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Cile prace
Hlavnim cilem bakalarské prace je navrh a implementace informacéniho systému uréeného ke zvyseni
efektivity procest vyhledavani zbozi a vychystavani objednavek v online hypermarketovém skladu.

Diléi cile bakalarské prace jsou:

- Analyza workflow ve skladu online obchodu,

- Analyza informacnich potfeb koncovych uZivateld,

- Vyvoj modelu informacniho systému,

- Vytvoreni jediné centralizované databaze pro rychly pristup k aktualnim informacim o umisténi zbozi ve
skladu, kvalité prace zaméstnanca.

Metodika

Metodika bakalarské prace bude zalozena na zakladnich principech navrhu aplikaci (analyza, navrh, imple-
mentace, testovani a provoz), studiu odbornych zdrojl a vyhodnoceni ziskanych poznatk.

V teoretické ¢asti autorka popise teoretické zaklady informacnich systému. Budou vysvétleny zakladni po-
jmy a principy podnikovych informacnich systéml na zékladé vybrané literatury.

Popsana bude metodika vyvoje a nastroje k dosazeni hlavniho cile.

Bude provedena analyza potieb firmy a sbér dat. Na zakladé této analyzy bude proveden navrh a imple-
mentace informaéniho systému uréeného ke zefektivnéni prabéhu vychystavani objednavek.

Prakticka ¢ast bude obsahovat analyzu a hlavné navrh systému samotného. Pro navrh modelu informacniho
systému budou pouZity metody softwarového inzenyrstvi a jazyky HTML (HyperText Markup Language), CSS
(Cascading Style Sheets), JavaScript, SQL (Structured Query Language) a relacni databaze.
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Tvorba informacniho systému pro vyhledavani zbozi a
vychystavani objednavek v online hypermarketovéem
skladu

Abstrakt

Tato bakalatfska prace se zabyva navrZzenim informacniho systému zajiSt'ujiciho
zvySeni efektivity procesti vyhledavani zbozi a vychystavani objedndvek v online
hypermarketovém skladu prostifednictvim dobie zavedené posloupnosti provozll a rozvinuté
databaze vychystavaciho procesu, které budou fizeny vyvinutym systémem.

V teoretické Casti této bakalatské prace jsou vysvétlovany a definovany zakladni
pojmy tykajici se dané problematiky. Dale se bude zabyvat vysvétlenim informac¢niho
systému a jeho Casti. V posledni Casti teoretické prace budou popsany programovaci jazyky,
které budou pouzity pro vyvoj webove stranky.

Prakticka Cést této bakaldiské prace se skladd ze dvou c¢asti. Prvni ¢ast obsahuje
analyzu vychystavaciho procesu, sbér a analyzu pozadavkil na vyvoj informacniho systému.
Vysledkem je navrh informac¢niho systému a databaze. Druhé cast praktické prace spociva
ve vytvoreni informa¢niho systému pomoci HTML, kaskadovych styli jazyka a
programovaciho jazyka PHP.

Vysledny systém se sklada z nékolika casti. Prvni je samotnd webova aplikace, ve
které bylo vyvinuto uzivatelsky piivétivé rozhrani pro pracovniky skladu. Druhou casti
systému je databaze, kde jsou ulozeny vSechny potiebné informace pro jeho provoz a jejimz
prostfednictvim je fizeno a sledovano spravné provadéni pracovniho procesu.

Na zaklad¢ shrnuti teoretickych poznatkl a vysledki vlastni ¢ésti prace budou

formulovany zavéry.

Klic¢ova slova: sklad, vychystavaci proces, web, systém, informac¢ni systém, HTML, CSS,

JavaScript, PHP, MYSQL, databaze, rela¢ni databaze, analyza, navrh, implementace.



Design of Information System for managing online

hypermarket warehouse

Abstract

This bachelor thesis deals with the design of an information system ensuring the
increase of efficiency of the processes of searching goods and picking orders in an online
hypermarket warehouse through a well-established sequence of operations and a developed
database of the picking process, which will be managed by the developed system.

In the theoretical part of this bachelor thesis, the basic concepts related to the subject
are explained and defined. It will also deal with the explanation of the information system
and its parts. In the last part of the theoretical work, the programming languages that will be
used for the development of the website will be described.

The practical part of this bachelor thesis consists of two parts. The first part contains
the analysis of the picking process, collection and analysis of the requirements for the
development of the information system. The result is the design of the information system
and database. The second part of the practical work consists of the development of the
information system using HTML, cascading style sheets and PHP programming language.

The resulting system consists of several parts. The first is the web application itself,
in which a user-friendly interface for warehouse workers has been developed. The second
part of the system is the database where all the necessary information for its operation is
stored and through which the correct execution of the work process is controlled and
monitored.

Based on the summary of the theoretical knowledge and the results of the actual part

of the work, conclusions will be formulated.

Keywords: warehouse, picking process, web, system, information system, HTML, CSS,

JavaScript, PHP, MYSQL, database, relational database, analysis, design, implementation.
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1 Uvod

Firmy maji stale vétsi tendenci piesouvat své aktivity do online prostoru. Tento trend
je zvlasté vyrazny v obdobi covidovém a postcovidovém. Dnes mé kazdy internetovy podnik
sklad, kde skladuje prodavané zbozi, a zatimco v minulosti byl sklad vniman jako prostor
pro uskladnéni piebytecného zbozi, dnes je dulezitou soucasti podniku, na jehoz efektivnim
fizeni zavisi uspéch firmy.

Podnikové sklady Celi vyzvé efektivniho fizeni zasob a presn€ho a rychlého plnéni
objednavek, protoze donedavna se prace ve skladu provadéla pomoci tisténych faktur a
kompletacnich listi. V této souvislosti se prace ve skladu provadéla s pomoci informacnich
systémt, které dokazou uchovavat velké mnozstvi informaci a fidit skladové procesy,
minimalizovat lidské chyby, zkratit dodaci lhiity a zvySit pfesnost.

