

Entita accounts

Tabulka, ve které se uchovavaji informace o vSech uctech, at’ uz otevienych, nebo uzavienych
id_account — primarni kli¢, automaticky rostouci ¢islo

id_employee — cizi kli¢, identifikator zaméstnance, ktery ucet vytvofil

id_customer — cizi kli¢, identifikator zdkaznika, ke kterému ucet patii

created — datum vytvoreni zdznamu

id_state — cizi kli¢, identifikator stavu, ve kterém se ucCet nachazi

Entita employees

Slouzi k uchovavani informaci o zameéstnancich spolecnosti
id_employee — primarni kli¢, automaticky rostouci ¢islo

id_store — cizi kli¢, identifikator pobocky, ke které zaméstnanec patfi
id_role — cizi kli¢, identifikator pozice, na které zaméstnanec pracuje
name — jméno zamestnance

surname — piijmeni zameéstnance

Entita stores

Uchovéava informace o pobockach

id_store — primarni kli¢, automaticky rostouci ¢islo
city — mésto

street — ulice

postcode — postovni smérovaci Cislo

Entita local_terminal_info

V této entité se bude nachazet pouze jeden zaznam, slouzi k ulozeni informaci, kterymi se
bude terminal prokazovat pii autorizaci.

id_terminal — primarni kli¢, ID terminalu, které obdrzi systému

id_store — cizi kli¢, vyjadiuje, k jaké poboCce terminal nalezi

Entita customers

Uchovava informace o zakaznicich

id_customer — primarni kli¢, ¢islo zakaznické karty

name — jméno
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surname — piijmeni

email — kontaktni email

Entita products

V této entité jsou ulozeny informace o produktech

id_product — primarni kli¢, automaticky rostouci ¢islo

id_category — cizi kli¢, identifikator kategorie, ke které produkt nalezi
product_name — nazev produktu

VAT —sazba DPH v procentech

price — cena na 1 ks nebo kg vyrobku

stock — momentalni pocet jednotek vyrobku na skladé

unit — nazev jednotky, ve které se produkt prodava

Entita categories
id_category — primarni kli¢, automaticky rostouci Cislo

name_category — nazev kategorie

3.1.3 Rozvrzeni kédové zakladny vybrané ¢innosti

V této Casti bude na jednoduchém piikladu demonstrovano, jakym zptasobem bude rozvrzena
kodova zakladna aplikace. Je postavena podle principu Cisté architektury popsanych

v teoretické Casti prace.

3.1.3.1 Entity

Entity jsou objekty, se kterymi pracuje kod, a které stoji mimo SQL databéazi, jejichz instance
svou ¢innosti vytvaii uzivatel, a které nemusi byt nikam dlouhodobé ukladany. Jedna se o
tiidy, které maji sviyj konstruktor, atributy, a mohou, ale nemusi obsahovat metody. Vznikaji a
zanikaji pfi Cinnosti uzivatele v aplikaci a maji jasné dané pouziti. Pro kazdou entitu jesté
existuje tfida datového modelu, se kterou pracuje datova vrstva aplikace, a ktera dédi z entity

pomoci klicového slova extends.
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LoginRequest

RegisterRequest

email: String
password: String
idTerminal: String

email: String
password: String
device ID: String
licenceCode: String

LoginResponse

RegisterResponse

communication|D: String
errorCode: Int

companyName: String
idTerminal: String
communication|D:String
errorCode: Int

LoginRequestModel

email: String
password: String
idTerminal: String

+ toJson(LoginRequestModel model): Map<String,
dynamic>

RegisterRequestModel

email: String
password: String
device ID: String
licenceCode: String

+ toJson(RegisterRequestModel model): Map<String,
dynamic>

LoginResponseModel

RegisterResponseModel

communication|D: String
errorCode: Int

+ fromJson(Map<String, dynamic> json) :
LoginResponseModel

companyName: String
idTerminal: String
communication|D:String
errorCode: Int

+ fromJson(Map<String, dynamic> json) :
RegisterResponseModel

Obrazek 32: Datové modely aplikace
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Entita LoginRequest

