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Abstract

Matulik, O. Implementation of web application for the sport club with the support of
IFML notation. Diploma thesis. Brno: Mendel University in Brno, 2015.

This diploma thesis deals with implementation of web application for the sport club
with the support of IFML notation. The thesis describes software development method-
ologies with a main focus on web applications and IFML notation. The practical part of
this thesis deals with the implementation of a web application based on analysis of the
current state of the problem domain and defined business requirements. Development
process of entire application was conducted in accordance with the IFML notation. For
the analysis and system modelling were used diagrams and models of UML2 and IFML
languages. Models and diagrams were made by CASE tool WebRatio and Enterprise
Architect. The application was implemented using ASP.NET MVC technology, Mi-
crosoft SQL Server database tool and C# language.

Keywords
[FML, WebRatio, ASP.NET MVC, web application, Microsoft SQL Server, UML

Abstrakt

Matulik, O. Realizace webové aplikace sportovniho klubu s podporou CASE nastroje
WebRatio ajazyka IFML. Diplomova prace. Brno: Mendelova univerzita v Brné,
2015.

Diplomova prace se zabyva problematikou realizace webové aplikace sportovniho
klubu pomoci notace IFML. Prace popisuje metodiky vyvoje aplikaci se zamérenim
na webové aplikace a notaci IFML. Prakticka ¢ast prace se vénuje realizaci aplikace,
ktera je implementovana na zakladé podrobné analyzy soucasného stavu problé-
mové domény a definovanych pozadavkl na nové vzniklou aplikaci. Proces vyvoje
celé aplikace probihal v souladu s notaci IFML. K analyze a modelovani systému byly
vyuzity diagramy a modely jazyka UML 2.0 a IFML, vytvotrené pomoci CASE nastrojt
Enterprise Architect a WebRatio. Nasledné byla aplikace implementovana pomoci
technologii ASP.NET MVC, Microsoft SQL Server a jazyka C#.
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Uvod 13

1 Uvod

Informacni systémy dnes jiz pronikly do celé fady oboru. Drive se IS implemento-
valy zejména do podniki za icelem zvySeni konkurenceschopnosti a ziskani konku-
rencni vyhody. V soucasné dobé se jiz zacinaji vyuzivat i v neziskovych sektorech,
kde slouzi predevsim ke zvySeni efektivity, automatizaci procesi a uspore casu. Do
téchto sektort jsou zahrnuta riizna sdruzeni, spolky ¢i sportovni kluby.

Rizeni sportovniho klubu na amatérské trovni je vykonavano obvykle v ramci
dobrovolnosti, a proto je tfreba mit procesy maximalné zoptimalizované, aby nebylo
nutné zabyvat se vécmi, které 1ze jednoduse zautomatizovat. To se tyka i florbalo-
vého klubu TJ Sokol Breclav, ktery by chtél zefektivnit rizeni klubu za pouziti pravé
informacniho systému.

V soucasnosti se velice ¢asto nasazuji informacni systémy jako webové apli-
kace, a to diky schopnosti webovych serveri provozovat jiz komplexni podnikové ¢i
jiné informacni systémy. Aby byl takovy systém schopen obslouZit velké mnozstvi
uzivateld soucasné, je nutné klast velky diiraz na spravnou architekturu systému.
K tomu ucelti slouzi mnoho pokro¢ilych metodik pro vyvoj webovych aplikaci.

Dnes jiZ lze zakoupit informacni systém pro sportovni klub jako napiiklad jiz
hotové ,krabicové” reseni. Vzhledem k odliSnostem jednotlivych klubtli, nedokazi
tato feSeni splnit pozadavky tykajici se procesti a struktury vSech klubt. Dals$i moz-
nosti je porizeni informac¢niho systému, ktery je implementovan ,,na miru“. Vyhodou
téchto IS je predevsim jejich primé navrzeni podle organizac¢ni struktury daného
klubu a pokryti vSech jeho procestli. Takova feSeni jsou ovSem z pravidla velmi fi-
nancné naro¢na a mensi kluby si nemohou takovou investici dovolit.

Sportovni klub TJ Sokol Breclav, kterého se tato diplomova prace tyka, dispo-
nuje pouze webovou prezentaci slouzici k informovani verejnosti o ¢innosti klubu.
Nékteré z administrativnich procestli jsou reSeny pomoci tabulkovych procesort,
avSak vétSina stale pomoci ,tuzky a papiru“. Diky zvySujici se hrac¢ské zakladné
klubu, se stava tento zptlsob rizeni klubu neefektivnim a ¢asové narocnym.
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2 Cil prace

Cilem této diplomové prace je navrhnout a implementovat webovy informacni sys-
tém pro florbalovy klub T] Sokol Breclav. Jeho ukolem bude zautomatizovat a usnad-
nit administrativni ¢innosti klubu, jeho fizeni a také prezentovani klubu verejnosti.
Tato prace se zaméruje predevSim na analyzu a implementaci systému pro adminis-
traci a fizeni klubu. Systém uleh¢i praci s organizovanim trénink ¢i zapasu, vytva-
Fenim statistik a reportli z dochazky. Dale bude slouzit k evidenci prijmi a vydaji
klubu a v neposledni radé také k evidenci cestovnich piikazi.

Webova aplikace by méla byt vytvoiena takovym zplisobem, aby ji bylo mozné,
v piipadé zmén procest v klubu, upravovat.

Aby bylo mozZné splnit vySe uvedené cile, je nezbytné vyresit nékolik dil¢ich
ukolti. Prvni ikolem je seznameni se s metodami vyvoje webovych aplikaci pomoci
notace IFML a s principy CASE nastroje WebRatio. Dale je nutné provést analyzu
a namodelovani soucasného stavu procesti v klubu. Tyto procesy jsou spojeny s evi-
denci ¢lent, pokladnou, dochdzkou a tymovou komunikaci. Realizace aplikace bude
provedena pomoci notace IFML s podporou UML a nastroje WebRatio. Na zavér
musi dojit k implementaci webové aplikace v jazyce C# a technologie ASP.NET MVC.
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3 Teoreticka cast

3.1 Informacni systém

Systém je chapan jako soubor vice prvka nachazejicich se ve vzajemné interakci
a tvorici komplexni celek.

Informace jsou takova data, ktera maji pro uZivatele urcity vyznam a ktera
uspokojuji konkrétni objektivni informacni potrebu svého prijemce. Transfor-
mace dat na informace probiha aZ v okamziku jejich uziti. Charakteristikou infor-
maci je jejich vypovidajici schopnost a je cilem zpracovani dat (Rabova, 2010).

Informacni systém je definovan jako systém metod, lidi a prostiedkii zabezpe-
Cujici informacni procesy. Zakladnim tikolem informacnich systémi je ziskat infor-
mace, zpracovat je a v potfebny ¢as, poZadovaném rozsahu a formé, je poskytovat
na rozhodovaci mista (Konec¢ny, 2010).

Jind definice rika, Ze informacni systém je komplex informaci, lidi, pouZitych
technologii a technologickych prostredkd, ktery slouZzi ke sbéru, pfenosu, uchovani
a zpracovani dat za ucelem tvorby a prezentace informaci. Spravné fungujici infor-
macni systém je schopen zautomatizovat a zjednodusit procesy, které byly dosud
FeSeny neefektivné (Rabova, 2010)(Konecny, 2010).

Obsah IS lze vymérit hlavnimi charakteristikami, mezi které patfi funkce, pro-
cesy a funkcionalita IS, ktera predstavuje hierarchicky uspoiadany souhrn vSech
operaci s daty. IS by mél v co nejvétsi mife podporovat optimalizaci podnikovych
procest neboli procesni fizeni firmy (Rabova, 2010).

3.2 Webové aplikace

Webové aplikace se vyvinuly z webli a webovych systému. Pojem webové aplikace
neni striktné vymezen. Od klasickych webi se webové aplikace odliSuji predevsim

vvvvvv

(Conallen, 2002).
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Obr. 1 Princip webového systému
Zdroj: Conallen, 2002.

Architektura webovych aplikaci je zaloZena na systému klient-server. Klientovi po-
staci vétSinou jen schopnéjsi prohlize¢. Webové aplikace zpracovavaji pozadavky od
uzivatelli na webovém serveru a poté jsou za pomoci webového prohliZece a inter-
netu zobrazena klientovi. ProhliZze¢ klienta povazujeme za ,front-end“ rozhrani
piredstavujici prezenta¢ni vrstvu. Zobrazuje obsah uzivateli azaroven prijima
vstupy od uZivatele. Tyto vstupy poté zasila serveru ke zpracovani. Webovy server
(back-end) nasledné odpovida uzivateli nejc¢astéji pomoci HTML, XHTML nebo XML
stranek s instrukcemi, jak ma webovy prohlize¢ klienta vygenerovat uzivatelské
rozhrani. Vystupy webovych aplikaci jsou nezavislé na platformé. Odpada tak sta-
rost o to, jakou platformu a jaky software ma uzivatel k dispozici. Architektura we-
bovych aplikaci je Casto skoro totoZna s dynamickymi weby. Princip webového sys-
tému znazornuje obrazek vySe (Obr. 1)(Conallen, 2002).

V posledni dobé se stale vice zacinaji vyuzivat nové technologie jako AJAX nebo
RIA, které se snazi eliminovat omezeni tykajici se vzhledu a to za pouZiti stavajicich
prezentac¢nich jazyki. Diky témto technologiim je dnes mozZné vyvijet webové apli-
kace, které se vzhledem podobaji desktopovym aplikacim.

3.2.1  Vyhody webovych aplikaci
Stanley (2010) radi mezi vyhody webovych aplikaci tyto skute¢nosti:

e Uzivatel pracuje vzdy s aktualni verzi aplikace. Aplikacni logika je uloZena na
strané serveru a aktualizace probiha zde.

e Kaplikacije moZné pristupovat odkudkoli, je-li dostupné internetové pripojenti.

e Uzivateli staci pouze podporovany webovy prohlizec.

e Nejsou narocné na HW prostredky a technické vybaveni klienta.

e Data jsou uloZena na jednom misté, z ¢ehoZ plyne jednodusi provadéni zaloh
a zabezpeceni dat.
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3.2.2  Nevyhody webovych aplikaci
Mezi nevyhody webovych aplikaci patfi: (Stanley, 2010)

¢ VyZaduji pripojeni k internetu. Neni-li toto pripojeni k dispozici, je mozné pra-
covat offline, ale jen v omezené mire.

e Vpripadé nekvalitniho pripojeni kinternetu miiZze byt zpomalen tok dat
a prace s aplikaci. Rychlost odezvy ovliviiuje také mnoZstvi pripojenych uziva-
telli, technické vybaveni serveru a architektura aplikace.

¢ Dostupnost webové aplikace zavisi na dostupnosti serveru, na kterém aplikace
bézi. Jakykoliv vypadek serveru zplsobi odepreni pristupu uzivateltim k apli-
kaci.

e Data jsou Casto uchovavana u treti osoby, z ¢ehoZ vyplyvaji mozna bezpec-
nostni rizika.

e Nékteré webové prohliZzeCe mohou interpretovat prijaté informace ze serveru
odliSné, poptipadé nemusi podporovat pouzité technologie.

e Vzhledem k tomu, Ze jsou webové aplikace dostupné prakticky odkudkoliv, je
nutno vénovat velkou pozornost zabezpeceni.

3.3 Metodiky vyvoje informacnich systémii

Informacni systémy se mohou lisit svym rozsahem. Existuji jak jednoduché aplikace,
které slouZzi naptiklad k evidenci rezervaci, tak také rozsahlé integrované systémy.
Tyto integrované systémy jsou ve firmach skladany z dalsich subsystémi jako ERP
¢i CRM, které podporuji veskeré procesy v podniku. Vyvoj takového systému vyza-
duje vyuziti pokrocilych pristupii pro rizeni softwarovych projektii (Bruzina, 2010).

S vyvojem informacnich systémi, které se postupem casu stavaly stale sloZitéj-
$imi, rostly poZadavky na vyvoj metodik, které by usnadnily a zdokonalily vyvoj IS.
Dle Repy, Synacka a Hamernika (2006, str. 6) je metodika tvorby IS definovana jako:
»doporuceny souhrn etap, pristupi, zdsad, postupti, pravidel, dokumentti, rizeni, me-
tod, technik a ndstrojii pro tviirce informacnich systémii, ktery pokryvad cely Zivotni
cyklus informacnich systémii. Urcuje kdo, kdy, co a pro¢ ma délat behem vyvoje a pro-
vozu IS. Metodika by se méla vztahovat na vSechny prvky IS (pracovniky, organizacni
procedury, data, SW a HW a dalsi), organizacni vlivy IS, ekonomické otdazky spojené
s vyvojem a provozem IS a doporucené dokumenty a pripadné zpiisob rizeni v jednot-
livych fazich Zivotniho cyklu 1S“.

Definice samotné metody je dle Brucknera, VoriSka a Buchalcevové (2012, str.
302) nasledujici: ,Metody urcuji, co je tfeba délat v urcité fazi vyvoje i provozu
IS/ICT. Metoda je vzdy spojena s urcitym pristupem, jako je funk¢ni, datovy, nebo
napriklad objektovy pristup“. Z toho vyplyva, Ze bud’ kazda metoda resi posloupnost
Cinnosti v urcité fazi procesu vyvoje systému, nebo pouze z urcitého pohledu na sys-
tém (SW, data, funkce).

V minulosti tvoril IS kazdy projektant vétSinou na zakladé vlastnich zkuSenosti.
Postupem Casu zacala vznikat jistd doporuceni, ktera se tykala struktury programi
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a vyuziti vyvojovych diagrami. Nasledné se zvySoval dliraz na strukturované pro-
gramovani (Pascal). Disledkem toho byl odklon od vyuZivani vyvojovych diagrami.
Casté chyby v SW vedly ke zdokonalovani analyzy a stale ¢astéj$imu vyuZiti grafic-
kych modeli. Zacala se rozvijet strukturovana analyza a metodiky pokryvajici cely
zivotni cyklus projektu IS. Druha polovina 80. let stanovila mohutny rozvoj objekto-
vého pristupu k tvorbé SW. Mezi dva zakladni pristupy ke tvorbé metodologii patri
strukturovany a objektovy pristup. V 90. letech se po velkém nariistu objektovych
metodik zacala projevovat snaha o jejich standardizaci, ¢imz vznikl jazyk UML. V za-
jmu co nejrychlejsi tvorby spolehlivého a jednoduse rozsiritelného SW, se zacaly vy-
vijet metodiky pokryvajici vSechny faze zivotniho cyklu tvorby IS (Konecny, 2010).

Nelze obecné fici, Ze urcité metody jsou spojeny s konkrétni metodikou, nebo
ze kazda technika slouZzi vyhradné k podpore specifické metody. Vztahy mezi meto-
dami, technikami a nastroji nejsou pevné dané a mohou se vzajemné prolinat. Né-
které metody mohou byt vice specifické a jiné maji naopak univerzalnéjsi charakter.
Metody datového modelovani vyuZzivaji prakticky vSechny metodiky. U technik a na-
stroji to plati obdobné. Technika mtze vyzadovat specificky nastroj, bez kterého by
neméla smysl nebo vyuZiva obecnéji pouZivany ndastroj. Pfikladem takového na-
stroje je diagram procesi nebo ER diagram. Existuji také nastroje natolik univer-
zalni, Ze nejsou vazany k Zadnym technikam a vyuZziva je mnoho metod. Takto je
koncipovan cely jazyk UML (Brambilla, Fraternali et al., 2014).

3.3.1 Rigorozni metodiky

Mezi zakladni ptistupy k procesu vyvoje softwaru patfi metodiky rigor6zni a agilni.
Rigor6zni metodiky vychazeji z predpoklad, Ze procesy a pozadavky vytvareného
IS/ICT lze jednoduse specifikovat a popsat. Zpravidla jsou zaloZeny na vodopado-
vém vyvoji. Existuji ale rigor6zni metodiky zaloZené na iterativnim a inkremental-
nim vyvoji. Mezi né patii metodiky OPEN, RUP (Rational Unified Proces) a EUP (En-
terprise Unified Process). Nejcastéji jsou pouzivany ve velkych az stfednich projek-
tech (Mittner, 2010)(Buchalcevova, 2005).

3.3.2  Agilni metodiky

Agilni metodiky naopak predpokladaji, Ze softwarové procesy neni mozné predem
popsat, coz umozni urcit specifikaci pozadavki jen ¢astecné. Metodika pracuje jen
s obecnymi pravidly a praktikami. Jsou vyuzivany predevsim u mensich tymi a pro-
jektl, kde je prioritou co nejrychlejsi dodani pouzitelného produktu (Mittner, 2010).