Sklad zahrnuje velké mnoZzstvi procest, z nichz kazdy vyzaduje univerzalni
informacni systém. V tomto ¢lanku se budu zabyvat procesem vyhleddvani zbozi a
vychystavani objednavek. Pfed dvéma lety jsem pracovala ve skladu jako vychystavac a
pouzivala jsem podobné informacni systémy, coz mi umoznilo analyzovat, jaké nevyhody
ty stavajici maji. Motivaci pro vyvoj tohoto typu informaéniho systému je urychlit a zaroven

1 zefektivnit pribéh vychystavani objednavek.
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2 Cil prace a metodika

2.1

211

2.2

Cil préace

Hlavnim cilem bakalaiské prace je ndvrh a implementace informacniho systému
urceného ke zvySeni efektivity procestl vyhledavani zbozi a vychystavani objednavek
v online hypermarketovém skladu. Za pomoci tohoto programu by se mél urychlit a

zaroven 1 zefektivnit pribéh vychystavani objednavek.
Dil¢i cile bakalarské prace

Analyza workflow ve skladu online obchodu,

Analyza informacnich potieb koncovych uzivateld,

Vyvoj modelu informa¢niho systému,

Vytvofeni jediné centralizované databaze pro rychly pfistup k aktualnim informacim

o umisténi zbozi ve skladu, kvalité prace zaméestnancu.
Metodika

Metodika bakalatské prace je zalozena na zakladnich principech navrhu aplikaci
(analyza, navrh, implementace, testovani a provoz), studiu odbornych zdroji a

vyhodnoceni ziskanych poznatki.

V teoretické Casti se zabyvam teoretickymi znalostmi pro informacni systém.
Vysvétluji zakladni pojmy a principy informacnich systémii na zékladé vybrané
literatury. Analyzuji potieby firmy a sbirdm data. Na zaklad¢ této analyzy provadim
navrh a implementaci informac¢niho systému urcené¢ho ke zefektivnéni pribéhu
vychystavani objednavek. Dale vysvétluji metodiku vyvoje a nastroje k dosazeni
hlavniho cile. Studiem se sezndmim s programovacimi jazyky pouzivanymi k feSeni.

V préaci samotné popisuji jejich zakladni charakteristiky a k ¢emu jsou vyuZivany.

Prakticka cast obsahuje analyzu vybraného procesu a hlavné navrh systému

samotného.

12



Pro analyzu procesu vyhledavani zbozi a vychystavani objednavek vyuzivam diagram
pracovnich postupti (workflow diagram). Pro ndvrh modelu informac¢niho systému
pouzivam metody softwarového inzenyrstvi. Pfi vytvoreni databaze pouzivam ER diagram
(Entity relationship diagram) pro identifikaci klicovych prvkl a vyznaceni vazeb mezi nimi
a programovaci jazyk SQL (Structured Query Language). Pro implementaci informaéniho
systému pouzivam jazyky HTML (HyperText Markup Language), CSS (Cascading Style
Sheets), JavaScript, PHP (Personal Home Page).

Na zaklad¢ shrnuti teoretickych poznatki a vysledki vlastni ¢asti prace budou formulovany

zaveéry bakalarské prace.
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3 Teoreticka vychodiska

V dané kapitole se prace bude zabyvat vysvétlenim vSech zdkladnich a dilezitych
pojmll nutnych pro tvorbu informaéniho systému na vyhleddvani zbozi a vychystavani
objednavek ve skladu. V prvni kapitole bude vysvétleno, co je sklad, jaké ma funkce a jaké
procesy v ném probihaji. V dalSich kapitoldch se bude vénovat informacnimu systému a
vyuzitym technologiim k jeho implementaci. VSechny znalosti teoretickych vychodisek

budou uplatnény k tvorbé zavére¢ného projektu.

3.1 Sklad

“Primarni — hlavni funkci skladu je expedovat material (zbozi) v mnoZstvi, kvalite,
skladbé, obalech a ptepravnich prosttedcich, v ¢ase (lhlitach, frekvenci) a v potadi (sekvenci)
podle pozadavki odbérateli”. [1]

Diive byla definice skladu omezena na jeho jedinou funkci — skladovani
piebyte¢ného zbozi. To urCilo sklad jako neefektivni véc, protoze vede k docasnému
preruseni materialovych tokli a zbyteCnym nakladim firmy. Za celou dobu existence se
sklady modernizovaly, ménily se principy jeho prace a ucel. V dnesni dob¢ sklady zajist'uji
vyznamnou c¢ast podnikovych Cinnosti a plni mnoho funkci, které pomahaji spolecnosti

zvySovat troven poskytovanych sluzeb. [1]

3.1.1 Funkce skladu

Sklad pIni mnoho funkci a jako sou¢ast obchodniho procesu maji tyto funkce pozitivni

1 negativni aspekty. Nize popisi nejdulezitéjsi z nich.
3.1.1.1 Prednostni funkce skladu

Za prednostni funkce skladu povazuji:

. Sklady poskytuji usporu néakladi. Diky své kapacitni funkci jsou schopné
pracovat s velkym mnozstvim materidlovych tokl, umoziuji firmé plné vyuzivat
své zdroje a zajisStovat dodavky velkého sortimentu.

. Sklad jako zprostfedkovatel kvalitni interakce s klientem. Vhodné lokalizovany
sklad umoznuje zkratit termin vyfizeni objedndvek a poskytuje lepsi Grovent

sluzeb.
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. Sklad umoznuje skladovéani prebytkli a vytvofeni zdsob, coz pomaha firmé
reagovat s mens$imi ztratami na ndhodny charakter poptavky a omezené moznosti

systému. [1]

3.1.1.2 Negativni funkce skladu

Za negativni funkce skladu povazuji:
. Sklady pfinaseji firm& dodate¢né ndklady. Jejich vétSinu tvofi ndklady na
planovani a jsou vynaloZeny na udrzbu a provoz skladu (spotieba energie na
osvétleni, naklady na zaméstnance, ztraty zpusobené nedodrzenim podminek

skladovani). [1]

3.1.2 Skladovaci procesy

Nez se vyrobek dostane ke spottebiteli, prochdzi ve skladu postupné jednotlivymi
skladovymi procesy. Hlavnim manazerskym cilem pii tdrzb¢ skladu je vytvoftit takovy sled
¢innosti, ktery zajisti, ze se vyrobek dostane v€as do rukou spotiebitele ve spravném poctu
a kvalité.