Slouzi ke shromazdéni dat pro vytvoreni http pozadavku na server

Email — emailova adresa, pod kterou se uzivatel prihlasuje

Password — heslo zadané uzivatelem

idTerminal — pfi prvotnim prfihlaSeni neexistuje a je nutné ho ziskat ze serveru a ulozit do

databaze
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Entita RegisterRequest

email — emailova adresa, pod kterou se uzivatel prihlasuje

password — heslo zadané uzivatelem

devicelD — jednoznacny identifikator zafizeni, ktery je ziskany pomoci platform channel
z operacniho systému a které mé kazdé mobilni zafizeni na svété unikatni

licCode — licen¢ni kod zadany uzivatelem

Entita LoginResponse

Slouzi ke zpracovani odpovédi ze serveru pii ¢innosti piihlasent

communicationID — ID komunikace, kterym se terminal pfi pozdé€jsi komunikaci prokazuje
serveru

errorCode — chybovy kod komunikace

Entita RegisterResponse

Slouzi ke zpracovani odpovédi ze serveru pii ¢innosti registrace

companyName — Jméno firmy, ke které terminal patfi

idTerminal — ID terminalu pfidélené serverem, které je ulozené do paméti
communicationID — ID komunikace, kterym se terminal pfi pozdé&jsi komunikaci prokazuje
serveru

errorCode — chybovy kod komunikace

Kazda tiida ma jeste vlastni model, ktery je rozsifuje pavodni tfidu o metodu pievodu na a

z forméatu Json, ktery je vlozen do téla http pozadavku nebo zpracovan z odpovédi serveru.

3.1.3.2 Tridovy model funkce prihlaSovani

Pro co nejvétsi prehlednost a flexibilitu kodu je kodova zékladna rozvrzena do tii vrstev —
prezentacni, kodové a datové. V kazdé vrstvé existuji tiidy, které maji jasn€ vymezeny ucel a
opravnéni. V prezentacni vrstve jsou tiidy urcené k zobrazovani uzivatelského rozhrani a
priklady pouziti, coz jsou Cinnosti, které miize uzivatel spustit svoji interakci se zafizenim.

V kodoveé vrstvé je repozitar funkci, ktery obsahuje logiku aplikace a propojuje prezentacni
vrstvu s datovou vrstvou. V datové vrstvé jsou tiidy, které interaguji se zdroji dat, naptiklad
se serverem nebo s databazi. Kazda tfida v datové a kodové vrstvé ma i svoje rozhrani, skrze

které v ni spousti koéd tfidy v diagramu nad ni, podle Interface Segregation Principle.
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companyloginScr

build(BuildContext context) : Widget
buildBody (BuildContext context) -
BlocProvider<LoginB loc>

login

repository : LoginRe pository

calllLoginRequest loginRequest):int

licenceCodelnputSer

BlocProvider<LoginBloc=

build{BuildContext context) : Widget
buildBody (BuildContext context) -

registrace

repository : LoginRe pository

call{Registe rRequest registerRequest) : int

<<Rozhrani==>

login Repository

+ login{LoginRequest loginReques): int
+ register{RegisterRequest registerRequest): int

[

login Repositorylmpl

+ login{LoginRe questM odel): int
+ register{RegisterRequestModel): int

<<Rozhrani=»

remoteDataSource

+login{LoginRe questModel): LoginResponse Model
+register{RegisterRequesthM odel): RegisterResponseM odel

b

|
|
|
|
1
1
1

remoteDataSourcelmpl

+ http.Client client

+login(LoginRequestModel): LoginResponseModel
+register{RegisterRequestM odel): Registe rResponseM odel