3.4 Metody vyvoje webovych aplikaci

Webové aplikace se od Kklasickych informacnich systémti v mnoha odhledech odli-
Suji a maji sva specifika. Pro tvorbu standardni webové prezentace (firemni webové
stranky), neni potreba vyuZzivat sofistikovanych vyvojovych metod. Pro vyvoj sloZi-
téjSich webovych aplikaci se v minulosti vyuzivaly klasické metodologie vyvoje soft-
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waru. SloZitost webovych aplikaci se ale postupem casu stale zvySovala. V soucas-
nosti, kdy firmy jiZ nasazuji své informacni systémy na web, je pouziti klasickych
metodologii pro analyzu a navrh takto komplexnich webovych systémii nevhodné.
Postupné dochazelo k riznym tpravam stavajicich metodologii a zptisobti modelo-
vani, pravé pro potieby vyvoje webovych aplikaci. Jednalo se zejména o OpenUP,
UML Web Application Extension a UML-based Web Engineering. Tyto pristupy vSak
opomijely jeden z nejdilezitéjSich aspektii webovych aplikaci, a to zachyceni uziva-
telské interakce a navigace mezi strankami. V disledku toho se zacaly vyvijet nové
zpusoby vyvoje zaloZené na hypertextu a hypermédiich (HDM-Object Oriented Hy-
permedia Design Method, RMM, EORM atd.). Vznikly metodologie urcené pro speci-
fikaci, analyzu a navrh webovych aplikaci, které se vyuzivaji predevsim pro datové
a navigatni modelovani. Mezi tyto aplikace patti zejména IFML (WebML) (Zelenka,
2003)(Bruzina, 2010).

Bruckner, VoriSek a Buchalcevova (2012) predpokladaji, Ze prvotnimi impulsy
pro vytvoieni nového jazyka a procesu vyvoje byly nasledujici nedostatky pii vyvoji
webovych aplikaci:

¢ vyuZivani nevhodnych metodologii,

¢ nedostatecna podpora modelem rizeného vyvoje,

e enormni usili vkladané do prototypovani,

¢ rostouci komplexnost modernich internetovych stranek,
¢ rostouci naklady na vyvoj,

e potieba zvyseni Urovné abstrakce navrhu,

e zaméreni sil na analyzy a kreativitu, misto na manudalni kddovani stranek.

3.5 UML

Jazyk UML (Unified Modeling Language) je univerzalni jazyk pro vizualni modelo-
vani systémi. UML nepopisuje jak pri analyze a navrhu postupovat, ale poskytuje
nastroje pro tuto ¢innost. Neni vazany na Zadnou konkrétni metodiku a lze jej tedy
vyuZit s vétSinou existujicich metodik. Je explicitné navrZzen zejména pro pouZiti
v CASE nastrojich. V roce 1997 byl jazyk ptijat sdruzenim OMG (Object Management
Group) jako standard objektové orientovaného jazyka pro vizualni modelovani (Ar-
low, 2007).

Dle Arlowa (2007) se jazyk UML snazi o unifikaci zejména téchto domén:

e Vyvojovy cyklus - UML nabizi vizualni syntaxi pro modelovani béhem celého
vyvojového cyklu projektu.

e Aplika¢ni domény - jazyk umoziuje modelovani jakychkoliv systémti.

¢ Implementacni jazyKky a platformy - je nezavisly na programovacim jazyce
a platformé. NejcCastéji je vSak vyuZivan v ramci objektové orientovanych ja-
zykd.
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e Vyvojové procesy - podporuje mnoho metodik zabyvajicich se vyvojem sys-
tému. Nejvice je uprednostiiovan metodikou UP (Unified Process).

Arlow (2007) také uvadi, Ze zakladem UML je modelovani softwaru jako kolekce
spolupracujicich objekti. Aspekty modelti UML:

e Staticka struktura - popisuje typy objekt(, které jsou pro modelovany systém
dulezité a jak spolu vzajemné souviseji.

e Dynamické chovani - modeluje Zivotni cyklus téchto objektli a zptlisob jejich
interakce pro dosaZeni pozadované funkcionality navrhovaného systému. Oba
tyto aspekty je nutné chapat jako jeden celek.

3.5.1 Diagramy UML

vvvvvv

fickou reprezentaci mnoziny elementd, které jsou propojeny vzajemnymi cestami
(vztahy). Kazdy diagram zachycuje pohled na néjakou ¢ast modelovaného systému,
nikoliv na celek. Mezi nejcastéji pouzivané modely pro popis statickych casti sys-
tému patii (Wazlawick, 2013):

e diagram trid,

e diagram komponent,

e objektovy diagram,

e diagram nasazeni.
Pro pohled na dynamické ¢asti systému jsou ¢asto vyuzivany nasledujici diagramy:

e diagram pripadi uziti,

sekvencni diagram,

komunikacni diagram,

stavovy diagram,

diagram aktivit.

3.5.1.1 Diagram pripada uziti

Diagramy pripadt uziti (Use Case) jsou nejcastéji pouzivanymi diagramy v ramci
UML. Popisuji jeden ze zplisobti pouziti systému a jednoznacné zachycuji funkcnost,
kterou bude systém disponovat. Vyvinuty systém poskytuje jen takovou funkciona-
litu, jez je popsana diagramy piipadi uziti. Vytvari se v pocatecni fazi navrhu sys-
tému, kdy ziskavame informace od zakaznika ohledné funkcnosti systému.

Diagram se sklada ze ¢tyt komponent: (Wazlawick, 2013)(Arlow, 2007)
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¢ Hranice systému - zobrazuji rozsah systému pomoci hranic. Ohraniceni pied-
stavuje pripady uziti nalezici do modelovaného systému, a které naopak niko-
liv. Znazornuje se jako obdélnik, ve kterém se nachazi pripady uZiti.

o Aktéri - urcuji, jaké role uzivatel v ramci své komunikace se systémem repre-
zentuje. UZivatel mize ovSem zastupovat vice roli soucasné. Aktérem je napfri-
klad fyzicka osoba, externi systém nebo Cas, ktery jakkoliv interaguje s mode-
lovym systémem.

e Pripady uziti (Use Case) - jedna se o mnoZinu hlavnich a alternativnich scé-
nari, vyjadiujici funkcionalitu systému nabizenou uZzivateli. Jinymi slovy jde
o tok udalosti mezi uzivatelem a systémem, jeZ predstavuje nezbytny proces
pro poskytnuti dané funkcionality.

¢ Relace (vztah) - relace definuje vztah (komunikaci) aktéri s pripady uziti. Re-
lace mizeme rozdélit na nasledujici druhy:

o Asociace - predstavuje vztah, ve kterém je aktér v interakci s pripa-
dem uZiti. Relace je zobrazena pomoci plné cary.

o Include - jednd se o vztah mezi dvéma pripady uZiti. Nejcastéji se vy-
uziva v pripadé spole¢ného chovani dvou piipadi uziti. Tato vlastnost
se poté vycleni do samostatného pripadu uZziti. Zobrazuje se preruso-
vanou ¢arou se Sipkou u zavislého pripadu s textem ,Include”. Nasle-
dujici obrazek (Obr. 2) znazortuje vazby v diagramu.

User \

Create New Account

Obr. 2 Use Case Model - vazba "Include"
Zdroj: Wazlawick, 2013.

o Extend - vyjadruje vztah mezi dvéma pripady uZiti, kde je k danému
hlavnimu pripadu uziti pfiddno dalsi rozsitujici chovani. Hlavni pfi-
pad uZiti toto rozsireni obvykle nezaznamena. Znazornuje se podobné
jako vztah ,Include®, jen s rozdilnym textem - ,Extends“. Na obrazku
nize lze vidét ukazku "Top Level" Use Case Modelu (Obr. 3).
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o Dédi¢nost - jedna se o zobecnéni spolecného chovani pripadi uziti
do ,rodi¢ovského” pripadu uziti. Z tohoto pripadu se nasledné dédi
dalsi pripady uziti (potomci) atim je docileno zjednoduSeni dia-
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Obr. 3 "Top Level" Use Case Modelu

3.5.1.2 Diagram trid (class diagram)

Diagram tiid slouZi k zobrazeni ¢i definici statické struktury celého systému. Je jed-
nim ze zakladnich postupt pfi analyze navrhovaného systému. Hlavnimi stavebnimi
bloky jsou tridy a jejich vzajemné vztahy. Ttida popisuje mnoZinu objekti se stej-
nymi vlastnostmi. Jsou zndzornény obdélnikem a kazda trida obsahuje nékolik pa-
rametrii: nazev, atributy (mohou mit nastavenu viditelnost a datovy typ) a metody.
Metody tridy mohou mit specifikovanou viditelnost (stejné jako atributy), navratové
typy a vstupni parametry. Atributy vyjadruji informace o objektu. Chovani tridy je
popsano pomoci metod, které mohou pracovat s atributy nebo s jinymi objekty
(Wazlawick, 2013).

Vztahy mezi tfidami délime na:

e Asociace - popisuje relaci mezi dvéma tridami. U této relace definujeme pojem
nasobnost omezujici pocet objektii dané tridy, které mohou byt v relaci s objek-
tem jiné tiidy. Asociace mulZe existovati v ramci jedné tridy. Objekty dané tridy
odkazuji na objekty stejné tridy.

¢ Generalizace - umozZnuje vyuZzivat dédéni v ramci vztahu rodic¢ - potomek.

e Agregace - je specialni typ asociace vypovidajici o tom, Ze tiida je Casti jiné
tridy (vztah celek - Cast). Trida, ktera je soucasti jiné tridy, mtlize existovat ne-
zavisle na celku a mliZe byt ¢asti vice tiid zarover.

e Kompozice - je silnéjsi forma agregace, kde ¢ast celku nemiiZe existovat samo-
statné. Instance této tiidy vznika a zanika s instanci celku.
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3.6 IFML

Modelovani uZivatelského rozhrani aplikaci je nejkomplikovanéjsi fazi softwaro-
vého vyvoje. Do prichodu IFML (WebML) byla tato ¢ast v softwarovém inZenyrstvi
Casto prehlizena. Pravé proto vznikla tato metodika, jeZ dokaze vyvojartim usnadnit
velké mnoZstvi prace.

Jazyk IFML (Interaction Flow Modeling Language) je jazyk urceny pro modelo-
vani toku interakci systému s uzivatelem. V roce 2013 byl prijat jako standart OMG
(Object Management Group) spadajici do kategorie ,Modeling and Metadata Speci-
fications“ podobné jako jazyk UML. IFML je podporovan spole¢nosti WebRatio, za-
mérujici se na vyvoj podnikovych webovych aplikaci. Spole¢nost vyviji nastroj tak-
téz zvany WebRatio, pivodné zaloZeny na jazyce WebML, ze kterého pravée IFML vy-
chazi a primo jej nahrazuje. IFML zobecniuje koncept jazyka WebML a odstranuje
omezeni tykajici se pouZiti pouze na webovou doménu. Jedna se o rozsiteni jazyka
UML pro modelovani datové naro¢nych uZivatelskych rozhrani (Data Intensive Apli-
cations). Nejcastéji jsou to aplikace typické sbérem a uchovavanim velkého mnoz-
stvi strukturovanych zaznami. Modelovaci jazyk WebML se vyvijel vice nez 10 let
a v dobé psani této prace je IFML v pocatecni verzi 1.0. Tato diplomova prace je za-
loZena pravé na verzi 1.0. Neni tedy vylouceno, Ze se od novéjsich verzi miize ¢as-
tecné lisit (Webratio, 2013)(Wazlawick, 2013).

Jazyk je urcen k modelovani tokt a interakci systému s uzivatelem, k vyjadieni
obsahu a chovani front-end aplikaci naro¢nych na prenos dat. Nejcastéji se jedna
o podnikové informacni systémy nebo webové aplikace. Mezi hlavni oblasti zajmu
patii: (IFML, 2015)

¢ tradi¢ni webové aplikace zalozené na HTML a HTTP,

¢ ,Rich Internet Applications“ podporované standardem HTML 5,
e mobilni aplikace,

e Kklient-server aplikace,

e desktopové aplikace,

¢ vice okenni a kontextové aplikace.
Ve vySe uvedenych aplikacich se IFML zaméruje na tyto hlavni cile: (IFML, 2015)

e obsahovou ¢ast,

e navigacni prvky,

e udalosti,

¢ vazby na obchodni logiku,

e vazby na perzistenci.
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IFML se nezabyva modelovanim konec¢ného vzhledu aplikace (grafika, stylovani)
a uzivatelského rozhrani, proto také neni vhodny pro vyvoj systémd, které jsou za-
loZeny na grafickych prvcich, jako jsou videohry ¢i vysoce interaktivni aplikace
(Brambilla, Fraternali et al., 2014).

Mezi hlavni koncepty patii abstrakce od pouZitych technologii. CoZ znamenj,
Ze se vyvojar nemusi zabyvat konkrétni syntaxi programovaciho jazyka, jenZ bude
pouzit pro konecnou implementaci. Zakladem je namodelovani domény, kterou je
mozno nasledné prevést do libovolného programovaciho jazyka (IFML, 2015).

Metodika je zaloZena na tiech hlavnich modelech - datovy, hypertextovy a pre-
zentacni. Z pohledu dnes popularni architektury MVC (Model-View-Controller) se
IFML zaméruje prevazné na ,View"“ model, coZ je prezentacni ¢ast aplikace. Popisuje
zavislosti ,View“ modelu na zbyvajicich modelech. IFML umoziiuje designertim a vy-
vojarim namodelovat, jak uzivatelské interakce ovliviiuji chovani systému. S vyjim-
kou prezentacniho modelu jsou vSechny modely ukladany ve znackovacim jazyce
XMI (Brambilla et al.,2013).

Architecture Design
Requirements

Specification Domain Modelling

Front-end Modelling

Business logic Modelling

Regquirements
specifications

Domain

model  IFML mode!

Business logic Implementation
mode!
Application
) - Maintainance
Testing and Evaluation Deployment

and Evolution

Obr. 4 Cyklus vyvoje dle notace IFML
Zdroj: Brambilla, Fraternali, 2014.

IFML se ridi procesem vyvoje dle standardu MDDE (Modelové fizeny proces vyvoje).
Stavi na jiz zabéhlych konceptualnich modelech a kopiruje béZny iterativni a inkre-
mentalni cyklus vyvoje softwaru metodiky UP (Unified Process). Proces vyvoje dle
notace IFML je zndzornén na obrazku vyse (Obr. 4). Autofi se snaZily provazat IFML
modely s jiZ existujicimi metodikami pro analyzu a specifikaci pozadavkid (BPMN,
UML) tak, aby byl IFML schopen podporovat kompletni vyvojovy proces aplikaci
(Obr. 5). Pravé vyuzitim IFML modeld spolu s BPMN diagramy, diagramy aktivit
(UML), sekven¢nimi diagramy a diagramy trid je umoznéno vyuZiti vSech vyhod pro
modelovani rozsahlych ,front-end“ aplikaci jako jsou webové ¢i mobilni aplikace
(Brambilla, 2013).
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UML Use Case BPMN process
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UML Sequence =
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1 e IFML

Obr. 5 Propojeni IFML modelt s jiz existujicimi metodikami
Zdroj: Object Management Group, 2014.

Vyvojar ovSsem neni omezen jen na vybrané metody, ale mlze vyuzit jakékoliv me-
tody urcené pro analyzu a popis procesi. Na obrazku niZe (Obr. 6) je znadzornéno
schéma propojeni a integrace jednotlivych nastroji vyuZzivajici format XMI. Jazyk
IFML se zaméruje predevSim na popis uZivatelskych rozhrani. Specifikaci a popis
poZadavkil nebo jinych omezeni nechava jiz na volbé samotného vyvojare (Bram-
billa, Fraternali et al., 2014).

WeB B RATIO e
\_FML mgdeling and XMI model UML tool implementing
industrial-strenght exchange \FML profile

Ul generation
Model to
model

transformation —
ﬂ LARGUAEE .
Other Domain-
specific modeling tool BPMN and/or UML editor
Obr. 6 Integrace nastrojti skrze model XMI 0
Na zakladé vySe uvedenych skutecnosti lze fici, Ze IFML popisuje kompletni proces

vyvoje webové aplikace véetné Zivotniho cyklu projektu.
Proces vyvoje aplikace na zakladé notace IFML se sklada z téchto hlavnich casti:
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¢ Specifikace pozadavkd.

IFML modely a diagramy:
o doménovy model,
o kompozi¢ni model,

o model business logiky (naviga¢ni model).

Realizace aplikace.

Testovani.

Nasazeni a idrzba.

3.6.1 Sbér a analyza pozadavku

Prvnim krokem kazdé analyzy je popsani problémové domény a definovani poza-
davki na novy systém. Tyto pozadavky je nutné nasledné analyzovat a schvalit, jak
zadavatelem, tak také zpracovatelem projektu. Jakakoliv zména zadani v pribéhu
projektu muiZe zpusobit nejen navyseni nakladd, ale také nedodrzeni termini. Jeli-
koZ mohou tyto skutec¢nosti v konecném dtisledku ovlivnit spokojenost zakaznika,
je nutné vénovat této fazi projektu dostatek prostiedki.

IFML vyuziva pro tuto fazi projektu jiz existujicich a provérenych metodik. Ne-
definuje, podle jaké metodiky by méla specifikace pozadavki probihat, ale dava jen
urcitd doporuceni. Dle Arlowa a Neustadta (2007) se jednotlivé faze déli na sbér
a popis pozadavki a analyzu pozZadavkd.