»Zakladnim predpokladem efektivniho ftizeni skladu je podrobné zmapovani
veskerych procest, které se v ném odehravaji, jejich pojmenovani a nalezitad implementace

Vv systému®. [2]

3.1.2.1 Prijem

Ptijem je prvnim a dilezitym krokem ve skladovacim procesu, ktery se sklada z
prvotni kontroly, tedy ze zbozi doSlo ve spravném poctu, v neposkozeném baleni a ma
vSechny pottebné vinéty. Kazd4 chyba, kterd se zde uskutecni, se promitne v dalSich

procesech. [3]

3.1.2.2 Zaskladnéni

Proces zaskladnéni — urceni mista pro uskladnéni ptichoziho zboZi. Tento proces je
zaméfen na Clenéni fizeného skladu na zony, sekce, ulicky, regaly, patra a pozice, ve kterych
kazda zasoba bude adresné umisténa. Zbozi je umisténo do zon s moznosti minimalizovat

naroky na prostor a zkrétit dobu hledani. [3]
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3.1.2.3 Vyskladnéni zbozi

Vyskladnéni zbozi nebo vychystdvaci proces zacind tehdy, kdy byla pfiijata
zakaznicka objednavka. Pro kazdou je pfipraven seznam polozek, ktery zobrazuje jejich
umisténi ve skladu. Tento proces piimo souvisi s navigaci pracovnikd po optimalni trase ve
skladu. Skladnik je po zahajeni manipulace konkrétniho seznamu zboZzi navigovan do
jednotlivych skladovych pozic pomoci pokynti v terminalu. Systém automaticky navadi
pracovnika na piislusné lokace pro pozadované zbozi. Ukolem zaméstnance je pak dat zbozi

do voziku a sestavenou objednavku odeslat k finalnimu baleni. [3]

3.1.2.4 Packing

Packing — baleni pozadovaného variabilniho zboZzi dohromady. Po tomto procesu je

sestavena objednavka odeslana zékaznikovi. [3]

3.1.3 Metody vychystavani ve skladu

Tato bakalafskd prace je zaméfena na implementace informacniho systému pro
vychystavaci proces. Hlavni vyzvou optimalizace skladovych operaci a kazdého
samostatného procesu je minimalizovat pocet lidskych chyb, které mohou vzniknout. Pro
vytvofeni kvalitniho IS je nutné podrobné zmapovat tento proces a zvolit vhodnou metodu,

aby se snizil vyskyt téchto chyb. Nize si probereme nékolik metod tohoto vychystavani.

3.1.3.1 Vychystavani po 1. objednavce

Metoda, pfi niz jeden pracovnik chronologicky vychystava jednu celou objednavku
dle jejiho pftijeti do systému. Tato metoda je vhodna pro objednavky s vysokym poctem

polozek, ale vyzaduje vice pohybu i ¢asu. [4]

Objednavka —_——

Obréazek 1: lHustrace procesu ""Vychystavani po 1 objednavce [4]
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3.1.3.2 Vychystavani po objednavkovych davkach

Jedna se o metodu, ktera je vhodna, pokud zbozi jednotlivych objednavek obsahuji

stejna nebo blizka umisténi. Tyto objednavky se slucuji do jednoho seznamu a skladnik

navstivi skladovou oblast pouze jednou. Metoda se pouziva pro malé objednavky. Cilem této

metody je zvySeni produktivity pii minimalizaci délky tras. [4]

\
N
Objednévka &. 2
Objednavka €. 3

Rozdéleni
do davek

\4

Objednavka €. 7 //

-~
Fl Objednivia . 2
< Exm

’m

/

\“
%

AN

u

”
s By
Objednévka £ 5

Objedndvka & 6

Obrazek 2: llustrace procesu ""Vychystavani po objednavkovych davkach" [4]

3.1.3.3 Zo6nové vychystavani

Jedna se o metodu, ktera

je vhodna, pokud jsou soucésti objednavky produkty z

riznych oblasti. Kazdému pracovnikovi je piifazena urcita oblast skladu, ze které

vychystavaji zbozi pro vSechny objednavky. Tato metoda je piijemna pro velké provozy,

které odbavuji vétsi objednavky s

riznymi polozkami. [4]

Objednavka €. 1 .
Produkty A, B,C, D, E, F

Zbéna 3

Zbéna 2
Picker 2

Zéna 1

Picker 1

Produkty C, E Produkty A, D, F

Picker 3

Obréazek 3: : llust

race procesu ""Zo6nové vychystavani'' [4]
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3.1.4 Znaceni skladovych pozic

Efektivni prace ve skladu vyzaduje oznaceni jednotlivych skladovych mist tak, aby
pro skladnika bylo co nejvice srozumitelné a aby po skladu zbyte¢né nebloudil. Pro oznaceni
jednotlivych zdén se nejcastéji vyuziva podlahové znaceni nebo zavésné znacky. Pii vyuziti
mobilnich terminala se Gsek obvykle oznacuje carovym kdédem a viditelnym kontrolnim
Cislem.

Nejcasteji je pracovnik vybaven mobilnim termindlem s vestavénym snimacem
¢arového kodu, ktery je bezdratové napojen na systém. Na displeji terminalu dostava
skladnik instrukce k vykonani poZadovaného tkolu, pomoci snimace ¢arového kodu precte

kéd skladové pozice, na niz je zbozi umisténo, tim provadi kontrolu spravnosti dané pozice.

[5]

PN SRR

Obrézek 4: Carovy kéd a kontrolni &islo [5]
3.2 Data a informace

Dalsi cast bakalafské prace je vénovana tématu informacniho systému, ale
nejprve je tfeba probrat dva zakladni pojmy, které s nim tzce souvisi — data a
informace.

. Data jsou pocitacové (elektronicky) zapsana fakta, zpravy a udaje o vSem
mozném, co se kdy komu podafilo zachytit a nasledné¢ do nich zaznamenat
(zakodovat) vhodnym zplsobem, a to podle néjakych pravidel (syntaxe). Data
vypovidaji o svété, tj. obsahuji néjaka sdéleni (informaci)a za predpokladu, ze
jsou pravdiva a srozumitelna, mize z nich mit ptijemce n&jaky uzitek — produkt
lidské ¢innosti.

. Informace vznika v okamziku ucelového uziti dat. Informaci tedy rozumime
data, jimZ jejich uzivatel pfisuzuje ur¢ity vyznam, kterd uspokojuji konkrétni
objektivni informacéni potfebu svého piijemce. Nositelem informace jsou ¢iselna

data, text, zvuk, obraz atd.
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Data jsou ,,surovinou® pro tvorbu informaci, z ¢ehoz vyplyva, Ze nespravna

(nepravdiva) data nam mohou poskytnout $patnou informaci. [6]

3.3 Informacni systém

Lnformaéni systém je soubor lidi, technickych prostfedki a metod (programil),
zabezpecujicich sbér, pfenos, zpracovani, uchovani dat za ucelem prezentace informaci pro
potieby uzivateli ¢innych v systémech fizeni. Jinak feCeno, systém je mnozina vzajemné
propojenych komponent, které musi pracovat dohromady pro cely systém tak, aby tento
systém naplnil dany ucel.“ [6]

Informacni systém tedy pomaha tidit praci a pfedavat znalosti v univerzalni formé
Informacéni systém je obecné chdpan jako ulozisté¢ informaci, které jsou piijimany a
zpracovavany prostfednictvim relani databdze. Jednim z hlavnich cili informac¢niho
systému je eliminovat pfimou lidskou Gc€ast pomoci automatizaci podnikovych procesu.
Automatizace prace podniku vytvofenim informa¢niho systému pomahé nejen strukturovat
dalezitou informaci, kterd je uloZena v tisténé podobe¢, ale také zjednodusit k ni piistup.