Server

<<Rozhrani==>

localDataSource

+ getldTerminal() : String
+ getDeviceldentifier() : String
+ saveldTerminal{String idTerminal) : void

b m

localDataSourcelmpl

+ getldTerminal() : String
+ getDeviceldentifier() : String
+ saveldTerminal(String idTerminal):void

5QL Databaze
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Obrazek 33: Tridni model prihlasovaci a registracni ¢asti
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

Trida companyLoginScr
Slouzi k vykresleni uzivatelského rozhrani pfihla§ovaci obrazovky a k pfijeti vstupu od

uzivatele.

build — metoda, kterou Flutter potiebuje, aby mohl vykreslit uzivatelské rozhrani na
obrazovku
buildBody — metoda, ktera vykresluje samotné télo prihlasovaci obrazovky. Ptifazuje akce

k prvkim uzivatelského rozhrani.

Trida licenceCodeIlnputScr

Slouzi k vykresleni uzivatelského rozhrani obrazovky zadavani licencniho kodu a pfijeti

vstupu od uzivatele.

build — metoda, kterou Flutter potiebuje, aby mohl vykreslit uzivatelské rozhrani na
obrazovku

buildBody — metoda, ktera vykresluje samotné télo obrazovky zadavani licen¢niho kodu

Trida loginRepositoryImpl
Trida, ktera slouzi jako propojujici prvek prezentacni a datové vrstvy. Obsahuje logiku
aplikace, vyuziva sluzby nizsich vrstev a vys§im vrstvam navraci vysledky provadénych

operaci. Prezentacni vrstva s touto tfidou mize interagovat pies rozhrani.

login— metoda, ktera slouzi k pfihlaSeni uzivatele. Pfi svém b&hu zavola metodu
getldTerminal a login. Jejim navratovym typem je chybovy kod.
register — metoda, ktera slouzi k registraci terminalu. Pii svém b&hu zavola metodu

getDeviceldentifier a register. Jeji navratovou hodnotou je chybovy kod (integer).

Trida localDataSource

Obsahuje metody, které pfimo interaguji s lokalnimi datovymi zdroji aplikace, v tomto
ptipadé SQL Databazi.

getTerminalID — slouzi k ziskéani identifikatoru terminalu z databaze, ktery mu byl pfifazen
webovou sluzbou a je vyuzivan k piihlaseni. Navraci textovy fetézec.

getDeviceldentifier — slouzi k ziskéni identifikatoru zafizeni, ktery je unikatni pro kazdé

zafizeni s Android nebo 10S na svéte, a jenz je ziskavan pomoci platform channel. Navraci
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textovy fetézec.

saveldTerminal — metoda, ktera ulozi vstupni parametr do databaze jako ID Terminalu.

Trida remoteDataSource

Obsahuje metody, které slouzi k interakci se vzdalenym zdrojem dat pomoci instance tfidy

http client, ktera zajistuje vytvareni a posilani http pozadavku.

login — vstupni parametr pfevede na Json a vlozi ho do téla http pozadavku, ktery odesle na
adresu ulozenou ve funkci. T¢€lo odpovedi opét prevede z formatu Json na datovy model, se
kterym pracuje aplikace.

register - vstupni parametr pievede na Json a vlozi ho do téla http pozadavku, ktery odesle na
adresu ulozenou ve funkci. T¢€lo odpovedi opét prevede z formatu Json na datovy model, se

kterym pracuje aplikace.