3.6.1.1 Sbér a popis pozadavkii

Jedna se o soupis zakladni funkéni specifikace, které se vytvari na zakladé komuni-
kace se zakaznikem a studiem firemnich dokumentd.

3.6.1.2 Analyza pozZadavku

Po sbéru pozadavki je nutné provést jejich vyhodnoceni a analyzu. Dale jsou shro-
mazdéné pozadavky sjednoceny a prevedeny do formalni podoby. Vystupem jsou
funk¢ni a nefunkéni pozadavky.

Funk¢ni pozadavky a pripady uziti
Popisuji, jaké funkce by mély mit jednotlivé skupiny uzivateld k dispozici. Nejcastéji
se vyjadruji pomoci UML diagrami a pripadi uziti. Funk¢ni pozadavky délime na:
o Identifikace uzivateld - rozdéluje jednotlivé uZzivatele do skupin se stejnymi
charakteristikami v ramci firemnich procest.
e Pozadavky na personalizaci - popisuje, které skupiny uzivateld budou pristu-
povat ke stejnému obsahu. Vytvari se tzv. Site Views (zakladni pohledy) pro
jednotlivé uzivatele a skupiny.
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e Pozadavky na data - z téchto pozadavki se nasledné vychazi pri tvorbé dato-
vého modelu. Jde o popis zdkladnich objektii systému pomoci datového slov-
niku.

Nefunk¢ni poZadavky
Mezi nefunkéni poZzadavky patii napriklad poZadavky tykajici se dostupnosti sluzeb,
bezpecnosti a mozné rozsiritelnosti.

3.6.2 Zakladni prvky jazyka IFML

Mezi zakladni prvky IFML patii zejména diagramy. Diagram obsahuje jeden nebo
vice zakladnich kontejnerti, které predstavuji webovou stranku, formular a okno
aplikace. Tento kontejner je poté vnitiné hierarchicky rozdélen do dalSich, do sebe
vnoienych kontejnert webovych stranek nebo do dalsich ¢asti formulare.

Kazdy jednotlivy kontejner mize obsahovat prvky neboli komponenty, zobra-
zujici obsah nebo slouzici k ziskavani vstupnich dat. Komponenty mohou mit jak
vstupni, tak vystupni parametry. Vystup jedné komponenty miize byt vstupem pro
jinou komponentu. Tento vztah je zobrazovan pomoci vazby.

Jakykoliv prvek (komponenta ¢i kontejner) je schopen reagovat na rtizné uda-
losti jak od uZivatele, tak také od externi aplikace nebo od jiného prvku. Reakci na
udalost oznacovanou jako interakéni tok zndzornujeme pomoci propojeni zacastné-
nych prvki zobrazenych v tabulce niZe (Tab. 1)(IFML, 2015).

Tab. 1 Zakladni pojmy z oblasti IFML

Prvek Vyznam IFML notace Priklad uziti
Prvek rozhrani, které obsahuje prvky Mailboor Okno webové stranky,
ViewContainer zobrazujici obsah a podporuje interakci okno ve windows, po-
s dalS$imi ViewContainers dokno, panel
HTML seznam,
JavaScript galerie,
ViewComponent | Zobrazuje obsah nebo vstupni formulaf vstupni - vystupni for-
Message List mulé¥, zaskrtavaci tla-

gitko

Event

Udalost ovliviujici stav aplikace

,
Name Name




30

7 vz

Teoreticka cast

Action

Cast obchodni logiky spusténé uréitou
udalosti

Send

Aktualizace databaze,
odeslani emailu, kon-
trola pravopisu

NavigationFlow

Zavislost vstupl a vystupl. Zdroj od-
kazu ma néjaky vystup, ktery je spojen

Ptijeti nebo odeslani pa-
rametru v HTTP poza-

s vystupem cile [ davku
Data, ktera prochazeji mezi ViewCom-
Data Flow ponents, nebo akce jako dusledek
predchozi interakce uzivatele | = - B -

Parameter Binding

Urcéuje, Ze vstupni parametr zdroje je
spojen s vystupnim parametrem cile

e

From = To I

From 3 To

Parameter Binding
Group

MnoZina prvkd ParameterBinding spo-
jena do InteractionFlow (navigace nebo
datovy tok)

wParamBindingGroups
Title < AlbumTitle
Year 2 AlbumYear

Zdroj: IFML, 2015.

3.6.3

Doménovy model

Metodika vyvoje pomoci IFML definuje modely, které popisuji feSenou doménu.
Mezi zminéné modely se fadi doménovy, odvozeny, kompozicni, navigacni a prezen-

ta¢ni model.

Prvnim z modelti je doménovy neboli strukturalni, jenZ reprezentuje datovou
strukturu a organizaci dat, se kterou aplikace pracuje. Pro vyjadreni doménového
modelu je moZné v ramci metodiky vyuZit libovolny prostiedek pro datové modelo-
vani (ERD, objektovy model ODMG ¢i model tfid UML). Model je sloZen ze zakladnich
datovych konstrukénich prvki, mezi které patii: tiidy, atributy a vztahy vcetné je-
jich datovych typu (text, integer, date). Ukazku doménového modelu predstavuje
obrazek niZe (Obr. 7) (Wazlawick, 2013)(IFML, 2015).
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«dataTypes» «dataTypex
Name Address
«Class» «Class» «Class»
Customer Shopping Cart Order
-Id : String{id -Carld : Integer{id -Cartld : Integer{id
-Email ; String -Created : date -Productld : Integer{id
-Title : String r 0" -OrderTotal : double -ProductQuantity : Integer
-Name : Name *  |-Customerld : String -
-Address : Address +Empty()
-Phone : String +Update()
0.°
1
1
1
«Class»
«Class» Product
CreditCard -Productld : Integer
: -Name : String
1.+ |-CardNumber : long 1 -Description : String
-ExpirationDate : date -Price : float
-Customerld : String ;
+AddToCart()

Obr. 7 Strukturalni model jazyka [FML
Zdroj: Object Management Group, 2014.

3.6.3.1 Odvozeny model

Model vznika rozsirenim doménového modelu odvozenim konstruk¢nich datovych
prvki. Jedna se o modelovani pohledti na data z hlediska urcité webové stranky. Od-
vozeny model je moZné si predstavit jako tzv. pohled ,View" do ptivodniho struktu-
ralniho modelu. Odvozeny model miiZeme chapat jako mnoZinu odvozenych atri-
butli avztahl (asociaci), které jsou vétSinou definovany v doménovém modelu
a mohou byt napsany v libovolném jazyce OCL. Na nasledujicim obrazku (Obr. 8) lze
vidét grafické znazornéni odvozeného modelu jazyka IFML. Model definuje také tzv.
vycty (population) tiid nebo vztahi a to na zakladé atributovych omezeni (Wazla-
wick, 2013)(IFML, 2015).
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«business entity»

Account

-- English

- number : Integer {unique} . Account number must be

- balance : Float ""‘--.-_u between 1000 and 9999

+ getNumber() : Integer .. OCL

+ setNumber{number : Integer) context Account inv:
number >= 1000 and
number <= 9999

Obr. 8 Odvozeny model jazyka IFML
Zdroj: Object Management Group, 2014.

3.6.4 Hypertextovy model

Hypertextovy model predstavuje nejdilezitéjsi model v jazyce IFML. Pomoci tohoto
modelu je moZné namodelovat chovani a strukturu celé aplikace na konceptualni
urovni. Model definuje tzv. pohledy na systém (tzv. ,Site Views"). MliZeme jej rozdé-
lit na dva modely - model kompozi¢ni a model navigacni. Zminéné modely se ob-
vykle zakresluji do jednoho diagramu. Pro jeden strukturalni model je moZné vytvo-
rit i nékolik hypertextovych modeld (Wazlawick, 2013)(IFML, 2015).

3.6.4.1 Model kompozice

Model kompozice urcuje strukturu stranky a popisuje, ze kterych logickych prvki je
stranka sloZena. Mezi zminéné prvky patii index, data, multi-data, pages, areas, fil-
ters atd.
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Albums&Artists
Artist
First N And:
irst Name: ndrea
- Bocell Last Nome Bocelli
- Romanza Photo:
Celine Dion
- All the way
- Let's talk
—
Albums&Artists
And Bocell A
nerea Socet Lite: All the Way
- Bocell Year: 1999
- Romanza Cover:
Celine Dion X
- All the way
- Let's talk

Albums&Artists

Albums8Artists

Artist and
Alburn List

Obr. 9 Kompozi¢ni model aplikace - IFML
Zdroj: IFML, 2015.

[XOR] Album or Artist

Artist

‘ Artist Details

Album

Album Details

Na levé strané obrazku (Obr. 9) je znazornén priklad uZzivatelského rozhrani s od-
povidajicim IFML modelem na pravé strané. Hlavni kontejner obsahuje tii pohledy
zobrazujici prehled autort s jejich alby, detaily autora a detaily konkrétniho alba.
Z poslednich dvou pohledii se zobrazuje vZdy jen jeden a to v zavislosti na volbé uZi-

vatele.

3.6.4.2 Naviga¢ni model

Model popisuje navigaci mezi jednotlivymi strankami, které jsou propojeny pomoci
kontextovych a bezkontextovych odkazl. Zobrazuje pohledy pomoci interakénich
tokd a modeluje také zplisob pohybu uzivatele v systému.



34 Teoreticka ¢ast

AlbumSearch Albums Album
Abum Seorch 2 Albums FOUNd e Album
All the Way Title All the Way
Title E Let's tolk Year 1999
Cover
-
—_—— —_—— | ————— = |

«ParameterBindingGroup»
Title 2 AbumTitle
Year < AlbumYear

«ParameterBindingGroup»
SelectedAlbum < AnAlbum

Window» AlbumSearch «Window» Albums Window» Album
«Forms «lList» «Details»
Album | ]| Album 1] Album

Search | " ut WV »  Details

Obr. 10 Naviga¢ni model aplikace - IFML
Zdroj: IFML, 2015.

Na obrazku (Obr. 10) lze vidét priklad uZzivatelského rozhrani prevedeného do po-
doby IFML modelu. Po zadani uZivatelskych dat do vstupniho formulare a nasled-
ném potvrzeni, se zobrazi poZzadovany ,view" kontejner se seznamem objektd, ktery
odpovida hledané frazi.

3.6.5 Prezentac¢ni model

Prezentacni model je transformaci predeslych modelli a umoziuje vizualni pohled
na modelovanou doménu. Urcuje vzhled a rozmisténi jednotlivych prvki uzivatel-
ského rozhrani. Model je vyjadren pomoci syntaxe XML a je tedy nezavisly na real-
ném vystupnim zarizeni. Pro generovani kédu daného vystupniho zarizeni je pou-
zita technologie XSLT. K tvorbé layoutu jednotlivych stranek mlizeme vyuZit i ofici-
alni nastroj WebRatio, ktery dokaze navic kontrolovat navaznost na predeslé mo-
dely. Ukazka prezenta¢niho modelu aplikace je na obrazku niZe (Obr. 11) (Wazla-
wick, 2013)(IFML, 2015).
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v . custom-location i
Free-Forum name=view-name
Lt s merus vt | sces manievsict | ISR | e e eveict | und poge mecc vt | ISTERRER | | ]
location custom-location name=head- !
name=head , , right :
-left
page bk
page lnk
e
= 0d page mens levele
= 100 pope menu el
< Mt page meos teveld- )
ke v
llgl-u-n-—-al-—kl : grld
et e e a3 ' '
. custom-
- location
name=left-
_colum
v i Th’e \\ «bf(;('w r\'aluallnr:pl:p am is now open 1f ] ;I ;' = —

WebRatio

Obr. 11 Prezenta¢ni model aplikace - IFML
Zdroj: Object Management Group, 2014.

3.7 ASP.NETMVC5

Technologie ASP.NET spole¢nosti Microsoft je ndstupcem starsi technologie Active
Server Pages (ASP). Jedna se o framework umoziujici vytvareni dynamickych we-
bovych stranek. Technologie je zaloZena na platformé .NET, jehoZ soucasti je i CLR.
To umoZnuje psat kdd v jakémkoliv podporovaném jazyce (Visual Basic, C#, C++
a dalsi). CLR poskytuje dalsi sluzby, jako je sprava paméti ¢i zabezpeceni. Frame-
work nabizi rozsahlou knihovnu piedpiipravenych nastrojd, diky kterym je mozné
vyvijet aplikace s mensSim mnoZstvim psaného kddu, tudiz i rychleji a efektivnéji. Je
zaloZen na objektové orientovanych principech. Zaméruje se predevsim na aplika¢ni
logiku a nikoli na infrastrukturu aplikace. Mezi zakladni knihovny patti LINQ (sada
komponent ADO.NET), umoznujici jednoduse pristupovat k relacnim databazim a ji-
nym zdrojim dat. AJAX slouzi pro rychlou tvorbu webovych stranek pomoci na-
stroji podporujicich funkci ,drag and drop“ a obsahuje dalsi knihovny pro vyvoj we-
bovych aplikaci a sitovou komunikaci (Evjen, 2009) (Millett, 2010).

Aplikace tvorené pomoci ASP.NET jsou kompilovany do DLL soubort predem,
a proto jsou mnohem rychlejsi nez klasické jazyky, které je nutno pri kazdém pri-
stupu interpretovat. To zajiStuje mnohem vyssi rychlost zpracovani oproti starSimu
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ASP. Odpovédi na pozadavky odeslané skrz protokol HTTP jsou zpracovavany pro-
strednictvim IIS (Internet Information Server) (Galloway, 2012).

Programovani v ASP.NET miZeme rozdélit podle pouzitého frameworku na
MVC a WebForms. Framework MVC se stal v posledni dobé velmi popularni a to pre-
devsim pro tvorbu webovych aplikaci. Soustiedi se na vyvoj aplikaci dle struktury
MVC, ktera rozdéluje aplikaci na - Model, View a Controller. Tyto ¢asti jsou na sobé
¢astecné nezavislé, coz zajistuje oddéleni kédu (aplikacni logiky) od vzhledu apli-
kace, coZ usnadniuje znovu pouZitelnost kodu a dil¢ich ¢asti. ASP.NET MVC umoziuje
kodérovi naprostou volnost ve volbé nastrojii, knihoven, navrhovych vzort a Java-
Scriptovych frameworkl. To vSe zvySuje produktivitu a kvalitu vytvorenych apli-
kaci. Mezi standartni syntaxe patti Razor View Engine, ktery prevadi prvky do HTML
kédu na zakladé Sablon (Helpers). Programator miize vyuZit v kédu i standartni
HTML konstrukce (Galloway, 2012)(Pecinovsky 2007).

3.8 MS SQL SERVER 2014

Databazové reSeni od spolec¢nosti Microsoft je jednim z nejpouZzivanéjsich a nejobli-
benéjsich nastroji pro praci s daty a databazemi. MiiZze se pochlubit také nejlepsim
zabezpecenim mezi srovnatelnymi produkty. SQL server je integrovanym reSenim,
které je navrzeno tak, aby podnikiim vSech velikosti usnadnil spravu a analyzu dat.
Umoznuje vytvaret aplikace, vyuzivajici velké objemy dat pomoci vykonnych tech-
nologii pro uchovani dat v paméti napric¢ ulohami OLTP, datového skladu, Business
Intelligence a analytickymi ulohami. Samozrejmosti je sprava zalohovani, virtuali-
zace a dynamickych virtualnich diskd. Pomoci bézné sady nastrojl je mozné spra-
vovat jak mistni, tak také cloudové databaze jako naptiklad Microsoft Azure (Mistry,
2014)(www.businessit.cz, 2014).

Oproti starSim verzim byly pfridany tyto novinky avylepSeni: (Mistry,
2014)(www.businessit.cz, 2014)

¢ In-memory OLTP - kompletni databaze je uloZena v operacni paméti, coz
dokaZe rapidné zvysit transakcni vykon databaze az desetkrat.

¢ In-memory buffer pool - misto, kde SQL Server uklada nejcastéji pouzivané

objekty (pamét'ova cache), Ize jej rozsirit o nékteré rychlé tlozisté (SSD disk).

¢ Vlastni role zabezpeceni - umoziuje pracovat s rolemi na drovni serveru
a vytvaret vlastni role s riznymi moznostmi opravnéni. Pfikladem mize byt
nastaveni roli pro databazového administratora tak, aby mu bylo znemoZnéno
Ctendi citlivych dat z databaze.

¢ Integrace a zalohovani do Microsoft Azure - systém je schopen zalohovat
databaze nejen na disky, ale i do cloudového uloziSté Microsoft Azure Storage.
Vyhodou tohoto reSeni jsou nizké naklady a jednoducha konfigurace. Samozrej-
mosti je moznost Sifrovani dat pomoci certifikatd.
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¢ In-memory ColumnStore a Bl - je funkce, zajistujici jednodusi aktualizaci,
vyssi rychlost a kompresi dat pro datové sklady. K dispozici je rovnéZ i in-me-
mory BI snastrojem Power Pivot pro ziskani rychlého prehledu o situaci
i z rozsahlych dat.