Informac¢ni systém tedy pomaha tidit praci a piedavat znalosti v univerzalni formé¢. [7]

3.3.1 Druhy informaénich systémi

Informacni systémy ve firm¢ lze rozd€lit do dvou hlavnich skupin:
. Externi IS — jedna se o informacni systém, ktery se zaméfuje na fizeni vztaht s
externimi uzivateli (zdkazniky).
. Interni IS — jedna se o informacni systém, ktery se zaméfuje na zlepSeni
vnitinich podnikovych procest. Takové informacni systémy neposkytuji sluzby,
jsou k dispozici omezenému poctu uzivatell a slouzi konkrétni organizacni

funkci. [8]

3.3.2 Architektura informacniho systému

Architektura informa¢niho systému je vyznamnym faktorem stabilni a uspéSné
struktury systému. Pomoci architektury popisujeme jednotlivé komponenty podnikovych
procesii podle technologickych, ekonomickych a dalSich moznosti pro zohlednéni hlavnich
poZadavkll na vlastnosti informacniho systému. Architektura umoziuje zalozit integrovany

systém, kde vSechny jeho komponenty budou dohromady spolupracovat. [9]
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3.3.2.1 Architektury podle metodiky MMDIS

Tato metodika je zalozena na principu vrstveni, ktery zahrnuje tifi urovné
architektury. Hlavnim cilem MMDIS je vytvofit model, kde vSechny komponenty budou

vzajemné spolupracovat a vytvoii efektivni systém, ktery spliiuje poZzadované vlastnosti. [9]

3.3.2.1.1 Byznys architektura
Jedna se o architekturu, ktera nepatii do oboru informatiky. Jejim tikolem je analyza

byznysu — pohled na cely podnik (jeho cile, byznys procesy, strategii, zakladni pravidla
apod.). Zavér této uroven piedstavuje mapovany model podniku. Hlavni otazky: Co? Kdo?

[9]

3.3.2.1.2 Globalni architektura
Druhy urovent metodiky MMDIS je architektura, jejimz cilem je primérny pocet

funkcionalit podnikovych procesii: jednotlivych technickych sluzeb podniku (hardware,
software, data, lidé¢) a obchodnich podminek (bezpecnostni pravidla, cena, lokalita). Hlavni

otazky objemoveé: Kolik? Kvalitni: Jak? Kdy? [9]

3.3.2.1.3 Dil¢i architektury
Posledni troven metodiky MMDIS je architektura, ktera v sobé zahrnuje dopliujici

architektury, poskytujici ptilezitost hlubsiho prozkoumani budouciho systému:

. aplika¢ni architektura — hlavnimi komponentami jsou softwarové aplikace
(yjakymi aplikacemi je pokryta celkova funkcionalita informac¢niho systému a jaké
vazby jsou mezi témito aplikacemi);

. datova/informa¢ni architektura — hlavnimi komponentami jsou datové objekty

(analyza potfebnych typli datovych objektt a jejich vazeb);

. softwarova architektura — hlavnimi komponentami jsou programové moduly
aplikace;
. technologickd architektura — hlavnimi komponentami jsou hardwarové

komponenty  (servery, pocitatové sit€) a komponenty z&kladniho
programovaného vybaveni (operacni systémy, databazové systémy). [9]
3.3.3 Vyvoj informacniho systému

Jednim z dilezitych krokd na zacatku planovani informac¢niho systému je urcit,
jakym zplisobem bude probihat vyvoj informac¢niho systému. Existuji dvé zdkladni metody

jeho vyvoje.
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Prvni zpiisob je IASW - individualni aplika¢ni software. Je to zplisob, pii némz je
aplikace vytvotena individualné pro kazdy konkrétni podnik, podle jeho vlastnich potieb. Za
vyhodu povazujeme, ze funkcionalita tohoto softwaru optimaln€ podporuje ¢innosti kazdého
specifického procesu podniku a dosazeni specifickych cilii na trhu. Takze tento zpisob
vyvoje informacniho systému zajist'uje snadnéj$i vyhodu nad konkurenci, protoze podnik je
jedinym uzivatelem daného softwaru. Je jasné ze kazdy individudlni produkt je drazsi a jeho
vyvoj trva delsi dobu. Budu vyuzivat tuto metodu.

Druhy zptisob je TASW - typovy aplikacni software. Je to zplsob, pii némz je
aplikace vytvofena a déle rozvijena specializovanym vyrobcem pro pozadavky urcité ttidy
podnikll. Takovy produkt zahrnuje v sobé€ funkcionality nejlepSich praktik pro dany obor.
Podniky berou prondjem aplikace TASW, pfi¢emZ cena licence je niz$i neZ cena na vyvoj
osobni aplikace pro jednotlivy podnik (IASW). Takze doba instalace aplikace na technologie
je krat$i, protoze podnik nakupuje jiz hotovy produkt. Podniky ale ¢asto nepouzivaji
veskerou funkcionalitu této aplikace, coZ znamena, Ze nakupuje to, co nepotiebuje. Naopak
od IASW jde o situace, kdy se podnik musi pfizpusobit aplikaci, nikoliv aplikace podniku.
Tento zpusob je vhodny pro vysoce standardizované procesy (ucetnictvi, fizeni dokumentu).

[9]

3.4 Web, webove stranky

Kazdy informacni systém je zalozen na webu a vyuziva weboveé technologie. Proto
je dulezité definovat, co je to web.

Web je velky informacni zdroj, na némz je ulozené velké mnozstvi webovych
stranek, coz jsou hypertextové dokumenty. Webové stranky vznikly v podobé¢ statického
textu — jako elektronické noviny, kde se lidé mohli jenom seznamit s obsahem odbornych
¢lankii nebo zdkladnimi informacemi o néjaké firm&. Postupné se internet staval
navstévniky.

Vyvojem webovych standardi se zabyva spolecenstvi W3C (World Wide Web
Consortium), vedené Timem Berners-Leem, jenz vynalezl web a jazyk HTML. Neni mozné
vytvotit webovou stranku bez jazyka HTML. Jeho kéd uchovava obsah stranky a popisuje
jeho vyznam. Webové prohlizece posléze zobrazuji tento obsah obaleny do znacek jazyka

HTML uzivatelim. [10]
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Web se sklada z n€kolika casti. VEtsinu z téchto slozek uzivatelé nevidi, jsou totiz

urcené spise pro webové prohlizece a vyhledavaci roboty:

. HTML je znackovaci jazyk pro tvorbu webovych stranek.
. URL je zpiisob adresovani webovych stranek.
. HTTP je protokol, ktery umoziiuje prohlize¢im ziskavat webové stranky.