3.2 Ekonomické zhodnoceni

Mzda pii realizaci byla stanovena na 300 korun za hodinu. V jednom pracovnim dni je 8
hodin. Vzhledem k tomu, Ze aplikace je vyvijena pomoci multiplatformniho frameworku, je
potteba dovyvinout kod, ktery je unikatni pro kazdou platformu. Jako prvni je potfeba
vytvorit graficky navrh a prototyp aplikace, se kterou je klient spokojeny. V tomto ptipadé
vyvoj trval 14 pracovnich dni. Po odsouhlaseni grafického navrhu nasleduje vyvoj
multiplatformniho kodu, ktery podle planu zabere 60 pracovnich dni. Déle nésleduje vyvoj
kodu specifického pro kazdou platformu zvlast, ktery zabere 15 pracovnich dni. Vyvoj
probiha zaroven s testovanim funkci, a hotova aplikace je pak nasazena do testovaciho
provozu, ktery bude trvat 20 pracovnich dni, a bude za n€j odména 200 korun na hodinu.
Vzhledem k tomu, ze aby aplikace fungovala spravné, je zapottebi i funkcnich webovych
sluzeb na serveru, jejichz vyvoj bude mit vlastni rozpocCet, nema smysl uvazovat vynosy

plynouci z prodeje sluzby do rozpoctu aplikace.

Polozka Dni Hodin K¢/h Celkem k¢
Prototyp 14 112 300 33 600
Vyvoj spolecného 60 480 300 144 000
kodu
Vyvoj kédu pro 15 120 300 36 000
Android
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Vyvoj kédu pro 15 120 300 36 000

i0S
Testovaci provoz 20 160 200 32000
Celkem - - - 281 600

Tabulka 3: Ekonomické zhodnoceni nakladu vyvoje aplikace
(Zdroj: Vlastni vypracovani)

3.3 Prinosy prace

Aplikace vytvorena podle této bakalarské prace bude mit ptinos pro firmu B2C Support jako
dulezita soucast jejich sluzeb. Dale bude mit pfinos pro jejich zakazniky, ktefi v ramci nové
sluzby dostanou do rukou nastroj, ktery je posune o krok blize k implementaci robustniho
informacniho systému do své firmy, ve kterém bude tato aplikace slouzit jako prostredek

k automatickému sbéru dat v oblasti prodeje.

Pfinosy ma toto feSeni i vuc¢i samotnym zaméstnancim (potazmo prodavacim). Po
implementaci tohoto feSeni budou snaze a rychleji vyfizovat bézné ukony na pokladné, a novi

zameéstnanci se budou snaze zaucovat do pouzivani pokladniho systému.

V ramci inovace produktu bude tato aplikace obohacovana a aktualizovana podle potieb
zakaznikt, mohou tedy pfibyt i kompletné nové casti jako je naptiklad management
skladovych zasob nebo sprava zaméstnaneckych profild, a to, diky usporadani kodoveé
zakladny do jasné oddélenych a lovékem rozeznatelnych Casti, relativné snadno. Diky volbé
vyvojovych nastroji je mozné tuto aplikaci nabizet firmam ¢i jednotliveam ktefi disponuji

zafizenim s Android i iOS.
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ZAVER

Cilem této bakalarské prace bylo vytvorit navrh vyvoje aplikace pro firmu ABC Expert,
kterou by mohla firma dale nabizet svym zakaznikim jako soucast svych sluzeb a ktera by
usnadnila zakazniktim evidenci trzeb, zefektivnila praci na pokladnach a zajistila uzivatelské
rozhrani pro sbér dat, ktera budou vyuzita v ramci poskytovani business intelligence sluzeb.
Vzhledem k tomu, ze aplikace vyuziva multiplatformniho frameworku, je mozné ji instalovat

1 na zafizeni s opera¢nim systémem i0S, pokud to bude odbératel vyzadovat.

Pred vytvorenim aplikace bylo nutné polozit teoretické zaklady pro samotny vyvoj aplikaci na
mobilni platformy. V teoretické Casti byl vysvétleny princip technologie Flutter a
programovaciho jazyku Dart, ve kterém je psana vétSina kodu aplikace. Nasledné byly
popsany rizné moznosti vyvojovych prostiedi, ktera tento zpusob vyvoje umoziuji, tedy
Android Studio, IntelliJ IDEA. Poté byla vysvétlena analyza SWOT, ktera se pouziva