3.9 WebRatio

CASE nastroj WebRatio byl vytvoren v roce 2001 na univerzité Politecnico Di Mi-
lano. V aktualni verzi plné podporuje standard jazyka IFML, ktery byl detailné
popsan v kapitole 3.6. Jedna se o nastroj pro vizualni modelovani aplikace a podni-
kovych procest, ktery zefektiviiuje vyvoj webovych aplikaci. WebRatio umoziiuje
automatické generovani webovych a mobilnich aplikaci z [IFML a BPMN modelti. Lze
generovat kod, jak pro serverovou, tak i klientskou ¢ast. Platforma WebRatio je Ska-
lovatelna aje vsouladu s nejprisnéjsi firemni bezpecnostni politikou. Vytvoiené
aplikace jsou kompatibilni s HTML5, CSS3 a Java. Webové aplikace postavené na
platformé WebRatio splnuji standardy Java/]JSP 2.0+ a mohou byt nasazeny na libo-
volném aplika¢nim serveru. Aplikace mohou byt rovnou nasazovany do ,Cloudu®.
K dispozici je také verzovani projektt (CVS nebo Sub-verze). Aplikace vytvorené po-
moci WebRatia je mozné integrovat s dal$imi systémy a sluZbami (SAP, Tibco, SaaS,
Dropbox apod.) (Brambilla, Butti 2014) (WebRatio, 2014).
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4 Metodika a postup prace

Diplomova prace se zabyva vyvojem webovych aplikaci a informacnich systémii se
zamérenim na modelovaci jazyk IFML.

Nezbytnym krokem pro ziskani komplexniho piehledu v oblasti vyvoje webo-
vych aplikaci a IS, bylo seznameni se s principy vyvoje a moznymi technologiemi je-
jich implementace. Tato oblast je soucasti teoretické Casti prace.

Po seznameni se s oblasti principti a metodik vyvoje webovych aplikaci a infor-
macnich systémi, které bylo nezbytné pro dalsi praci, bylo nutné z téchto metodik
vybrat nejvhodnéjsi reSeni pro vlastni praci. Z nabizenych metodik byl vybran mo-
delovaci jazyk IFML, kterému se tato prace bude vénovat podrobnéji.

Teoreticka ¢ast predstavuje vychozi bod pro ziskani nutnych poznatki. Hlavni
naplni teoretické ¢asti je prozkoumani veskerych moznosti vyuziti tohoto jazyka pro
ucely vyvoje vlastni aplikace, zejména principy a postupy souvisejici s touto meto-
dikou, vcetné popisu jednotlivych modelli. Mezi nasledujici kroky patrilo dikladné
nastudovani nezbytnych nastroji, které byly potieba pro analyzu a implementaci
webové aplikace v praktické casti této prace. Jedna se predevSim o CASE nastroj
WebRatio, jeZ je primarnim nastrojem pro modelovani a vyvoj aplikaci pomoci no-
tace IFML.

V praktické casti prace budou ziskané poznatky vyuzity pro vyvoj a implemen-
taci aplikace reSené domény. Implementovany systém bude vyuzivat modernich we-
bovych technologii, vyuzivajici objektovy pristup a inkrementalni zpiisob vyvoje. In-
krementalni vyvoj byl vybran, jelikoZ je velmi pravdépodobné, Ze v priibéhu vyvoje
i provozu dojde ke zménam a rozSirovani funkcionality aplikace.

Vyvoj aplikace bude obsahovat veskeré nalezitosti vyvoje softwaru a to od ana-
lyzy, navrhu, fyzické implementace az po konecné testovani a nasazeni aplikace.

Mezi hlavni kroky v poc¢atecni fazi analyzy patii popis modelovaného systému,
zmapovani soucasné urovneé ICT, a také zejména analyza a popis procesii v klubu.
Nasledné dojde ke sbéru pozadavkd.

V nasledujici ¢asti bude provedena analyza téchto pozadavkd, vcetné jejich na-
modelovani pomoci Use Case diagrami (UML), které vzniknou pomoci nastroje En-
terprise Architect.

CASE nastroje WebRatio pro modelovani obsahu, struktury a chovani aplikace dle
notace IFML.

Na zakladé predeslych fazi vyvoje se provede implementace aplikace za vyuziti
technologii a vyvojovych nastroji spole¢nosti Microsoft.

V zavéru prace dojde k zhodnoceni prinost systému v praxi. Nasledné budou
také shrnuty vyhody vyvoje webové aplikace pomoci nastroje WebRatio dle notace
IFML.
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5 Vlastni prace

Tato kapitola se zabyva analyzou, ndvrhem a implementaci vytvarené webové apli-
kace. Pro navrh aplikace bude vyuZit vyvojovy proces aplikace dle doporuceni mo-
delovaciho jazyka IFML, ktery byl popsan v teoretické ¢asti této prace.

5.1 Profil klubu

Sportovni florbalovy klub COMMIX T] Sokol Breclav, pro ktery bude v ramci této
prace vytvoren webovy informacni systém, sidli v Bieclavi a nyni eviduje témér 50
aktivnich hracia ve véku od 15 do 40 let. Diky vétSimu povédomi o tomto sportu se
pocet hract v klubu COMMIX TJ] Sokol Bieclav kazdym rokem zvysuje. V soucasné
dobé vytvoril florbalovy Kklub tfi druZstva. Jedno z nich se ucastni oficialni soutéze
pod zastitou Ceské florbalové unie (CFBU). Zbyvajici dvé druZstva hraji Jihomorav-
sky piebor T] Sokol.

O plynuly chod Kklubu se stara predseda, sekretar, pokladnik a hlavni trenér.
Predseda a sekretar se nyni staraji o veSkerou administrativu. Jejich pravomoce nej-
sou zcela presné definované, ¢imz se Caste¢né prolinaji. Vzhledem ke zvysujici se
hracské zakladné, dochazi soucasné ke zvySeni narocnosti na rizeni klubu. Klub se
proto rozhodl rozsirit ridici pozice o dalsi ¢leny.

Finan¢ni prostiedky ziskava klub prevazné z dotaci svazu T] Sokol. Mezi dalsi
podstatnou slozku rozpoctu Ize zaradit dary od sponzori. Zbyvajici vydaje jsou hra-
zeny z Clenskych prispévka a udélenych pokut. Mezi nejvétsi klubovy vydaj patii
prondjem hal a nasledné také poplatky za start na soutézich. V souvislosti s navsté-
vami soutéZi musi klub vynaloZit i naklady na dopravu.

Jiz z povahy sportovniho klubu vyplyvaji ¢innosti, kterymi se tento klub musi
zabyvat. Jedna se tedy predevsim o organizovani tréninkd, planovani zapasu ¢i tur-
najt, sprava financi a vedeni pokladniho deniku, vybér ¢lenskych prispévki a pokut,
kontrola jejich thrad, zajistovani pronajmu hal, ziskavani dotaci a sponzort, komu-
nikace se Cleny klubu a s verejnosti.

5.2 StavICT

V soucasné dobé spravuje klub pouze webové stranky, jejichZ tikolem je prezentovat
klub vetejnosti. Stranky jsou umisténé na hostingu Endora.cz a web funguje na re-
dakénim systému WordPress (WP) s pluginem pro sportovni klub s nazvem Sport-
Club. Klub na svych strankach prezentuje dosaZzené vysledky a aktualni umisténi
v zucastnénych soutézich. Dale jej vyuziva ke spraveé vysledki soutéze sokolské ligy.
Vramci statistik se zde zverejnuji vysledky jednotlivych zapasti, umisténi tymu
a také statistiky hraci. Vyse zminéné udaje jsou zpracovany pomoci pluginu ve WP.
Toto feSeni neni bohuZel nejvhodnéjsi. Plugin SportClub neumozZiuje Upravy ve
veétsi mire, coz ma za nasledek uchovavani velkého mnozstvi dat, které klub ke své



42 Vlastni prace

¢innosti nepotrebuje. Dalsi nevyhodou je ta skutec¢nost, Ze plugin nepodporuje zpra-
covani udajt, které jsou pro klub dileZité.

Nyni klub nevyuziva Zadny komplexni informacni systém, ktery by usnadnil
chod a rizeni klubu, predevSim po administrativni strance.

5.3 Moznostireseni IS

Pfi potizovani nového IS pro sportovni klub existuje v dneSni dobé vice moznych
variant reSeni. Mezi né patfi:

e zakoupeni komerc¢niho ,krabicového” reSenti,
¢ implementace IS na miru od externi firmy,
e vyuZziti OPEN SOURCE reSeni,

e vlastni implementace.

Na trhu s IS, potazmo CRM, je dnes mnoho produktd, které jsou urceny piimo pro
sportovni kluby. Jsou k dispozici jak komer¢ni, tak nekomer¢ni reseni. Kviili omeze-
nému finanénimu rozpoctu klubu neni mozné vyuzit implementace IS na miru od
externi firmy. Je tedy nutné vyuzit jiZ hotovych reSeni, ktera budou umoziovat ale-
spon castecnou parametrizaci. Po analyze vSech dostupnych reSeni nebyl nalezen
produkt, ktery by spliioval veskeré pozadavky klubu na informacni systém. Zkou-
mana feSeni ve vétSiné pripadl nespliovala pozadavky tykajici se komplexnosti
a pokryti vSech oblasti klubu. Nejvhodnéjsim reSenim je vlastni implementace, kte-
rou se bude nasledujici ¢ast prace zabyvat.

5.4 Stav procest

JiZ z obecné povahy sportovniho klubu vyplyvaji nékteré procesy, které jsou klicové
pro fungovani klubu. Mezi tyto procesy se radi prihlaSovani na tréninky ¢i zapasy,
placeni prispévk, zadosti o proplaceni nakladt (za dopravu, ndkup sportovnich po-
micek), evidence pokladny, evidence idaji o ¢lenech a sdileni dokumenti.

V pripadé prihlaSovani na udalosti, tréninky ¢i zapasy probiha nyni komuni-
kace predevsim skrze emailovou komunikaci. BohuZzel tento zpiisob feSeni velice
znesnadiiuje tvoreni jakychkoli reportl o dochazce za urcité ¢asové obdobi. Za dalsi
nevyhodu lze povaZovat to, Ze ostatni spoluhraci nejsou informovani o tom, kdo pfti-
jde na danou udalost. Casto se vyskytuje problém s emailem ohledné udalosti, kdy
nebyl email hraci dorucen. V dlisledku toho dochazi k situaci, kdy se hrac¢ o udalosti
nedozvédél, tudizZ se na ni nemohl prihlasit a ani se na ni dostavit.

Clenské prispévKky jsou povinni vSichni hraci uhradit vzdy jednou za sezénu.
Tento prispévek je tvoren Castkou za registraci hract v soutézi a poplatky za orga-
nizovani tréninkd, pronajem hal, odmény rozhod¢im a dalsi naklady. Vyse prispévki
se lisi v zavislosti na poctu hraci v tymu, poctu tréninka a dalSich okolnostech. In-
formace o tom, kolik méa kazdy hrac zaplatit a do jaké doby ma byt poplatek uhrazen,
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je hraci zasilana na email, popripadé sdélena osobné. Vétsina hraci ovSem tyto po-
platky hradi se zpoZdénim, jelikoZ na tyto poplatky zapominaji nebo doruc¢eny email
omylem odstrani. Tato skutecnost je pro klub pomérné zasadni, jelikoZ zpozdéna
uhrada poplatki ovliviiuje jeho finan¢ni zajisténi.

Obdobnym zplisobem jsou vyrizovany také zadosti o proplaceni nakladt, které
jsou reSeny pres email, telefonicky ¢i pomoci tisténych dokumentd, které jsou pre-
davany osobné. Se zvysujicim se poctem cleni je zptlisob tisténych dokumentii zcela
nevhodny, jelikoZ dochazi ke zvySeni narokti na administrativni ¢innost. Jedinou ¢in-
nosti, kterou nyni zefektiviiuje soucasny redakcni systém, je vedeni zaznami
o utkani, ze kterych lze generovat statistiky.

Evidence vSech zaznami o ¢lenech, zaplacenych piispévcich a dalsich doku-
mentech, je provadéna rucné sekretafem za pomoci tabulkovych editort, coz je ne-
praktické a casoveé velice naroc¢né. S tim také souvisi ukladani tiSténych dokumenti,
které museji byt vZdy uloZeny u povérenych osob. Tento nedistribuovany systém
zamezuje jakékoli sdileni dokumentii mezi vice uzivateli ¢i mozZnost k nim pristupo-
vat kdykoliv a odkudkoliv.

5.5 Specifikace pozadavkii

Pro spravnou ¢innost klubu je potieba optimalizovat a zefektivnit fungovani zaklad-
nich procesu, které souviseji zejména s administrativou klubu a tokem financ¢nich
prostiredki. Jelikoz ¢lenové pracuji v klubu ve svém volném case na zakladé dobro-
volnosti, je jakakoli Uspora ¢asu a materialnich prostiedkl velmi zadana.

Zakladem je vytvoreni webového informac¢niho systému, ktery zefektivni praci
tymu s organizovanim vyse uvedenych ¢innosti, umoZni komunikaci a sdileni infor-
maci mezi ¢leny klubu. Koncovi uZivatelé by tak méli ziskat poZadované informace
rychle a to bez nutnosti pfimé komunikace s vedenim klubu. Systém umozni praci
predevsim s nevefejnymi a internimi informacemi. Do systému bude mit povolen
pristup jak vedeni klubu, tak i jeho hraci. Je ovSem nutno specifikovat uzivatelské
role s rozdilnymi administratorskymi pravy. Kazda role poskytne uzivateli pfistup
jen do predem urcenych casti systému a umozni provadét jen urcité zmeény.

Dale bude vytvorena webova prezentace klubu, ktera poslouZzi primarné verej-
nosti a poskytne navstévnikiim informace o déni klubu. Ve zverejnéné ¢asti nalez-
neme vysledky utkani, poradané akce, statistiky soutézi i profily ¢lent klubu. Velice
duilezité je, aby systém umozioval dobrou rozsiritelnost, kterékoli jeho casti v pri-
padé potieby, jelikoz miiZe dojit v budoucnosti ke zméné procesti provadéni nékte-
rych ¢innosti nebo se zméni pozadavky na funkcionalitu.
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5.6 Sbér pozadavki

5.6.1 Funk¢ni pozadavky

JelikoZ bude systém predstavovat komplexni feSeni, je nutné jej rozdeélit na nékolik
mensich subsystémii, jejichZ popis je nutno rozvinout. Funkéni pozadavky na jed-
notlivé subsystémy budou specifikovany pro kazdy jednotlivy modul. Sbér poza-
davki byl proveden na zakladé analyzy soucasného stavu a na zakladé konzultaci
s vedenim klubu a budoucimi uZivateli systému.

Webova prezentace klubu

Verejna cast aplikace bude urcena predevSim pro navstévniky, kteii se zajimaji
o déni v klubu, o planovanych akcich a také o umisténi klubu v ziicastnénych souté-
Zich.

Prihlasovani

UZivatelé se budou prihlasovat do interni (neverejné) casti IS za pomoci svého uZi-
vatelského jména a hesla, skrze webovou prezentaci klubu. PtihlaSovaci ddaje jim
poskytne sekretar nebo predseda, ktery jej zaregistroval do systému.

Prace s uzivateli

UZivatelem interni Casti aplikace mtze byt jak ¢len klubu bez dalsich prav, tak také
hrac¢ nebo osoba ve vedeni klubu. Opravnéna osoba, sekretai nebo predseda klubu,
bude moci vytvaret, mazat i upravovat uzivatele. PfihlaSovaci udaje budou uZiva-
telim zaslany na email. Heslo i uzivatelské jméno si budou moci uzivatelé kdykoliv
ménit. Také si mohou ptidat profilovou fotografii ¢i vyplnit osobni tidaje. Pfi mazani
uzivatele ze systému zlistava uZzivatel stale v databazi. Uzivateli se zméni pouze jeho
stav na neaktivni, a to pro uchovani statistik ¢i pfipadny navrat do klubu. JelikoZ se
uzivatelé vetejné ¢asti do aplikace neprihlasuji, nelze s témito uzivateli nijak praco-
vat.

Statistiky udalosti

Aplikace bude zpracovavat a uchovavat statistiky ze sokolské ligy na zakladé zada-
nych vysledki utkdni. Jedna se o statistiky jednotlivych hract, kde bude sledovan
pocet vstrelenych branek, odehranych utkani a pocet udélenych trestnych minut. Co
se tycCe statistiky tym, zde vznikne statistika ohledné poctu bodt vstielenych bra-
nek, odehranych utkani, pocet trestnych minut, pocet ziskanych bodt, umisténi v ta-
bulce, pocet vyhranych a prohranych utkani, vstrelené a obdrZené gély. Pro zobra-
zen{ statistik ze soutéZe CFBU budou vyuZity statistiky z oficialnich stranek soutéze
(www.cfbu.cz), které si miize kazdy uZzivatel zobrazit pifimo v systému.