3.5 Technologie

Informacni systém nemuiize existovat bez informacnich technologii, které se stavaji
hlavnim vykonavatelem vystavby a provozu informa¢niho systému. [6]
Pti vybéru technologie jsem vychazela z toho, co jsem nastudovala na univerzit¢.

Chtéla bych v této prace uplatnit znalosti ziskané béhem studia.

351 HTML

HTML (HyperText Markup Language) je zdkladem kaZzdé¢ weboveé aplikace nebo
webovych stranek. Znalosti jazyka HTML tvofi zaklad pro stavbu efektivnich webovych
stranek.

HTML funguje jako systém vkladani informaci o obsahu do textového dokumentu.
Tyto informace nazyvame znacka a popisujeme s nimi vyznam obsahu neboli jeho
sémantiku. Vyvojaii neustale pracuji na vyvoji HTML. Aktualni verze je HTMLS. Jazyk
HTMLS5 klade daraz na sémantiku, piicemz veskerou zménu vzhledu nechdva na jazyk CSS.
U starSich verzi jazyka HTML tomu tak ale vzdy nebylo. Sémantika je v jazyce HTML
dalezita. Kod s dobrou sémantikou je efektivnéjsi, udrzovatelnéjsi a 1ze snadné€ji ménit jeho
vzhled.

Kazdy dokument HTML by mél obsahovat nasledujici komponenty:

. Definici typu dokumentu — DOCTYPE. Prohlasuje nas$i stranku za dokument
jazyka HTMLS5.
. Element <html> s atributem lang <html lang="kod-jazyka‘> zahdji samotny

dokument HTML a zvolime kod vychoziho jazyka, v némz budeme psat obsah
nasi stranky.

. Element <head> uvozuje zahlavi dokumentu.

. Specifikaci znakové sady v elementu meta <meta charset="UTF-8> definuje
nejuniverzalngjsi znakovou sadu UTF-8 pro na§ dokument. Samoziejmé miizeme

zvolit jinou znakovou sadu.
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. Element <title> obsahuje ndzev nasi stranky.
. Element <body> uvozuje télo dokumentu. Za tuto znaCku patii obsah na$i

stranky. Znacka </body> ukon¢i télo dokumentu. [10]

<!DOCTYPE html>
<html =“cs“>
<head>
<meta =“UTF-8°>
<title>Ah Oj o svete</

Priklad textu

Obrazek 5: Vzorek kédu HTML

V této praci se pro tvorbu kompletniho uzivatelského rozhrani vyuziva prave jazyk

HMTLS5 kvli jeho aktudlnosti a jednoduché implementaci.

3.5.2 CSS

CSS (Cascading Style Sheets) je jazykem kaskadovych styld, je vlastné popisnym
jazykem strukturovanych dokumentti. Jazyky kaskadovych styl umoznuji piimo ovliviiovat
uspofadani vytvoreného kodu HTML. Jinak feceno, CSS ma za kol zajistit, jak by se mély
jednotlivé elementy jazyka HTML zobrazovat v prohlize¢i.

Prvni verze jazyka CSS se objevily az nékolik let po vzniku jazyka HTML. Vztah
mezi jazykem CSS3 a jeho star§imi verzemi je analogicky ke vztahu jazyka HTMLS s jeho
pfedchidci — jazyk CSS3 je pfirozenym roz§itenim svych starSich verzi.

CSS a HTML jsou dva nezavislé dokumenty a pro spolupraci musi byt vzajemné
pfipojené. To lze provést dvéma zplsoby: externim pfipojenim v podob& souboru nebo
pfimym uvedenim v hlavicce dokumentu (vzor piikazu HTML pro ptipojeni soubori CSS
<link href="style.css" type="text/css" rel="stylesheet">).

Vznik CSS zefektivnil tvorbu webovych stranek, protoZze umoznil od sebe oddélit
obsah a vzhled. Tim se zmenSila velikost souboru HTML a zménil se vzhled samotného

zdrojového kodu, coz usnadnilo upravu texta a styld. [10]
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Obréazek 6:Vzorek kddu CSS
3.5.3 JavaScript

JavaScript je kompletni programovaci jazyk, ktery umoziuje ptidat na webové
stranky dynamiku. JavaScript je jednim z nejlepSich zpusobu, jak zajiStovat reagovani na
udalosti, které vyvolava navstévnik nebo prohliZze¢ na webové stranky. Je to jediny jazyk,
ktery lze pouzit ve vétSin€ prohlizecu a ktery pracuje ptimo s prohlizeCem. Ostatni jazyky
jako naptiklad Java, Perl, PHP nebo C nemaji ptimy ptistup do obrazka, formulditi ani do
oken tvoticich webové stranky.

Naucit se JavaScript je jednoduché. Nepotiebujete zadny specialni hardware ani
software, nepotiebujete ptistup na webovy server. VSechno, co potitebujete, je webovy
prohlize¢ a textovy editor. [11]

JavaScript musi byt zapsan do HTML stejnym zpiisobem jako CSS, a to externim
piipojenim v podobé¢ souboru, nebo pfimym uvedenim v hlavicce dokumentu (vzor piikazu
HTML pro piipojeni soubort JavaScript <script type="text/javascript"> Zde je zapsan kod
JavaScript. Neni HTML!</script>).

<script

function setC

{ document. . = "red”;}
</script>

Obréazek 7: Vzorek kédu JavaScript
3.5.4 PHP

PHP, coz je zkratka pro "PHP: Hypertextovy Preprocesor”, je open source

skriptovaci jazyk, urceny pro vSeobecné uzivani. PHP bylo vytvofeno pro programovani na
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webu ale i miize byt vnotfen do HTML. Hlavnim, nikoli v§ak jedinym ucelem jazyka PHP je
umoznit tvorbu dynamickych webovych stranek.