k identifikaci silnych a slabych stranek analyzovaného subjektu, a také ptilezitosti a hrozeb,
které mohou ovlivnit jeho dalsi vyvoj. Byl predstaven jazyk SQL, ktery je pouzivany pro
tvorbu a spravu databazi v drtivé vétsiné systému dnesni doby. Byly popsany principy Cisté
architektury, které jsou vyuzivany pro vyvoj softwaru, aby pokrac¢oval stabilni rychlosti a
zamezilo se zdrzenim vyvoje plynoucim z nedodrzeni téchto principi. Dale byl predstaven
jazyk UML, ktery je v ¢asti navrhu aplikace pouzit jako médium pro navrhnuti softwarové
zakladny, a byla predstavena jeho dal$i vyuziti. Pro datové modelovani bylo dale nutné
predstavit entitné-relacni diagram, ktery slouzil v tfeti kapitole k navrhu lokalni databaze
aplikace. V neposledni fadé se tato kapitola vénovala popsani uzivatelského prostiedi a
navrhovému programu Adobe XD. Na zavér byly predstaveny operacni systémy, které se na

mobilnich platformach nachazi, a podil jejich zastoupeni.

Analyticka ¢ast se v ivodu vénovala predstavenim firmy, sluzbam, které nabizi a organizaci
toku informaci ve firmé a jejim silnym a slabym strankam pfi vstupu na tento trh. Vzhledem
k tomu, ze novym produktem, ktery bude firma nabizet, bude pokladni aplikace, analyzoval
jsem aplikace, které se jiz na trhu nachazi. Zavér této kapitoly byl vénovany analyze podilu
zastoupeni operacnich systému na zafizeni typu tablet, aby bylo jasné, jaké bude
pravdépodobné koncové zafizeni aplikace. Z analyzy bylo patrné, ze 99 % tablett v Evropé
ma jako operacni systém bud Android, nebo 108, a ze tyto dva systémy jsou vyuzivany

v podobné mife.
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Posledni kapitola uz se vénovala samotnému navrhu aplikace. V prvni fazi bylo nutné vytvorit
prototyp aplikace kvuli rozvrzeni jejich funkci a operativni logice, kterou se bude aplikace
fidit v provozu. Po vytvoreni tohoto navrhu byla navrzena databaze aplikace pomoci ERD
diagramu, ktery slouzil k predstaveni entit, které v aplikaci budou zastoupené. Taktéz
napomohl k zobrazeni vazeb a jejich kardinality. Nasledoval vycet entit, a popis jednotlivych
atributl. Poté bylo za pomoci tfidniho modelu na ptikladu piihlasovaci funkce demonstrovano
rozlozeni kédové zakladny. Byly predstaveny entity, se kterymi pracuje aplikace za chodu a
nikam se neukladaji, a poté byly tfidnim modelem znazornény jednotlivé tfidy a funkce, které
obsahuyji, jejichz ucel byl poté dale rozveden. Na zavér této kapitoly bylo ukazano
ekonomické zhodnoceni celého vyvoje a pfinosum, které tato aplikace ptinasi klientovi i

uzivatelom.

Krome pfinosu klientovi a uzivatelim méla tato prace velky osobni pfinos. Diky ni jsem
nabyl mnoha védomosti z oblasti vyvoje softwaru pro mobilni aplikace, a dozvedél se o
osvédcenych postupech pouzivanych ve vyvoji, které zlepsuji mé programatorské schopnosti.
Dozvédél jsem se o nejnovejsich technologiich z oblasti vyvoje mobilnich aplikaci. Dostal
jsem moznost prace s grafickym programem, ktery se v primyslu vyuziva pro prototypovani
aplikaci. Taktéz jsem si vyzkousSel navrzeni databéaze a jeji zevrubny popis, a navrzeni kddové
zakladny, ktera by pii vyvoji mohla slouzit jako navod pro ostatni programatory, ktefi by se
na projektu podileli. V oblasti analyzy jsem si vyzkousel pouzit dovednosti nabyté pii studiu

ve vztahu k analyze firemniho prosttedi.
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