Tvorba udalosti (trénink, zapasy)

Aplikaci umozni planovat pravidelné ¢i mimotradné tréninky. Pravidelné tréninky
zverejni systém automaticky a zajisti soucasné zasilani pozvanek na tyto udalosti.
Spravce bude mit moZnost nastavit, kolik dni pfredem se ma trénink automaticky
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zverejnit a po jakou dobu bude mozné se na tréning prihlasovat. K udalosti lze na-
stavit misto konani a zda budou proplaceny naklady za dopravu.

Prihlasovani na udalosti a pozvanky

Hraci se budou moci piihlaSovat na nadchazejici udalosti bud’ pomoci pozvanek za-
slanych na email, které jim budou zaslany pri kazdé nové vytvorené udalosti, nebo
skrze interni informacni systém. Pozvanka na udalost, kterou hraci obdrzi prostied-
nictvim emailu, bude obsahovat mimo jiné nasledujici tfi hypertextové odkazy do
systému souvisejici s prihlasenim na udalost:

e piijdu na udalost,
e piijdu pozdé na udalost,
¢ neprijdu na udalost.

Vyhodou tohoto reSeni je zejména rychlost prihlaseni se na udalost bez nutnosti
zdlouhavého prihlaSovani do systému. Hraci bude také umoznéno nastaveni dlou-
hodobé absence, kdy ho systém automaticky omluvi ze vSech udalosti v daném ob-
dobi. Systému tak umoZni kontrolu aktualni Gc¢asti na vybrané udalosti. Administra-
tor nebo sekretar mtize sdm piihlasovat ¢i odhlaSovat hrace z budoucich udalosti.

Clenské prispévky a pokuty

Systém umozni hrac¢im jednodusSe zjistit, zda maji uhrazené veskeré clenské pfri-
spévky a pokuty, popripadé jakou ¢astku museji jeSté uhradit a do jakého terminu.
Systém bude pravidelné informovat hrace o nezaplacenych prispévcich ¢i pokutach,
pokud se jiz bliZi doba jejich splatnosti. Jestlize hrac¢ ¢astku neuhradi do doby splat-
nosti, systém bude emailem informovat pokladnika i sekretare. Bude také k dispo-
zici prehled jednotlivych pokut, v€etné jejich detailii jako je datum udéleni, udalost
a kdo pokutu udélil.

PozZadavky na nahradu naklada

Kazdy uzivatel ¢i hra¢ ma narok na podani zadosti o proplaceni nakladi, jako jsou
naklady za dopravu ¢i jiné naklady spojené s ¢innosti klubu. Systém umoZzni Zadate-
lim sledovat stav jejich zadosti. O schvaleni Zadosti rozhoduje sekretar nebo pied-
seda. Dojde-li ke schvaleni, pokladnik je povinen proplatit ndklady ve stanoveném
terminu.

Evidence plateb

Do evidence plateb bude mit pristup celé vedeni klub, ovSem prava ke zménam
udaji ¢i vytvoreni zaznamu dostane pouze pokladnik a predseda klubu. Systém
umozni evidenci vSech prijmi a vydaji klubu, u kterych bude umoznéno vyhledavat
a zobrazovat jen poZadované zaznamy.
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Udélovani pokut

Trenér, sekretar a predseda ziskaji opravnéni udeélit hraci pokutu za neucast na tré-
ninku, pozdni prichod ¢i neprihlaSeni se na ohlaSenou udalost. Vysi pokuty za kon-
krétni prohieSek bude mozné jednotné nastavit, aby ji nebylo nutné pii kazdém udé-
leni zad4vat. Castku bude oviem mo#né v piipadé potieby individualné zménit.

Diskuzni forum

Clenové klubu budou mit k dispozici diskuzni férum, které mohou vyuzit k tymové
komunikaci. Foriim se rozdeéli na témata tykajicich se tréninkf, zapasii a pripominek
k vedeni klubu.

5.6.2 Uzivatelé systému

Mezi nejpocetnéjsi skupinu uzivateld systému lze zaradit hracskou a ¢lenskou za-
kladu klubu. Tito uzivatelé budou nejcastéji pracovat v neverejné ¢asti informacniho
systému, do kterého se musi prihlasit pod svymi prihlaSovacimi udaji.

Za dalsi pocetnou uzivatelskou skupinu lze povazovat fanousky tymu a verej-

nost. Zminéni uzivatelé budou mit piistup pouze do verejné ¢asti, tedy do webové
prezentace klubu, jelikoZ nemaji nutnost se prihlaSovat do systému. Nejmensi sku-
pinou, ale o to vyznamnéjsi, budou ¢lenové vedeni klubu.
Pro jednodusi pridélovani prav jednotlivym uzivatelim budou v systému defino-
vany uzivatelské role, které budou vytvoreny na zakladé uZivatelskych skupin po-
psanych vyse. Role budou mit pfedem nastavena opravnéni a ptistupy k jednotli-
vym castem systému. UZivatelim systému budou ptirazeny role na zakladé jejich
postaveni v klubu.

5.6.3  Datové pozadavky

Po definovani vSech poZadovanych funkci informac¢niho systému, véetné popisu
vSech uzivateld, kteri budou aplikaci pouzivat, je mozné pristoupit ke specifikaci da-
tovych pozadavkd. Jedna se o popis dat, které by mély byt systémem zpracovavany
a uchovavany. Tyto poZadavky budou rozdéleny do skupin na zakladé uZivatelskych
roli, typu statistickych idaji a informac¢niho obsahu aplikace. Detailni soupis dat
jednotlivych skupin je obsaZen v modelu datové struktury. Datova struktura apli-
kace bude rozdélena do 2 nezavislych ¢asti. Prvni pro webovou prezentaci a druha
pro interni, neverejnou ¢ast systému.

Osobni udaje
Osobni udaje predstavuji informace o uzivatelich aplikace. Pro klub jsou podstatné
predevsim kontaktni ddaje a ptirazené role.
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Udaje o jednotlivych tymech klubu

Dale budou shromazd’'ovana data tykajici se jednotlivych tyma v ramci klubu. Data
predstavuji soupisky jednotlivych tymi a jejich odpovédné osoby. Dale je také nutno
sbirat informace o ucasti v soutéZich za dané obdobi.

Udaje o porradanych akcich

Nejvétsi skupinou, z hlediska datové narocnosti, bude uchovavani informaci, které
se tykaji poradanych akci jako zapasy, tréninky a jiné akce. Do této skupiny dat také
patii idaje o terminu a misté poradani akce, v€etné skupiny uZzivateli s opravnénim
k prihlaseni na tuto udalost. Ziskané idaje budou vyuzity v dalSich ¢astech aplikace.

Pokladna a platby

Aplikace dale umozni praci s pokladnou, pomoci které budou evidovany veskeré
platby a pokuty jednotlivych hraci ¢i tymu. Jak jiz bylo vySe uvedeno, pokladny se
tykaji udaje o prijmech a vydajich z pokladny s vazbou na konkrétni osobu nebo
tym. Diulezitym identifikitorem bude ucel platby, datum pohybu na pokladné
a c¢astka. Pro klub je nutné udrZovat informaci o dluznych ¢astkach hract vici klubu
vCetné doby splatnosti.

Statistické udaje

Jednim z hlavnich pozadavka klubu je uchovavani statistickych tidajt ze vSech casti
aplikace, coz predstavuje statistiky odehranych zapasi, (poradi) tyma v zticastné-
nych soutézich a evidenci navstévnosti jednotlivych tréninkt a dalsich akci.

Cestovni piikazy a nahrady naklada

Posledni skupinou spravovanych dat budou interni pozadavky uZzivateli na thradu
nadkladi. Mohou to byt jednak Zadosti o thradu cestovnich nakladd, ale také zZadosti
o uhradu nakladl za nakoupené pomiicky. Co se tyce uhrady cestovnich nakladd, je
nutné evidovat identifika¢ni znaky vozidla Zadatele. Za identifika¢ni znaky lze pova-
Zovat typ automobilu véetné SPZ, ujetou vzdalenost a poZadovanou Castku.

5.6.4  Nefunk¢ni pozadavky

e Aplikace bude dostupna pies webové rozhrani formou HTML stranek.

o Aplikace musi byt prehledna a jednoduse obsluhovatelna pro vSechny zainte-
resované skupiny uzivateld.

e Rozdéleni na verejnou cast (prezentace klubu s vysledky a ¢lanky) a neverej-
nou cast (interni informacni systém).
e Aplikace musi byt dostupna kdykoli a odkudkoli 24 hodin denné.

e Systém musi spolupracovat s béZné pouZivanymi prohliZeci jako IE 8, Firefox,
Opera a dalsi.
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e Vzhledem k uchovavani osobnich dat je nutné zajistit dlisledné zabezpeceni
proti Uniku dat a jejich pripadné zneuZiti.
e Provadét pravidelné systémové zalohy a to minimalné 1x tydné.

e Databaze musi byt spolu s informacnim systémem lehce upravitelna, dojde-li
v budoucnosti k rozsirovani struktury aplikace.

e Realizace webové aplikace probéhne pomoci programovaciho jazyka ASP.NET.
Jako databazovy stroj bude slouzit Microsoft SQL Server 2014.

5.7 Analyza poZadavkii

Ze ziskanych pozadavki z predchozich kapitol bude nyni provedena analyza poza-
davki a dojde tak k formalizovani téchto pozadavku. V priibéhu projektu miize dojit
k rozsireni ¢i zméné téchto pozadavkil na zakladé konzultace s vedenim klubu (za-
davateli), coZ je ale soucasti iterativniho vyvoje pomoci IFML a nejedna se tak o ne-
gativni jev. Analyza pozadavkii bude provedena pouze pro prvni iteraci. Pro kazdy
modul systému budou specifikovany ptipady uziti (Use Case) jazyka UML, vCetné
diagramd. Specifikace pripadi uziti umoznuje definovat interakce uzivatell s apli-
kaci v¢etné jejich kompletniho pribéhu.

5.7.1 Uzivatelské role

Jak jiz bylo uvedeno, v ramci organizacni hierarchie klubu miizeme definovat Ctyri
zakladni uZivatelské role, které ridi chod klubu. K témto ridicim skupinam je nutné
specifikovat také ostatni role, které budou v systému definovany. Mezi zminéné role
patii napriklad hra¢, navstévnik ¢i ¢len klubu. Kazda role bude disponovat urcitymi
pravomocemi a privilegii.

Navstévnik

Navstévnik je uzivatel, ktery vstoupil na webovou aplikaci bez prihlaSeni. Je mu
umoznéno pouze prohlizeni klubové statistiky, cteni ¢lankl a prohlizeni soupisky
tymi. Po prihlaseni do aplikace se z néj stava jiz registrovany uzivatel a ma pristup
do interni (neverejné) ¢asti IS, kde jsou mu poskytnuta dalsi prava.

Uzivatel

Uzivatele Ize definovat jako navstévnika aplikace, ktery se prihlasil do interniho in-
formac¢niho systému a neni zatim ¢lenem Zadného tymu. Po prihlaseni do systému
ma pravo spravovat svij profil, prispivat do tymové diskuze nebo prohliZet pora-
dané udalosti.

Hrac

Za hrace je povaZovan uZivatel, ktery je clenem jednoho nebo vice tymi. Hra¢ ma
povinnost platit prispévky, prihlaSovat se na udalosti, které jsou mu urceny a platit
pripadné pokuty. Dale ma pravo podavat Zadosti na dhradu nakladi za cestovné.
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Predseda

Osoba ridici klub a vystupujici jako zastupce klubu. Zastupuje klub pfi jednani se
sponzory, komunikuje s vedenim soutéze CFBU a ti¢astni se pravidelnych schiizi T]
Sokol. Predseda klubu disponuje nejvyssimi pravy a ma pristup do celého systému
bez omezeni.

Sekretar
Osoba zajiSt'ujici vétSinu administrativni ¢innosti v klubu. Vytizuje napriklad doku-
menty, které jsou potiebné pro ucast v soutézich. Dale vytvari profily hracd a udr-
Zuje aktualni informace o ¢lenech klubu. Zajist'uje také komunikaci se zastupci ostat-
nich tym@ a ma pravo vytvaret nové udalosti (tréninky a zapasy), na které se hraci
piihlasuji.

Pokladnik
Pokladnik se stara o veskeré ¢innosti souvisejici s tokem finan¢nich prostiredki. Evi-
duje platby c¢lenskych prispévk, proplaci ostatnim ¢lentim klubu ndhrady naklada.

Trenér

Mezi Cinnosti trenéra patii vytvareni soupisek muZzstev, udélovani pokut jednotli-
vym hraclim a také metodické vedeni pridélenych tymi. Dale ma trenér pravo vy-
hodnocovat dochazku za jiz probéhlé udalosti.
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Obr. 12 Uzivatelské skupiny

Na obrazku (Obr. 12) jsou zobrazeny uZivatelské skupiny webové aplikace.

5.7.2  Diagramy a specifikace pripadi uziti

Diagramy pripadi uziti zobrazuji vyuziti systému a jeho funkci jednotlivymi uziva-
teli. Jedna se o definovani interakce systému s jeho uZzivateli. Pro diikladnou analyzu
a poznani systému je nutné znat vSechny pripady uziti pro kazdou roli uzivatelt. Pro
potieby této prace budou vyuZzity prvky jazyka UML, tedy diagramy pripadid uziti.
Diagramy pripadt uZiti je nutné vzhledem ke struktuie aplikace rozdélit do nékolika
podsystémiu. V této kapitole budou uvedeny jen zakladni diagramy. Ostatni dia-
gramy je mozné najit v priloze A této prace.

S diagramy uzce souvisi také specifikace téchto pripadi uziti. Specifikace popi-
suje, jakym zptlisobem se bude dany pripad uziti vykonavat a k ¢emu slouzi. Sklada
se zZ nazvu, strucného popisu, definice vstupnich podminek, kone¢ného stavu a kom-
pletniho scénare pripadu.

Jednim z hlavnich a prvotnich ptipadi uZziti pti interakci uzivatele se systémem,
je vstup neregistrovaného navstévnika do verejné Casti aplikace, ktery ma pouze
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omezené moznosti. Mize si prohliZet vefejnou ¢ast webové aplikace nebo se piihla-
sit pod svym uZivatelskym jménem. Po splnéni podminek pro prihlasSeni se role na-
vStévnika méni na roli uZivatele. V ramci hierarchie roli disponuje navstévnik nej-
niz$imi pravy, ktera nasledné dédi vSechny ostatni role. Proto je tento pripad uziti
spolecny pro vSechny role. Po ispésném prihlaSeni uzivatele do systému ma jiz uZi-
vatel k dispozici dalsi pripady uziti. Prehled téchto pripadi uziti, véetné rozdéleni
na zakladni role je zobrazen na nasledujicim obrazku (Obr. 13). Specifikace téchto
pripadi uziti je popsana v tabulkach niZe (Tab. 2 a Tab. 3). Dalsi pripady uziti je
mozné najit v priloze.
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Tab. 2 Piipad uziti: Prihlaseni uzivatele

Piipad uziti: Prihlaseni navstévnika aplikace

ID:1

Strucny popis:

Navstévnik aplikace se prihlasuje do interni ¢asti aplikace
Hlavni aktéri:

Neregistrovany navstévnik aplikace

Vedlejsi aktéri:

Zadni

Vstupni podminky:

Zadné

Hlavni scénar:

1. NeprihlaSeny navstévnik aplikace si vybere piikaz ptihlasit se do systému.

2. Aplikace ho vyzve k zadani ptihlasovacich udajti

3. Aplikace zkontroluje validitu zadanych dat a poté ovéruje identitu uzivatele
v databazi.

4. Pokud systém nenalezne daného uZivatele vdatabazi, vyzve uzivatele
k opakovanému zadani.

5. V ptipadé splnéni v§ech podminek je navstévnikovi zménéna role na UZivatel a je
prihlaSen do systému.

Vystupni podminky:

Navstévnik se uspésné prihlasil do interni ¢asti aplikace
Alternativni scénére:

Zadné

Pripad uZiti - prihlaSeni uZivatele, je prvni interakci navstévnika s interni ¢asti we-
bové aplikace. Po tomto pripadu uZiti se navstévnik stava uZivatelem a na zakladé
dalSich pritazenych roli jsou mu k dispozici odpovidajici akce systému. Specifikace
tohoto pripadu je uvedena v tabulce vySe (Tab. 2).
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Tab. 3 Piipad uziti - Prohlizet udalosti

Ptipad uziti: Prohlizet udalosti

ID:2

Strucny popis:

Uzivatel si zobrazuje piehled udalosti klubu

Hlavni aktéri:

Uzivatel

Vedlejsi aktéri:

Zadni

Vstupni podminky:

Tento pripad uZiti je k dispozici pouze pro prihlaSené uzivatele do interni ¢asti IS.

Hlavni scénaf:

1. Uzivatel zahajuje pripad uziti volbou ,zobraz udalosti“

2. Aplikace uzivateli zobrazi stranku s tabulkou vSech udalosti, mezi kterymi miize
uzivatel filtrovat na zaklady typu udalosti, data a dle urceni udalosti konkrétnim
skupinam uZzivateld. Dale mtze udalosti radit podle kritérii.