PHP je ¢asto pouzivano jako moduli na webovém serveru, ktery také poskytuje
moznost integrace a komplexni operace s databazemi a stazenim urcite informace ze serveru

pro nasledujici zobrazeni v prohlizeci. [12]

355 SQL

SQL (Structured Query Language) je strukturovany dotazovaci jazyk. Jazyk SQL byl
vyvinut tak, aby slouzil principtim rela¢niho modelu databaze, jenz je nejpopularnéjSim
modelem datového ulozisté. V rela¢nim databazovém modelu jsou data oddélena do mnoZin,
které pfipominaji tabulkovou strukturu. Jednéa se o zpiisob, jakym jazyk SQL zpracovava
data — jako mnoziny nebo skupiny. Jedna se o jazyk neproceduralni — SQL nepopisuje, jak
se ma s daty pracovat, ale na jakych datech se ma pracovat. Pomoci SQL mlizeme vytvaret
tabulky, pfidavat data, mazat data, spojovat data dohromady, spoustét akce na zédkladé zmeén
v databazi a ukladat dotazy do programu ¢i databaze.

Napriklad k vytvoreni relacni databaze sestavajici z dat o zaméstnancich muzete zacit
s tabulkou nazvanou EMPLOYEE, jez obsahuje nasledujici informace: EMP_ID (identifi
kator zaméstnance), LNAME (ptijmeni), FNAME (jméno) a DOB (datum narozeni). Tyto
Ctyfi Casti dat tvoii pole v tabulce EMPLOYEE.

Databaze se v té ¢i oné forme pouzivaji ve vétSin€ organizaci pro spravu dualezitych
podnikovych dat. Bez databazi by organizace byly nuceny i nadale uchovavat data v tisténé

form¢. Informace jsou nyni pfistupné pouhym stiskem tla¢itka mysi. [13]

3.5.6 MySQL

V této préci jsem si zvolila databazovy systém MySQL. Jde o nejoblibené;si databazi
S otevienym zdrojovym kddem, kterou Ize snadno stahnout a pouzivat.
3.5.7 Textovy editor

Jako textovy editor pro svij projekt jsem si vybrala PhpStorm, ktery se zamétuje na
pracis jazyky HTML, CSS a JavaScript a PHP. Tento editor je docela funk¢ni a ma ptatelsky

a srozumitelny software.
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4  Vlastni prace

Tato Cast prace bude obsahovat tfi hlavni Casti: analyzu procesu a pozadavki

uzivatelt, navrh IS a samotny vyvoj IS. V téchto ¢astech podrobné popisu praci, kterou jsem

vykonala pfi tvorbé informac¢niho systému, a budu schopna ucelené prezentovat mnou

vytvoieny IS.

4.1 Analyza procesu vychystavani objednavek pomoci workflow

diagram

Pro vytvoteni kvalitniho informaéniho systému je tfeba podrobné analyzovat

vybrany proces vychystavani objednavek. Analyza se provede s vyuzitim workflow

diagramu, ktery umoziuje popsat pracovni postup od zacitku do konce pomoci

standardizovanych symboll. V tomto diagramu budu pouzivat tii symboly. ObdéInik

se zaoblenymi okraji oznaCuje zaCatek a konec procesu. Kosoctverec se pouziva k

oznaceni vétveni, t]. situace, ktera ma nékolik scénait. Obdélniky oznacuji akce.

Proces vychystavani objedndvek nevyzaduje mnoho rtiznorodych ¢innosti, ale

piesné provedeni potfebnych ¢innosti v daném potadi zajistuje uspésné dokonceni

prace.

Nejdiive se musi zaméstnanec ptihlasit. Pokud se ptihlasit nemuze, mél by
zkontrolovat, zda je piihlaSovaci login spravny.

Pokud je login spravny, dalsim krokem je piechod do sektoru a vybér
spravného sektoru v systému. Pokud je vybran nespravny sektor, systém
umozni pracovnikovi vratit se zpét a vybrat spravny.

Po vybéru spravného sektoru je tieba vzit kosik, do n¢hoz bude objednavka
vychystavand, a zadat jeho cCislo, aby systém védél, kde se objednavka
nachazi. Pokud se ¢islo nepodaii zadat, musi se zadat ¢islo ru¢né nebo
pouzit jiny kosik.

Po zadéani cisla ndkupniho koSiku do systému piejde pracovnik k
samotnému vychystavani objednavky. Zobrazi se mu velky seznam, podle
néhoz musi postupovat. Pokud se vSak vyskytnou problémy s tim, Ze
¢arovy kod nelze zadat nebo Ze vyrobek neni k dispozici, musi pracovnik
vyuzit funkce systému: zadat kod ruéné, nebo upozornit na nepfitomnost

7zbozi.
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. Proces vychystavani objednavek bude ukonCen, jakmile budou
shromézdény vSechny polozky ze seznamu.

Nize je uveden diagram popsaného procesu.

Ne
—————— e S N 5 R 2 Vezméte si kosik a
s X PrihiaSeni do™._ Vyberte poZadovany Je vybran Ano s
Zatatek prace systému? Ano > sektor v systému >< spravny sektor? > naskeérwigjl;e Jebo
]

) Zadejte kod koSiku -~ o\

Zkontrolujte spravny ruEnEnebosi e Ne » Jecisio K%SE

login vezméte jiny kodik B

( 7 Ano
. v
FOCRe hiay Ano Keni polozka na svém Ne

systému "zadat
ruéné” a nebo "neni
k dispozici”

Shirejte objednavky
ze seznamu

.

|¢————— misté nebo ma poloZka  ¢—p
poskozeny carovy kod?

vy%ﬁzgfé?a?ni Ano “ Do3el seznam >
A objednavek?
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Obrazek 8: Workflow diagram procesu vychystavani objednavek
4.2 Pozadavky na informacni systém

V tivodu své prace jsem napsala, Ze jsem pracovala ve skladu (Amazon, Rohlik) a ke
shromézdéni pozadavkil jsem vyuzila kontakty na zaméstnance téchto dvou velkych firem.
Za ucCelem analyzy poZzadavku jsem provedla prizkum mezi hlavnimi uZzivateli
navrhovaného IS — zaméstnanci skladu. Po zpracovani dat jsem konzultovala s vedoucim
skladu schvaleni dotazii a mohu poskytnout seznam hlavnich dotazli na IS. NiZe je uveden
seznam prioritnich dotazil, z prizkumu vyplynulo také n€kolik dotazii, které by mohly byt

feSeny v budoucich verzich vyvijeného IS.

4.2.1 Obdrzené pozadavky

e Jednoduché a prehledné rozhrani systému.
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o

o

Pozadavek na jednoduché rozhrani bez zbyte¢nych funkci. Pracovnik skladu
by mél pracovat co nejefektivnéji a neztracet ¢as zbyteCnymi tkony v
systému.

Redeni: systém bude navrzen se vSemi prioritnimi funkcemi pro efektivni

provoz. Systém bude rovnéz navrzen v jednobarevném provedeni.

Ptihlaseni do systému pod osobnim ¢islem zaméstnance.

o

Tato systémova funkce umozni pouziti termindlu pro sbér dat rGznymi
pracovniky. Tato funkce bude také pfifazovat vykonanou praci jednotlivym
pracovnikim.

Reseni: kazdy zaméstnanec ma své vlastni Gislo, které bude moci zadat do

systému pomoci tlacitka ,,pfihlasit se* a ,,odhlasit se*.

Moznost oznacit, Ze polozka na pozadované adrese dosla.

o

©)

Tato funkce pomtize zaméstnanci piejit k dalsi polozce a upozornit vedouciho
smény, Ze je tfeba polozku dokoncit. Tato funkce zvysi rychlost zaméstnance
a zlepsi komunikaci mezi zaméstnancem a vedoucim smény.

Reseni: specialni tlacitko ,,neni k dispozici®.

Moznost zobrazit adresu dalsi pozice.

©)

©)

Tato funkce usnadiiuje pracovnikovi orientaci v prostoru, mtize si v hlavé
piredem vytycit nejlepsi trasu.

Reseni: zobrazeni vSech objednavek na jedné strance.

Moznost pozastavit praci.

©)

Zaméstnanci méli pozadavek, aby mohli objednavku kdykoli zrusit, ale po
konzultaci s vedoucim skladu se ukazalo, Ze to neni mozné. Dospéli jsme k
zavéru, ze zaméstnanec muze svou objednavku pozastavit, aby si mohl na
chvili odskocit.

Reseni: tlagitko ,,odhlasit se“ bude fungovat pouze v piipads, Ze je
objednavka dokoncena. Pokud objednavka neni dokoncena, systém

vygeneruje chybu.

Pole pro ru¢ni zadani kédu zbozi.

o

o

Nekdy se adresni kody vymazou a terminal pro sbér dat neni vzdy schopen
kod precist. Pro urychleni prace je tfeba zadat pracovnika ruc¢né.

Reseni: pole ,,nastavit adresu ruén&“. Toto pole Ize kdykoli vyvolat.
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4.3 Navrh IS

4.3.1 Navrh architektury

Architektura vyvijeného informacéniho systému se skladd z nékolika klicovych
komponent:

e Databaze, ve které jsou ulozeny informace o zbozi na sklad¢, véetné skladovych
zasob, umisténi zbozi a dalSich dulezitych udaja.

e Uzivatelské rozhrani, které umoznuje pracovnikim skladu komunikovat se
systémem, zadavat data a pfijimat pokyny k ¢innosti.

e Obchodni logika, v niz se zpracovavaji tdaje, jako jsou pfichozi objednavky, vypocet
urovné zasob, vytvareni ukoli pro pracovnika a koordinace toku zboZzi.

e Reporting a analytika: tento modul poskytuje data a analytiku o vykonu prace.

e Zabezpecte systém pripojenim k interni siti firmy pomoci samostatné ptistupoveé

politiky a systému hesel pro vSechny ucty.

4.3.2 Navrh databaze. Entity relationship diagram

Vytvorena databaze obsahuje vSechny informace potiebné pro nastaveni a provoz

informac¢niho systému.

4.3.2.1 Tabulka ,,storehouse

Prvni tabulka (sklad) obsahuje udaje o skladu, které vytvareji jeho Ciselnou mapu.
Tato tabulka obsahuje informace o sekcich skladu (section), z nichz kazda je rozdélena na
ulice (street), které jsou oznaceny pismeny. Na kazdé ulici jsou pak 4 arovn¢ regald, z nichz
kazda je ocislovana vertikalné (shelf number) a horizontdIln€ (box number).

Pracovnik uvidi adresu ve formatu 1-A-2-3, coZ znamena, ze pozadované zboZzi se

nachazi v prvnim sektoru, v ulici A, na druhém regalu v krabici ¢islo 3.

4.3.2.2 Tabulka ,,goods*

Dalsi tabulka (zbozi) bude obsahovat informace o zbozi na skladé. Kazdé zbozi ma
svllj nazev (gd_name), vyrobce (producer). Kazdy vyrobek ma ¢arovy kod (gd barcode),
ktery je rovnéz uloZen v systému. Databaze obsahuje také informace o zasobach vyrobkul ve

skladu, které jsou uloZeny v atributu (leftovers).
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Informace o pfesném umisténi vyrobku je v atributu (gd_idstoregouse), ktery je
externim kli¢em a jenz je pomoci id propojen s tabulkou sklad. Externi klice a vazby mezi
tabulkami umoziuji neptetézovat tabulky v databazi, pokud je stejnd informace potfebna v

nékolika tabulkach.

4.3.2.3 Tabulka ,,cart*“ a ,,mobile*

Nasledujici informace potiebné pro systém vozik i termindl pro sbér dat jsou uloZzeny
v tabulkach “cart” a “mobile”. Kazda z téchto pracovnich polozek ma svlij vlastni ¢arovy
kod ulozeny v atributech (cart_barcode, mb_barcode).

Carovy kod voziku je potiebny pro dali sledovani objednavky ve skladu. Carovy
koéd na termindlu pro sbér dat je potfebny pro sledovani, ktery zaméstnanec pouzil ktery

terminal.

4.3.2.4 Tabulka ,,task*

Nasledujici tabulka obsahuje informace, které piedstavuji konkrétni kol pro
pracovnika (task) a obsahuji zakladni udaje potfebné k provedeni sbéru zakazek. Atribut
(ts_idgoods) je externim kli¢em k tabulce zboZi (goods), s jehoZ pomoci mizeme ziskat
pouze ty informace o vyrobku, které jsou nezbytné pro proces montdze (nazev, vyrobce,
carovy kod, umisténi vyrobku).

Atribut (quantity) informuje o tom, kolik konkrétniho produktu ma byt odebrano pro
konkrétni objednavku. Atribut (ts_idcart) obsahuje informaci o ¢isle koSiku pouzitého k
odbéru objednavky a je externim kli¢em k tabulce koSiku.

Atribut (ts_idworker) obsahuje informace o pracovnikovi, ktery vybird konkrétni
zakazku. Tento atribut je externim kddem a je propojen s tabulkou worker, ze které ziskava

vSechny potfebné informace o pracovnikovi.