Misto rozsireni: Zobrazit detaily udalosti, Upravit udalost. Vytvoi novou udalost

Vystupni podminky:
Zadné
Alternativni scénare:
Zadné

Jednim ze zakladnich a nejpouZzivanéjsich pripadt uziti bude prohliZzeni udalosti.
Pripad je podrobné popsan v tabulce vySe (Tab. 3) Tato funkcionalita systému
umoZni uzivateli ziskat piehled o budoucich a jiZ probéhlych akcich. Bude mit moz-
nost mezi zaznamy vyhledavat, filtrovat a radit zdznamy podle raznych kritérii. Za
navazné piipady uZiti Ize povazZovat prihlaSovani se na tyto udalosti, ptipadné zob-
razeni podrobnosti €i editace udalosti. Po zobrazeni podrobnosti by mél uzivatel zis-
kat kromé zakladnich tidajii o udalosti také informaci o tom, komu je udalost urcena
a kdo se na udalost jiZ prihlasil.

5.8 Doménové modely

Doménovy model neboli strukturalni predstavuje datovou strukturu aplikace. Jak jiz
bylo uvedeno vyse ve specifikaci datovych poZadavki, tak z hlediska datové struk-
tury bude aplikace rozdélena na dvé ¢asti. Z tohoto divodu je nutno vytvorit dva
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datové modely. Prvni pro webovou prezentaci klubu a druhy pro neverejnou cast,
ktera prestavuje interni informacni systém. JelikoZ se tato prace zaméruje prede-
vS$im na neverejnou ¢ast systému, je tato ¢ast systému popsana podrobnéji.

Modely byly navrzeny pomoci nastroje WebRatio na zakladé objekti a vazeb,
které byly zachyceny v ¢asti analyzy poZadavkil a diagrami pripadi uZziti. Diagramy
obsahuji jak navrhové tridy, tak i vzajemné vazby mezi témito tridami vCetné dato-
vych typl jednotlivych atributii. Doménovy model vytvoreny pomoci nastroje
WebRatio je ukladan ve formatu XML a je moZné z néj vygenerovat datovou struk-
turu pro konkrétni databazovy systém. Ve zminéném pripadé se bude jednat o syn-
taxi pro databazi MS SQL. Doménovy model nastroje WebRatio vSak nezobrazuje cizi
klice a to z dlivodu nezavislosti na pouzité databazi. Ty je nutné p¥i nasledné tvorbé
databaze vytvorit ,ru¢né“ nebo je zaznacit do modelu pomoci ,spolecnych atributf,
ze kterych WebRatio pri generovani SQL souboru vytvori odpovidajici cizi klice.
WebRatio pouziva pii tvorbé nékterych modeli odlisné zptlisoby interpretace nez
jiné nastroje pro toto pouziti. Jednim ze zplisobii je zobrazeni kardinality mezi jed-
notlivymi tfidami. Kardinalita je ve WebRatio zobrazovana v opa¢ném sméru nez je
obvyklé pii tvorbé ERD diagramd.

V doménovych modelech je rozliSovano velké mnozstvi entit, které 1ze rozdélit
do kategorii podle typu uchovavanych dat. V ramci vytvarené aplikace budou tyto
kategorie odpovidat jednotlivym sekcim tedy skupinam stranek.
pasy, uzivatele, evidenci pokladny, spravu pozadavkid na nahradu cestovnich na-
kladti, evidenci pokut, spravu registrac¢nich poplatk, evidenci dochazky a diskuzni
forum.

Tréninky a zapasy:
Entita: Event - uklada veskeré informace o historickych nebo budoucich udalostech
v klubu.

Uzivatelé
Entita: AspNetUsers — spravuje veskeré informace o Clenech klubu. Mezi né patfi na-
priklad osobni a prihlasovaci tidaje.

Evidence pokladny
Entita: Payment - popisuje jednotlivé platby v klubu.

Sprava poZadavkii na nahradu cestovnich nakladu

Entita: TravelCompensation - uklada veskeré zadosti o thradu cestovnich nakladi.
Entita obsahuje veskeré potrebné informace pro stanoveni vysledné castky a iden-
tifikaci jizdy. Kazdy pozadavek na tihradu nakladi nabyvat dvou stavii a to schva-
leno/neschvaleno a zaplaceno/nezaplaceno.
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Evidence pokut
Entita: Penalty - eviduje pokuty udélované ¢lentim klubu. Pokuty maji vazbu na po-
kladnika, uZivatele a pripadné na udalost, ke které se vztahuji.

Sprava registracnich poplatku

Entita: RegistrationPayments - spravuje registra¢ni poplatky v klubu. Registracni
poplatek se vztahuje vidy k dané sezoné ligové soutéZe. Navazné tabulky jsou
AspNetUsers, Payment a Season

Evidence dochazky
Entita: AttendanceToEvent - jedna se o vazebni entitu, ktera propojuje cleny klubu
sudalosti. Uchovava informaci o dochazce uZivatele na konkrétni udalost.

Diskuzni forum

Entita: Forum - tato entita spravuje veSkeré informace tykajici se diskuzniho fora.
Aplikace vyuziva funkcionality nastroje NET Forum spole¢nosti JitBit. Datova struk-
tura je prevzata z vychozi datové struktury tohoto nastroje, a za pomoci piredptipra-
venych konfigura¢nich soubori bylo férum upraveno k potiebam této prace. Dis-
kuzni férum bylo nakonfigurovano tak, aby vyuzivalo uzivatelské ucty, pod kterymi
se ¢lenové klubu ptihlasuji do systému. Z divodu lepsi prehlednosti datového mo-
delu nebyly entity diskuzniho féra aplikace podrobnéji popsany, ale v ramci struk-
tury jsou zndzornény pouze jedinou entitou Forum.

Webova aplikace vyuziva pro spravu uzivateld, roli a prav nastroje Asp.NET Identity
2.1. Vychozi datova struktura tohoto systému byla pro potieby aplikace ¢astecné
upravena. Mezi hlavni entity pro praci s uZivateli a jejich pravy patti AspNetUsers,
AspNetUserRoles, AspNetRoles a také AspNetUserLogins.

AspNetUsers
Eviduje udaje o uZivateli. Jedna se predevsim osobni tidaje a tidaje o aktivité uZiva-
tele v tymu.

AspNetUserRoles
Tato trida umoziiuje spravovat prirazené role jednotlivych uzivateld. Kazdy c¢len
Klubu miiZe mit prirazeno vice roli.

AspNetRoles
Tato entita uchovavarole v systému. Mezi role patfi napriklad Trenér, Predseda, Po-
kladnik a Hrac.

AspNetUserLogins
Jedna se o standartni tabulku nastroje Asp.NET Identity. Entita loguje prihlaseni jed-
notlivych uzivateld.
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) Aspnetuserchaims
@ ik integer
@ claimtype: string
© claimyelue:string
N
G Penaity
i intager
1 descrption: string G Pentaltytype
@ amount: integer @ itk integer
7| @ date date 1 N | @ name: stiing
& eventi nteger @ defaultprice: integer

0k imteger

B i inger @l_tg_wnw
) neme: string 5 i integer

@ enddate: date H 1| @ paid: boolesn 1
@ registrationfes integer (& amount; integer
@ travekcompensation: float e

Obr. 14 Doménovy model interni ¢asti aplikace
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3 Matchstanding
fA id: integer 1
M (@ teamid: integer
(3 Player 1 @ Penalty M
A id: integer M T . = nl (2 BT
(@ firstname: string s ! " @ name: string
(@ lastname: string h @ Goal 1 1
@ birthdaydate: date “R“q——____ P
] (@ id: integer
M (@ time: integer
(@ period: integer N
1 (3 Match
A id: integer L @ Matchtype
@ startdate: timestamp i A id: integer
@ enddate: timestamp N (@ name: string

@ show: boolean

AT

N N N (3 Hall
3 Team N G id: integer
L T o o e
o A id: integer @ city: string
l:%l tram.er: st.rmg 1 M & e SEE (@ street: string
(@ email: string N
‘ @ telephone: string ) (3 Seasonteams M
1 / /A id: integer \ (3 Season
(3 Teamplayer | @ id: integer
£ id: integer 1 M | @ startdate: date
@ Photogallery @ Article @ enddate: date
A id: integer £ id: integer
(@ imagename: string (@ title: string
(@ photo: blob (@ content: string
(@ date: date
(@ image: string
@ author: string

Obr. 15 Doménovy model webové prezentace

5.9 IFML - Hypertextové modely

Jak jiZ bylo zminéno v teoretické ¢asti prace, tak [IFML modely, a konkrétné hyper-
textové modely, patii mezi nejdiilezitéjsi modely pro navrh struktury a chovani apli-
kace. Pro modelovani budou pouZity pohledy na data tzv. ,Site Views", které umoz-
nuji nahlédnuti na systém z riznych pohledi. Jelikoz je struktura této aplikace velmi
rozsahla, je nutné rozdélit hypertextové modely do skupiny na zakladné priraze-
nych roli uzivateld.

Vzhledem k tomu, Ze kazdému z uzivatelli mlZe byt prirazeno vice roli sou-
Casné, bude kazdy diagram znazornovat pouze ty c¢asti systému, které jsou z pohledu
daného uzivatele nejpodstatné;jsi. Uceleny pohled na pracovni prostiedi daného uZi-
vatele je tedy moZné nasledné jednoduse odvodit. Kompletni hypertextové modely
dle jednotlivych roli jsou soucasti prilozeného CD.
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5.9.1 Neregistrovany uzivatel

Stejné jako ostatni pohledy, tak i tento vychazi z pripadi uziti pro odpovidajici roli
uzivatele. Tento pohled (Obr. 16) se naskytne vSem uZzivatelim p¥i prvotnim pfri-
stupu k aplikaci. Neregistrovany uzivatel ma velice omezené mozZnosti - mtiZe pri-
stupovat k verejné Casti aplikace (webové prezentaci klubu) nebo se prihlasit do in-
terni casti aplikace (za predpokladu jiz vytvoreného uctu). Webova prezentace
klubu, predstavujici obrazek niZe (Obr. 17), slouZzi k informovani verejnosti o aktu-
alitach v klubu a dosazenych vysledcich. Jsou zde k nahlédnuti c¢lanky, statistiky
a vysledky zapast jednotlivych tyma klubu.

Uzivatel se prihlasi vyplnénim formulare (uZivatelské jméno a heslo). V pripadé
uspésného prihlaseni dojde k presmérovani do neveiejné casti aplikace a je mu zob-
razen odpovidajici pohled na zakladé prirazenych roli. Registraci uzivateli provadi
sekretat nebo predseda klubu.

[L] Application o

[D]Web presentation ;{ Login ~ { Login1 Internal information system :{
A =
()
Public Informations | Login to 15 ] Login 5 | W _’:E Private Informations

5 || A T*—* =

Legout]

=5

FEite View?

Obr. 16 IFML model - neregistrovany uzivatel
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ey
Ead

[L] Web presentation

{2{[D] Matches oW

e
AR

Articles

Article details

=

Match details

=

Articles

Statistics L
Teamns statistics | Players statistics
Team

Obr. 17 IFML model - webova prezentace

5.9.2 Uzivatel

Pohled role UZivatel je omezen pouze na prohliZeni idaji o ¢lenech klubu, porada-
nych udalosti, prispivanim do tymové diskuze a editaci osobnich udajt.

5.9.3 Hrac
UZivatel s prifazenou roli Hrd¢ ma navic oproti roli UZivatel tyto moZnosti:

e prihlaSovani na tréninky a jiné udalosti jemu urcené (udalosti, tykajici se tymij,
jehoZ je ¢lenem),
e podavani zadosti k proplaceni ndkladl za dopravu na konkrétni udalost,

¢ nastaveni dlouhodobych absenci.

Pro Hrdce je nejdulezitéjsi sekci Tréninky a zdpasy. Pti vstupu do této sekce se Hraci
zobrazi vypis vSech budoucich udalosti, na které se mtiZe prihlasit. UZivatel si miize
nasledné zvolit filtr udalosti, ktery umozni zobrazeni udalosti dle jeho pozadavkdi.
Ma moznost si zobrazit nejen udalosti, na které se mtize prihlasit, ale také vSechny
udalosti, které klub poiada. Pripadné si miiZze udalosti filtrovat dle tymi nebo ligo-
vych soutézi. Hraci budou také k dispozici podrobnosti, které se tykaji dané udalosti.
Mezi zminéné podrobnosti patfi typ zvolené udalosti, datum, ¢as a misto konani,
dale seznam tymi, pro které je udalost urcena, seznam jiz prihlasenych osob a se-
znam udélenych pokut vztahujicich se k této udalosti. IFML model prihlaSeni na uda-
lost je znazornén na obrazku nize (Obr. 18).

Za dalsi dtlezitou sekci lze povaZovat Cestovni prikazy, ve které mohou hraci
zadavat své pozadavky na proplaceni cestovnich prikazi. JelikoZ se poZadavek vzdy
vztahuje kurcité udalosti, budou hraci nabidnuty udalosti, kterych se zucastnil
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a systém mu automaticky vypocita vysi nahrady dle vzdalenosti a sazby K¢/km. Sa-
zbu stanovuje sekretar nebo predseda klubu, vzdy pro danou ligovou soutéZ a rok.
Po vytvoreni pozadavku muze uzivatel sledovat jeho stav, tedy zda je jiz schvalen ¢i
nikoliv. Je-1i Zddost schvalena povérenou osobou (sekretar ¢i predseda), mtize po-
kladnik tuto Zadost proplatit. Vytvoreni poZzadavku znazornuje obrazek nize (Obr.
19).

[L] Events "
Events *
Event Detail *
Teams Attendance Penaftiss
[Taamn] ASendanceToEwent Penaly

Sorolleri

L

)

[D] Updste Attendance

AnerianceToEwert

Obr. 18 IFML model - ptihlaSeni na udalost
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[L] Travel Compensations B3

Travel Compesations H

Event Type | | User |

&

{4+ Travel Compensation Detail H

Trawel Compensation Detai Ect Travel Compenzation

Scroller] TrawelCompensations

P

T
TraweiCompensanion Traadcompes 2=

Create Travel Compensation
Update Travel Compensation

B

TravsiCompersation

| Creste Request ] | New RequEtState ‘

[TrewsiEompensaion | ‘ [TrweiComosnmasion |

Obr. 19 IFML model - vytvofeni poZadavku na thradu cestovného

5.9.4 Trenér

Pro roli Trenér patii mezi nejdiilezitéjsi procesy v ramci aplikace vyhodnocovani do-
chazky k vybrané udalosti a také ,rucni“ prihlasovani jednotlivych hrac¢a. V pripadé,
Ze se jedna o budouci udalost, ma trenér opravnéni ménit stav jiz prihlaSenych hraca
(stavy: prijde, mozna prijde, neprijde), nebo mize jeSté neprihlaSené hrace pridat
»rucné”. Dale ma k dispozici moZnost opétovného zaslani emailové pozvanky na
udalost. Tato pozvanka bude dorucena na email vSem hractm, kteii se k danému
okamZiku k udalosti nevyjadrili.

Trenér ma dale moznost po probéhnuti udalosti, upravit dochazku hraca dle
skutecnosti. Dojde-li k neshodé ¢i jinym prohieskiim, smi udeélit hraci pokutu. Pri
vytvareni zvoli typ pokuty, ke kterému mu bude nasledné automaticky nabidnuta
Castka, ktera byla predem stanovena pro dany typ pokuty. Ma ovSem pravo hodnotu
zvolené pokuty podle potieby zménit. Po zadani ¢astky mlize také pridat poznamku.
Jakmile dojde k vytvoreni pokuty, bude trenér presmérovan zpét na udalost. Proces
vyhodnocovani dochazky a pridavani pokut je znazornén na obrazku nize (Obr. 20).
Trenér miiZe také upravovat soupisky prirazenych tymi pridavanim a odebiranim
jednotlivych hracu.
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[L] Events 3| |IU Penalties B4

Events # | [ Event Detail "

[Manage Attenace |

b

‘

Obr. 20 IFML model - vyhodnoceni dochazky

5.9.5 Pokladnik

Pohled pro roli Pokladnik ma oproti roli UZivatel dostupnou sekci Pokladna. V této
sekci vidi pokladnik aktualni penéZni stav pokladny. Dale je zde seznam veskerych
provedenych plateb, které probéhly v ramci klubu. Smi zde filtrovat platby podle
druhu (prijem nebo vydaj), typu (za co byla platba provedena) a také podle poklad-
nika, ktery vybranou platbu provedl. Z hlavni strany sekce mtiZe také vytvorit novou
platbu. OvSem ve vétSiné pripadd bude pokladnik piidavat Gidaj o platbé ptimo
z konkrétni sekce. Podiva-li se pokladnik naptiklad do sekce Cestovni prikazy a né-
které zaznamy jsou jiZ schvaleny sekretarem Ci predsedou, ma moZznost ihned pridat
platbu k tomuto pozadavku. Tento krok je znazornén na obrazku (Obr. 21). Zvoli-li
si tento postup, budou mu ve formulafi pro pridani nové platby automaticky vypl-
nény veskeré potiebné udaje. Obdobny postup muze zvolit v sekci Pokuty a Regis-
tracni prispévky.
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[L] Registration Payments F=4 [L] Payments "
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Obr. 21 IFML model - vytvoreni platby

5.9.6 Sekretar

UZivatelska role Sekretdr piebira pohledy z role Trenér a pridava dal$i administra-
tivni pohledy na aplikaci. Sekretai ma moZnost pridavat nové tymy, ligové soutéze
k jednotlivym tymiim, sezony, vytvaret nové typy pokut a k nim odpovidajici ¢astky,
stanovovat registracni poplatky, zakladat udalosti a v neposledni fadé ma na sta-
rosti spravu hal (vzdalenosti, ceniky). Mezi nejdileZzitéjsi sekce pro roli Sekretdr 1ze
povazovat Tréninky a zdpasy, Registracni prispévky a Cestovni prikazy. Jak jiz bylo
zminéno, Sekretar ma pravo vytvaret nové udalosti (Obr. 22). Kromé jednorazové
udalosti ma zde také moZnost vytvoreni vice udalosti najednou, coZ se tyka udalosti,
které se pravidelné opakuji. Pfi zadavani udalosti si voli pocet dnli stanovujicich,
kolik dnti pred jejim zacatkem bude udalost zverejnéna pro prihlasovani.

Dale musi sekretar vybrat konkrétni tymy, pro které bude udalost urcena. Na
zakladé vybranych tymi se po vytvoreni udalosti vygeneruje seznam hract, kterym
miZe byt po zverejnéni udalosti zasldna pozvanka na email. Pokud ma byt emailova
pozvanka zaslana automaticky, je nutné tuto volbu oznacit pri vytvareni udalosti.
Sekretar ma také moznost stanovovani registracnich poplatkd na konkrétni sezénu
a ligu. Sekretat mtize hracm ptiradit poplatky jak hromadné, tak také jen pro urci-
tého Clena. Mezi dalsi ¢innost, kterou ma sekretar v ramci role prifazenou, patii pro-
ces schvalovani poZadavki pro ndhradu nakladi na cestovani. V této sekci je nutné,
aby sekretar individualné kazZdou Zadost posoudil a v pripadé souhlasu schvalil.
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V opa¢ném pripadé musi kontaktovat Zadatele a po vzajemné dohodé bud’ poZada-
vek schvdlit, nebo jej smazat. Schvalovani poZzadavkid provadi sekretai pres akci
,2Upravit”v seznamu pozadavkd, kde nasledné zméni stav poZadavku na schvaleny.

L] Events o

Events | [ Event Detail W

{2
[D] Update Attendance

=]

AmendanceToEwent

Create Emails

B8

Send Invitations

i
{_Delete Event

Create Attendance
Create Event

= e

|
=i [ ABendanceToEuent

hNTY

Create Events

=

Obr. 22 IFML model - vytvoreni udalosti

5.9.7 Predseda

Pohled pro roli Predseda prebira prava a pohledy roli Sekretdr a Pokladnik. Predseda
ma tedy pristup ke vSem pohlediim v systému a z toho dtivodu nebude tento pohled
podrobnéji popisovan.

5.10 Prezentacni navrh

Jedinym poZadavkem ze strany klubu pro prezentacni navrh aplikace bylo ponechat
design a barevnou Skalu jiz existujici webové prezentace klubu. Je tedy nutné, aby

vizudlni ¢ast nové vytvorené aplikace byla prizplisobena témto pozadavkim. Dlivo-
dem k tomuto poZadavku bylo predevsim to, Ze stavajici navstévnici stranek si jiz na

Y4

vzhled a rozvrZeni aplikace zvyKkli. Interni ¢ast systému by méla vzhledové a graficky
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korespondovat s vefejnou ¢asti. Oproti veiejné ¢asti, kde je graficky vzhled dilezity,
je ale vinterni ¢asti systému nutna predevsim piehlednost a snadna orientace. Do
interni Casti prace budou mit pristup pouze Clenové klubu, a proto zde neni kladen
vysoky diraz na grafickou ¢ast. Prezenta¢ni model verejné ¢asti aplikace je znazor-
nén na obrazku nize (Obr. 23) spolu s ukazkou interni ¢asti aplikace (Obr. 24). Po
prihlaseni do aplikace je uZivateli vygenerovano navigacni menu dle roli, které mu
byly v systému ptidéleny. V ramci tohoto menu miiZe mit ale piistupné jen urcité
ovladaci prvky. DalSi ukazky aplikace lze najit v priloze B.

Pfihlaseni do IS

COMMIX T) SOKOL BRECLAV

FLORBALOVY KLUB

NOVINKY CLANKY ONAS M VYSLEDKY A STATISTIKY  TRENINKY
FOTOGALERIE  KONTAKTY

%'A NOVINKY () PORADI - SOKOL

UZASNAKOVI OVLADLI MEMORIAL BR. JOSEFA

JANKA Bieclav A

01.01.0001 0:00:00 | Vytvofil: Breclav |

Posledni nedéli v uplynulém roce se v hale TJ Lokomotiva Bfeclav sesli Hovorany
florbalovi nadenci viech vekovych kategorii, aby odehrali druhy roénik
Memaoridlu br. Josefa Janka. Nejlépe siv ném ved| tym... Lanzhot

Velké Bilovice

. Valtice
STRANKY V PROVOZU !!

01.01.0001 0:00:00 | Vytvoril: Lokomotiva

Dnesnim dnem byli Uspé&3né vytvafeny internetové stranky Dnesnim dnem
byly uspésné spustény stranky klubu. Nedostatky budou éasem
odstranény

07.07 2016 0:00:00
Hovorany - Lanzhot

ZOBRA:

Obr. 23 Verejna cast aplikace - Gvodni strana
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COMMIX TJ SOKOL BRECLAV

FLORBALOVY KLUB

PiihlaSeny uZivatel: admin  Odhlas se

Wi profil Detaily ¢lena Klubu
Clenové klubu
Tymy a soupisky Jméno  Pepa
Administrace - SoutéZe Piijmeni  Novak
Administrace - Sezony i
< Nick(login) admin
Administrace - Haly

Administrace - TypyPokut Email pepanovak@seznam.cz
Diouhodobé absence Telefon 789421875

Aréninky o 2hpasy Datum narozeni  26-01-1992
Cestovni prikazy
Pokuty Pozice Hrac
Clenské prispévky Datum registrace  10-04-2015
Dokumenty
Pokladna
Statistiky
Diskuzni forum Ulice  Cechova 44

Datum ukonéeni

Aktivita

Mésto  Bfeclav

PS¢ 60011

Upravit |

Obr. 24 Interni ¢ast aplikace - detaily uZzivatele

5.11 Implementace a nasazeni

Implementace webové aplikace probéhla na zakladé nefunk¢nich pozadavki a pfii-
padi uziti v prostiedi ASP.NET MVC 5 za pomoci nastroje Microsoft Visual Studio.
Pro realizaci aplikace byl vyuZit programovaci jazyk C# a pro uloZeni dat databaze
Microsoft SQL Server.

Zakladni struktura databaze byla vytvorena na zakladé doménovych modeli
z nastroje WebRatio, zatimco hypertextové modely slouzily jako zaklad pro funkéni
a logickou strukturu aplikace.

Cela aplikace byla realizovana pomoci nastrojt spole¢nosti Microsoft:

Visual Studio 2014,
ASP.NET MVC 5,
IIS EXPRESS,

SQL SERVER 2014,

e Programovaci jazyk C#.

Implementace samotné aplikace Ize rozdélit do dvou fazi a to vytvoreni databaze
a vyvoj aplikace. Jednotlivé faze budou podrobnéji popsany v nasledujicich kapito-
lach.
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5.11.1 Vytvoreni databaze

Prvni fazi implementace bylo vytvoreni databaze, kterd vznikla pomoci nastroji
WebRatio a Microsoft Management Studio. Tvorba databaze probéhla v nékolika
krocich - fyzicka definice tabulek, doplnéni integritnich omezeni a nahrani samot-
nych dat. V prvnim kroku bylo nutné z doménového modelu nastroje WebRatio vy-
generovat SQL soubor, ktery se nasledné spustil v Microsoft Management Studiu. Po
tomto kroku byly vytvoreny tabulky v databazi.

V nasledujicim kroku byly doplnény integritni omezeni, které bylo nutné dopl-
nit ,ru¢né“ v Management Studiu. Jako dal$i moZnost se nabizelo vyuZiti uZivatel-
ského rozhrani GUI nebo SQL Syntaxe (prikaz ,New Query“).

Naplnéni dat probéhlo nactenim vygenerovaného SQL souboru a davkovym
spusténim prikazu, tedy stejné jako v prvni fazi. Zminény soubor byl vygenerovan
ze stavajici webové prezentace klubu.
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Obr. 25 Struktura databaze

5.11.2 Vyvoja implementace aplikace

Po vytvoreni databaze a naplnéni daty se prestoupilo k samotné implementaci apli-
kace. Jak bylo jiZ zminéno v prechozi kapitole, byl v ramci platformy ASP.NET vyuZit
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vzor MVC, ktery pracuje se striktné definovanou tfi vrstvou architekturou. Architek-
tura konceptu MVC rozdéluje vrstvy na Model, View a Controller. Mezi vyhody to-
hoto reSeni patii predevSim vyssi kontrola nad vyvojem aplikace a mnohem lepsi
znovu-pouZzitelnost kodu. Implementace probéhla v prostredi Microsoft Visual Stu-
dio 2014. Pro pristup k databazovym udajiim z aplikace byl vyuZit Entity Frame-
work (soucast frameworku .NET) a specialni dotazovaci jazyk LINQ. Ten umoZnuje
pristupovat k idajlim v relacni databazi a zpétné je nacitat do aplikace ve formé ob-
jektl (objektové-relacni mapovani). Nactené objekty je mozné poté v databazi jed-
nodusSe upravovat nebo mazat. Implementace bude probihat pomoci Entity Frame-
worku metodou Database - First. Tato metoda je vhodna v momenté, kdy je jiz vy-
tvofeno databazové schéma a je nutné prevést strukturu do aplika¢niho kédu. Fra-
mework umoziuje vygenerovani definic ,datovych” tfid pro jednotlivé entity data-
baze. Aplikace vyuziva diskuzniho féra .NET Forum spolec¢nosti JitBit, které plné spl-
nuje veskeré pozadavky na néj kladené. Z dtivodu nalezeni jiz existujiciho feseni,
které je zdarma a plné vyhovuje vSem poZadavkiim, nebylo potireba vyvijet vlastni
reSeni. Forum je plné integrovano do aplikace a vyuziva stavajicich uZivatelskych
uctd. Cely projekt véetné ukazek aplikace je mozné nalézt na prilozeném CD.

5.11.2.1 Autentizace a role aplikace

Aplikace vyuzivd pro spravu autentizace aroli, jiz existujictho feseni v podobé
AspNet Identity 2.1.. Toto feSeni umozinuje vyuzivat uzivatelsky piizptisobené pro-
videry. Stavajici providery bylo nutné pro potieby prace upravit. Stejné tak bylo
nutné upravit strukturu odpovidajicich tabulek v databazi - tabulky AspNetUsers
a AspNetUserRoles. Toto feSeni umoZiiuje snadnou praci s uZivatelskymi ucty a ro-
lemi.

5.11.2.2 Struktura a déleni kodu

Samotna webova aplikace se skldda z projektii: Florbal_IS (interni informacni sys-
tém) a Public_IS (webova prezentace klubu). Struktura adresari obou projektt je
shodna. Dle vzoru MVC jsou projekty rozdéleny do sloZek odpovidajici jednotlivym
vrstvam. Jedna se naprtiklad o adresarte controllers, DAL, models a views.

Controllers

Slozka obsahujici tfidy, jejichZ nastaveni ovliviiuje chovani jednotlivych komponent
a logiku celé aplikace. Pri kazdé interakci uZivatele s aplikaci je volana odpovidajici
akce Controlleru - tzv. GET nebo POST udalost. Udalost zajiStuje, Ze jsou uZzivateli
vracena pozadovana data ve formé HTML stranky, véetné provedeni dalSich akci na
pozadi systému - napr. uloZeni ¢i smazani dat z databaze. Kazda logicka sekce apli-
kace odpovida jedné tiidé (Controlleru). Pro evidenci registracnich poplatka slouzi
napriklad Controller RegistrationPaymentController.
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DAL

Adresar DAL predstavuje tridy obstaravajici praci s daty v databazi. Kazda trida za-
bezpecuje pristup ke konkrétni entité datového modelu. Tento ptistup k datlim od-
povida navrhovému vzoru Repository.

Models

Obsahuje definice trid pro jednotlivé entity z doménového modelu. Trida obsahuje
odkazy na pouzité knihovny, vycet atributi s jejich datovymi typy a dalSimi vlast-
nostmi. MiiZe se jednat napriklad o zplisob zobrazeni daného atributu nebo omezeni
v ramci povolenych hodnot atributu.

Views

Tento adresar obsahuje oddélené HTML stranky obsahujici odkazy na prvky (ob-
jekty) zpracovavané na serveru. Kazda podslozka adresare Views slouZi pro zobra-
zeni prislusného Controlleru (entity modelu). Pro interpretaci stranek je vyuzit Ra-
zor View Engine

5.12 Testovani a nasazeni

Aplikace byla testovana vzdy pri kazdé iteraci tzv. vyvojarskym testovanim, které
obsahovalo tzv. UNIT testing, coz predstavuje testovani rtiznych ¢asti kodu. V tomto
pripadé se testuji mozné varianty priichodli a nasledné je provedena kontrola reakci
systému na tyto priichody. Jedna se o uméle vytvarené pripady, které se mohou bé-
hem ostrého provozu vyskytnout.

Dale se kontrolovala vziajemna komunikace a funkcénost vSech komponent
v ramci celé aplikace.

Aplikace byla po vyvojarském testovani preddna budoucim uZivatelim sys-
tému a nyni probiha tzv. akceptacni testovani, kdy vyuzivaji aplikaci pii redlném po-
uziti. Pro testovani v ramci klubu byla aplikace nasazena na jiZ existujici server,
ktery ma klub k dispozici. UZivatelé povazuji aplikaci za prinosnou, jelikoz velmi
ocenuji moznost prihlaSeni se na udalost skrze zasilané pozvanky na email. Neni
nutné se prihlasovat do aplikace zdlouhavym zadavanim jméno a hesla. Stadi jen
kliknout na odpovidajici odkaz v zaslané emailové pozvance. UZivatelé dale vitaji
rychlé zobrazeni statistik dochazky pro jednotlivé hrace ¢i sledovani stavu jejich po-
zadavkil na ndhrady cestovného.

Po otestovani a akceptaci aplikace vybranymi uZivateli systému bude preveden
provoz ze stavajici webové prezentace na jiz novou aplikaci. SoubéZné s tim budou
vSem Clentim klubu vytvoreny uzivatelské ucty do interni ¢asti aplikace a zacnou jiz
aplikaci vyuZivat v ostrém provozu.

Z hlediska funk¢nich pozadavki aplikace splnila stanovena zadani a vSechny
predpoklady.
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5.13 Navrhy na vylepSeni

z

Jiz v priibéhu vyvoje aplikace se objevily ze strany uzivateld navrhy na rozsireni
aplikace z hlediska funkc¢nosti. Dalsi pozadavky také vznikaly ve fazi testovani apli-
kace. Zadny z téchto novych poZadavki viak nebyl popsan v prvotni fazi analyzy.
Z tohoto divodu bude jejich analyza a pripadna realizace probihat az v dalsi iteraci
po testovani a odsouhlaseni analyzovanych poZadavki uvedenych v této praci. Mezi
dalsi planovana rozsitreni funkcionality aplikace patfi:

v.o

e Predvyplnéni a tisk formulari - moZnost tisku jiz predvyplnénych formulari
primo z aplikace.

e Zobrazeni udalosti ve formé kalendare - zobrazeni naplanovanych udalosti
prostiednictvim zabudovaného kalendare.

e Zasilani reportli - automatického zasilani vybranych reportt na email.
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6 Diskuze

Prvni cast této prace je vénovana problematice vyvoje webovych aplikaci ato
zejména jejich metodikdm a metodam. V soucasné dobé lze sledovat zvySujici se
trend jak ohledné zavadéni informacnich systémi do mensich firem, tak také do ne-
ziskovych sektorti. Dlivodem nartistu zavadéni IS u zminénych subjektii je prede-
v$im uvédomeéni si jeho vyhod a piinosi. Za hlavni vyhody povaZuji zvySeni efekti-
vity své prace, usporu ¢asu a mimo jiné daleko rychlejsi pristup k potiebnym infor-
macim. Diky stdle se zvySujicimu pokryti internetem, jeho dostupnosti a také schop-
nosti webovych servert spravovat slozité aplikace, je mozné dostat tyto systémy na
Web.

Spolu s rozvojem IS rostou také poZadavky na vznik novych metodik, které jsou
vhodné pro vyvoj webovych aplikaci. Na poli klasickych desktopovych aplikaci jiz
existuji desitky metodik zabyvajicich se jejich vyvojem. Mezi zminéné metodiky
patii napriklad Rational Unified Process (RUP) ¢i Enterprise Unified Process (EUP).
VétsSina metodik je svazana sjazykem UML, nebo s nékterymi jeho rozsifenimi.
Ovsem metodik, zabyvajicich se vyvojem webovych aplikaci, neni prozatim mnoho.
Nékteré stavajici metodiky pouzivané pro klasické aplikace byly upraveny tak, aby
je bylo moZné pouZit s webovymi aplikacemi, jako naptiklad UML Web Application
Extension nebo UML-based Web Engineering. VétSina téchto metodik ovSem nedis-
ponuje vhodnou dokumentaci a nastroji, které by usnadnily vyvoj aplikaci. Mezi pti-
¢iny vzniku metodik primo pro webové aplikace patii zejména nedostatky klasic-
kym desktopovych metodologii. Za nevyhody je povaZzovana napriklad Spatna pod-
pora modelem rizeného vyvoje, stale rostouci komplexnost modernich interneto-
vych stranek ¢i nedostatecna podpora abstrakce navrhu.

Rozdil mezi desktopovymi a webovymi aplikacemi je pravé z pohledu vyvoje
potieba definovani tzv. hypertextového paradigmatu. Zacaly se tedy vyvijet metody
zaloZené prave na hypertextu jako napiiklad HDM (Object Oriented Hypermedia De-
sign Method). V praci jsem se podrobné zaméril zejména na novou notaci IFML,
ktera je zaloZena na svém piedchidci WebML. IFML byla v roce 2013 prijata jako
standart sdruZenim OMG (Object Management Group).

IFML definuje v ramci modelovani aplikace nékolik typti modeld, kde za nejdi-
V pripadé doménovych modeldi, IFML presné nedefinuje, jaky model se ma vyuzit. Je
tedy zcela na uZivateli, jaky datovy model se rozhodne pouzit. Sami autofi doporu-
Cuji vyuZit objektovy model notace UML, ktery vyuziva i nastroj WebRatio.

Metodika IFML prili§ nepodporuje modelovani ve fazi analyzy a to konkrétné
specifikaci pozadavki. Pro namodelovani téchto pozadavki je nutné vyuzit jinych
pristupu nez IFML. V této praci byly pro toto pouziti zvoleny Use Case diagramy ja-
zyka UML. Use Case diagramy ve fazi analyzy jsou nasledné podpoteny detailnéjsi
specifikaci pomoci doménového modelu a hypertextovych modelti. Tato kombinace
nastrojli a metodik se jevi pti vyvoji jako velice vhodna.
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Prinosem IFML je zejména moznost navigacniho modelovani neboli tvorba hy-
pertextového modelu aplikace. Pii porovnani s modely ostatnich metodologii, vyu-
Zivajici hypertextové paradigma, je tento model uZivatelsky velmi srozumitelné na-
vrzZen a popsan v ramci dokumentace. Pfi porovnavani jednotlivych prvki pro mo-
delovani webovych aplikaci bylo zjiSténo, Ze vétSina metodik vyuziva srovnatelné
sady téchto prvkd, které milize dany uzivatel pfi modelovani vyuzit.

VétSina metodik také definuje tzv. pohledy na data. IFML vyuZiva pro tyto ucely
vlastni dotazovaci jazyk WebML-0OQL. VétSina metodik naopak prili$ neresi prezen-
tacni ¢ast modelovani, ktera vidy zavisi na konkrétnim pouzitém vyvojovém na-
stroji. IFML disponuje pro tento model nastrojem WebRatio, ktery podporuje cely
vyvojovy Zivotni cyklus aplikace.

Nastroj WebRatio umozZinuje vygenerovani nejen struktury doménové modelu
do pouzité relacni databaze, ale disponuje také komponenty pro vygenerovani pro-
totypu fungujici aplikace na zakladé definovanych modelid. Vygenerovani funkéni
aplikace je v aktualni verzi WebRatio omezeno pouze na jazyk JAVA, cozZ se mliZe
jevit jako velké omezeni v pripadé implementace aplikace v jiném programovacim
jazyce. Mezi vyhody patii ukladani veskerych modeli ve formatu XML, s ¢imZ sou-
visi snadna editace jinymi nastroji. Modelovani doménového modelu neni ve
WebRatiu pro zacinajici uzivatele snadné, a to zejména pokud piechazite z nastrojt
podporujici UML modely jako naptiklad Enterprise Architect. WebRatio definuje do-
ménové modely trochu odliSnym zptisobem. Jednim ze zplisobi je nezobrazovani
cizich Kkli¢d, nebo také opacny zplisob zobrazovani kardinalit. Mezi dal$i omezeni
patii sloZity zptisob definovani cizich kli¢i v ramci doménového modelu a jeho na-
sledny export do relacnich DB.

Na zakladé zjiSténych poznatk lze fici, Ze notace IFML spolu s podporou na-
Je ovSem nutno zvazit pouziti konkrétnich modelG v feSeném projektu. Vyhody
IFML se nejvice projevi pravé u velkych projektd, jejichZ implementace bude probi-
hat pomoci nastroje WebRatio a v jazyce JAVA. Nevyhodou je, jak jiZ bylo zminéno,
nepodpora faze analyzy - specifikace pozadavki. Nedostatecnou podporu této faze
vyvoje lze vyresit vyuzitim UML diagrami a piipadi uZziti. Tato kombinace techno-
logif se jevi jako nejvhodnéjsi variantou pro kompletni Zivotni cyklus projektu.

Dalsi vhodnou variantou pro vyvoj webovych aplikaci se mtze jevit napriklad
metodika UWE, ktera stejné jako [FML implementuje hypertextovy a navigacni mo-
del a podporuje cely Zivotni cyklus projektu. Tato prace se vSak touto metodikou
podrobnéji nezabyvala, a proto neni mozné urcit, zda by byla pro reSeni problémové
domény vhodnéjsi volbou nezli metodika I[FML.

V dobé psani této prace nebylo dosud zvefejnéno mnoho publikaci, které by se
zabyvaly notaci IFML a to predevsim z diivodi zatim relativné nového ptistupu, ale
také diky stale probihajicimu vyvoji. Lze tedy oCekavat, Ze se v budoucnosti zacnou
vyvijet nova rozsireni a nastroje pro podporu této notace, v¢éetné publikaci zabyva-
jicich se timto pristupem.
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7 Zaver

Cilem prace bylo vytvoieni webové aplikace florbalového klubu slouzici k automa-
tizaci administrace klubu ato predevSim pokladny, dochazky, evidence dopravy
a statistik za pomoci CASE nastroje WebRatio a jazyka [FML.

Prace se déli na dvé ¢asti a to jak na teoretickou, tak také na praktickou. Pro
splnéni stanoveného cile této prace bylo nejdrive nutno nastudovat problematiku
zabyvajici se webovymi aplikacemi a jejich vyvojem. Literarni resersi k danému té-
matu se vénuje teoreticka ¢ast, ve které byly zminény vyhody i nevyhody webovych
aplikaci a také metodiky pro jejich vyvoj. Dale byly podrobné popsany nastroje
a technologie, pomoci kterych dosSlo krealizaci vysledné aplikace. Uvedena cast
prace se zabyvala také popisem procesu vyvoje aplikaci dle notace IFML, a to vCetné
jednotlivych modeli odpovidajici danym fazim vyvoje.

Za nejpodstatnéjsi ¢ast prace lze povazovat praktickou cast, ktera se vénovala
realizaci aplikace pro sportovni klub. Proces vyvoje aplikace v praktické ¢asti probi-
hal v souladu s notaci IFML a to od specifikace pozadavkd, pres tvorbu doménovych
modelti, naviga¢nich modelt, prezentacnich modelti, implementace aZ po testovani
a udrzbu. Pro analyzu a tvorbu modelti aplikace bylo vyuZzito kombinaci IFML a UML
diagramd. Po uvodnim predstaveni klubu probéhla analyza procest a sbér poza-
davkd, na zakladé konzultace jak s vedenim klubu, tak také s jeho Cleny. Dale byla
popsana hierarchie vSech roli v ramci klubu. Analyza procesti byla zavrsSena specifi-
kaci pripadi uziti, které byly nasledné namodelovany pomoci Use Case diagramd.
Dal$im krokem byla tvorba doménového modelu v nastroji WebRatio dle notace
UML. Na zakladé vytvorenych modeli byla aplikace nasledné implementovana ve
vyvojovém nastroji Visual Studio a frameworku ASP.NET MVC spolu s databazovym
nastrojem MS SQL Server. Po dokonceni byla aplikace otestovana a nasazena do zku-
Sebniho provozu.

Vytvorend aplikace obsahuje jak verejnou ¢ast, ktera slouZzi k propagaci klubu
verejnosti, tak interni ¢ast, kterd je urc¢ena k podpote klubové administrativy. Ve-
fejna cast aplikace informuje o ¢innosti klubu, poradanych akcich a vysledcich za-
pasu. Interni ¢ast slouZzi k automatizaci administrativnich ¢innosti.

V ramci diskuze byly shrnuty moZnosti notace IFML, v¢etné jejich vyhod a ne-
vyhod. Byly popsany praktické zkuSenosti pii pouZivani a popsana doporuceni,
ktera vyplynula z praktické casti prace. Nakonec byly uvedeny moZnosti vyuziti no-
tace IFML a diagram?i jazyka UML.

Zavérem prace lze rici, Ze stanoveny cil byl splnén.
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A Diagramy pripadia uziti

uc Uifvatsis 3 soupisky |
Cleno 2 souplsky
1 Prohits) soupisky
NawvEtdwnix
Prohiifa] Sany
] Pifad &ena na
souplsiu
u e
#,,--m;-m
/s? -
Spravu| souplsiy
Transr
Editu] &=na
Sadrataf

Obr. 26 Diagram pripadi uziti - prace s uzivateli a soupiskami
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e Ustost
Lzt
Phinizd 52 na
udadost
H'"'“m,
Hirad
(e
r,s-:.
Nahiag diouhodobou
naphtomnost
Prohifs) udasost
HavEtdvnik
ftrom
e
T 1]
-..,_‘_‘_‘_\-
Transr \
[Trem
Actars) VyhwoF udstost

Obr. 27 Diagram pripadi uziti - udalosti
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i Pokuty

AN

[Polcuty

—— = enciudes
wededy ’_fﬂ?’
L~ ‘{:\“\\ /__z
L a:_h:L.I:IEt
wedende . #
LN -
i &

£

Edrtu] poutu
smaf pokutu
@

Obr. 28 Diagram pripadi uziti - clenské prispévky a pokuty
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uc Informaéni systém

Wehowd aplikace

Prihlasit

— ] Odhlisit

-_--_--_'_"‘—--—_

Navatévnik X\
A\

ProhliZet vefejny
profil tymu

Prohliet
soupisky

Prohlizet éleny

v
/ Prohlizet

dokumenty

Uiivatel

/N

ProhliZet udalosti

Nahlasit
nepritomnost

Prihlasit 2 na
udalost

Hrad X‘

Sprava mych
piispévki

Obr. 29 Diagram pripadi uziti - Webova aplikace
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Piihlaseni do 1S

COMMIX T SOKOL BRECLAV

FLORBALOVY KLUB

NOVINKY CLANKY O NAS TYM VYSLEDKY A STATISTIKY TRENINKY
FOTOGALERIE KONTAKTY

£ NOVINKY [£3 PORADL - SOKOL

UZASNAKOVI OVLADLI MEMORIAL BR. JOSEFA Tym
JANKA Breclav A

01.01.0001 0:00:00 | Vytvofil: Bieclav |
Posledni nedéli v uplynulém roce se v hale TJ Lokomotiva Bfeclav seli Hovorany
florbalovi nadSenci viech vékovych kategorii, aby odehrali druhy roénik
Memorialu br. Josefa Janka. Nejlépe si v ném ved| tym... LanZhot

Velké Bilovice

. Valtice
STRANKY V PROVOZU !!

01.01.0001 0:00:00 | Vytvoril; Lokomotiva

Dnesnim dnem byli Usp&sné vytvofeny internetové stranky Dnesnim dnem
byly uspésné spustény stranky klubu. Nedostatky budou éasem
odstranény

07.07 2016 0:00:00
Hovorany - Lanzhot

05.052015 0:00:00

(©-0)
Commix Breclav - Hovorany

Obr. 30 Verejna ¢ast aplikace - Gvodni strana
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COMMIX T) SOKOL BRECLAV

FLORBALOVY KLUB

NOVINKY CLANKY O NAS TYM V¥SLEDKY A STATISTIKY TRENINKY
FOTOGALERIE FOTOGALERIE KONTAKTY ADMINISTRACE

Bfedav A
Commix Bieclav 05.05.2015 12:00 Hovorany Bredav |

0 0 Hovorany

LanZhot

Commix Bieclav Hovorany Velke Bilovice

[#] Tictina | Sticlec | Asistence [Jl#| Tictina | Strelec | Asisience

Valfice

Lokomotiva

SOUPISKY

soupiska t¥mu Commix Bieclav soupiska tfmu Hovorany

[ # | Hae Q¢ | Hrie | Hovorany - Lanzhot

T.7. 2016 0:00:00

Obr. 31 Verejna ¢ast aplikace - detaily udalosti
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M profil

Clenové kiubu

Tymy a soupisky
Administrace - Soutéze
Administrace - Sezony
Administrace - Haly
Administrace - TypyPokut
Diouhodobé absence
Tréeninky a zdpasy

Clenské piispévky
Dokumenty
Pokladna
Statistiky
Diskuzni forum

Edituj élena

Jméno

Pepa

Ptijmeni

Novak

Nick

admin

Email

pepanovak@seznam.cz

n

780421875

Datum narozeni

26.01.1992

Ulice

Cechova 44

Mésto

Bfeclav

Pst

Uloz utivatele

pét na seznam

Obr. 32 Interni ¢ast aplikace - editace uzivatele

Vybrat soubor | Soubor nevybran

Administrace:

Pozice v tymu:

v | | spravuj role uzivatele |

uZivatele:

v| [zméh nesio|

Miij profil Dochazka a informace o udalosti
Clenové klubu
Tymy a soupisky
Administrace - Soutéze Typ udalosti  Trénink
_ Sezé Trénink je uréeny pro tymy:

race - Sezony Hala Hala - Valtice

race - Haly Sokol - Bfeclav A
Administrace - TypyPokut Zacatek  08-12-2015 02:18 odp
Dlouhodobé absence Konec 08-12-2015 02:18 odp Sokol - Breclav |
Tréninky a zdpasy Zvefejnéna CFBU - Commix
Cestovni pfikazy .
Pokuty Pozvanky na email

Clenské piispévky
Dokumenty
Pokladna
Statistiky
Diskuzni férum

Popis

Odesli znovu pozvanku "Odes\al“

Dochazka na udalost:

Piihlasit uzivatele: | Pfihlasit |

Piijdou: Mozné piijdou: Nepiijdou:

X Ficovi Martina

Matulik Ondre;

Novik Pepa

X rpuaikapavel
[ Pokuta |

Nevyjadiily se

Seznam pokut za udalost

<< Zpét na seznam

Obr. 33 Interni ¢ast aplikace - editace udalosti
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Mij profil Prehled zadosti o cestovni nahrady

Clenové klubu

Tymy a soupisky

Administrace - Soutéze Vylvor novy poZadavek za cestovné

Administrace - Sezény

Ad strace - Haly
Administrace - TypyPokut Typ uddlosti: | VEechny uddlosti ¥ | Hala: | Vsechny haly ¥ | Schvéleno: | Ve ¥ | Uhrazeno

Dlouhodobé absence
Vie v | Hledat podle pfjmeni:
Tréninky a zapasy

Cestovni piikazy

Pokuty Datum: Jméno:  Prijmeni: Liga: Typudalosti: Cil cesty: Castka: Schvileno: Stav:
Clenské prispévky 10-04-2015  Ondfej Matulik Sokal  Turnaj Hala - Valtice 500 Mezaplaceno Smazat
Dokumenty
Pokladna 10-042015  Pepa k  Sokol Tumaj Hala - Valiice 500
Statistiky 10042015 Pepa  hovak  Sokol Tumaj Hala - Valtice 500
Diskuzni férum
10-04-2015  Pepa Sokal  Tumaj Hala - Valtice ~ 500 Nezaplaceno
10-04-2015  Martina Sokol  Tumaj Hala - Valtice 500 Smazat
10-04-2015 Sokol  Tumaj Hala - Valtice 500 Neschvaleno  Nezaplaceno Smazat
10-04-2015 Sokol  Turnaj Hala - Valtice 500 Neschvdleno  Nezaplaceno Smazat
10-04-2015 Sokol  Turnaj Hala - Valtice 500 Neschvaleno  Nezaplaceno Smazat
Celkem Zddosti: 8 4000,00 KE

Obr. 34 Interni ¢ast aplikace - vypis Zadosti o cestovni nahrady