4.3.2.5 Tabulka ,,worker«

Nasledujici tabulka ,,worker* obsahuje informace o pracovnikovi — piijmeni
(surname), jméno (wr_name) a pozici (position) ve skladu. Zaméstnanec musi mit k praci
termindl pro sbér dat, do kterého se ptihlaSuje pomoci jedine¢ného piihlaSovaciho jména
zaméstnance, jeZ je ulozeno v atributu «login». PtihlaSovani pomoci jedinecného

ptihlaSovaciho jména je nezbytné pro zajiSténi bezpecnosti informaéniho systému.
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Informace o tom, ktery zaméstnanec ma termindl, je ulozena v atributu
,wr_idmobile®, ktery je externim voditkem a je propojen s tabulkou «mobile». Informace o
efektivit¢ zaméstnance je ulozena v atributu wr idefektivita a pocita se podle poctu

odebraného zbozi. Tento atribut je externim klicem a je propojen s tabulkou ,,effectiveness®.

4.3.2.6 Tabulka ,,effectiveness*

Posledni tabulka ukazuje vykonnost zaméstnance z hlediska produkce (production)
a procenta (percent) odebraného zbozi.

ERD popisované databaze je zndzornéno niZe . Diagram znazoriuje informacni toky,
které se pouzivaji ve vyvijeném informacnim systému, a vztahy mezi témito daty.

—| goods ¥
idgoods INT

"| storehouse ¥

idstorehouse INT

S g ¥ gd_name VARCHAR(100)
» producer VARCH AR (100
# strest VARCHAR(S) ~ | task ¥ e -
* gd_barcode ¥ ARCHAR{100)
# shelf INT | T idtzsk INT
| — — —i+ < leflover INT
* baxe INT L @ ts_idgoods INT l
s _ —idg I @ gd_idstorehouse INT
#quantity INT |

—_—

@ t5_idstorehouse INT
———5 P ts_jdcart INT

|
] cart ¥ | ¥ ts_idworker INT
idcart INT I >
.|+ —— —
* cart_barcode VARCHAR(100) W
[ |
| _| effectiveness ¥
# ideffectiveness IMNT
~ | worker ¥ r—— » production INT
idworker INT I * percent DECIMAL (3,2)
) *surname VARCHAR(45) | >
—_| mobile ¥ |
“wr_name VARCHAR(45)
idmobile INT |
M- — — — — —J<= > position VARCHAR(45) [— —

* mb_barcode VARCHAR(100)

. *lagin VARCH AR(45)

@ wr_idmobile INT

@ wr_jdeffectiveness INT
»
Obréazek 9: Entity relationship diagram

4.3.3 Graficky navrh uZivatelského rozhrani

Graficky navrh je vzorem toho, jak by mély webové stranky vypadat. Poméaha pti
planovéani budouciho projektu: kde budou na webu umistény objekty nebo jak bude vypadat

uzivatelské rozhrani. Navrh uzivatelského rozhrani je vizualni ,;rozvrzeni informac¢niho
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systému. V kone¢ném dusledku se informacni systém nebude funkéné lisit od navrzeného
rozvrzeni.

Uzivatelské rozhrani je soucasti systému, ktery vidi uzivatel. Zaméstnanec
komunikuje se systémem prostfednictvim navrzeného rozhrani, a proto je tak dulezité
vytvotit efektivni a srozumitelné rozhrani, které bude plnit hlavni funkce projektu —
usnadnovat a zjednodusovat zaméstnanci praci.

Nize vyvinuty graficky ndvrh je jednoduchy a pfimocary, protoze tento systém

nevyzaduje sloZity design, ale dobfe navrZzenou funk¢nost.

4.3.3.1 Prihlaseni uzivatele

Obrazek ¢. 10 zobrazuje graficky navrh uvodni ptihlaSovaci stranky k informa¢nimu
systétmu. Uprostted stranky je zdhlavi, pod nim pole pro zadani individudlniho
ptfihlasovaciho jména zaméstnance a tlacitko, po jehoZ stisknuti se dostanete na dalsi stranku

informac¢niho systému, pokud je piihlaSovaci jméno spravné.

PRIHLASENI

Pole pro zadani Gdaju.

Tlacitko pro
vstup

Obréazek 10: Graficky navrh - PfihlaSovaci stranka
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4.3.3.2 Vybér sektoru

Obrazek ¢. 11 ukazuje grafiku na druhé strané systému — vybér sektoru. Tato Cast
systému umoziuje vybrat sektor, ve kterém bude probihat prace. Obvykle je sklad rozdélen
do riznych sektort v zavislosti na skladovani vyrobki. V tomto ptikladu je sklad rozdélen
do ti sektorti. PoCet sektoru se 1isi v zavislosti na velikosti a rozsahu poskytovaneho skladu.

V levém hornim rohu vidite individualni ¢islo peCovatele, ktery se piihlasil. Tato
funkce pomtize zaméstnanci, aby si nepletl termindal pro sbér dat, se kterym pracoval. Pod
sttedem obrazovky je zahlavi, pod nim jsou tlacitka, z nichz kazdé vede k objednavce v

pozadovaném sektoru. NejspodnéjSim tlacitkem lze potvrdit vybér sektoru.

Prihlaseni uzivatel

VYBER SEKTORU

TLACITKO

Obrazek 11: Graficky navrh - Vybér sektoru
4.3.3.3 Kontrola vybéru sektoru

Obrazek ¢. 12 ukazuje graficky ndvrh tfeti strany vyvijeného IS. Po vybéru sektoru
vyzve systém zaméstnance k zahdjeni prace ve vybraném sektoru. Stisknutim tlacitka
»opustit miize zaméstnanec potvrdit, Zze zvolil spravny sektor, a pokracovat ve sbéru

zakazek. Pokud se zaméstnanec splete, muze stisknout tlacitko ,,Zpé&t®, vratit se na stranku a
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vybrat sektor znovu. Tato funkce poméha rovnomérné rozdélovat pracovniky do sektort a

predchazet chybam.

PFihlageni uZivatel

Sektor 1
Tlacitko
Spustit

Tlacitko
Zpét

Obrazek 12: Graficky navrh - Kontrola vybéru sektoru

4.3.3.4 Zadani Cisla koSiku

Obrazek ¢. 13 ukazuje graficky ndvrh Ctvrté strany IS. Na starém obrazku je
zobrazeno zahlavi, pod nim je pole pro zadani ¢isla ndkupniho koSiku a tlacitko, kterym lze
prejit na dalsi stranku.

V této Casti systému musi zaméstnanec vzit koSik a naskenovat Cislo, tim se
objednavka ptifadi ke konkrétnimu koSiku v systému, coz v budoucnu usnadni vyhledani
odebrané objednavky. Pokud se ¢islo na koS8i vymaze, miiZze pracovnik zadat ¢islo ru¢né, aby

neztracel ¢as hledanim nového kose.
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Pfihlaseni uzivatel

ZADEJTE CiSLO
KOSiKU

POLE PRO ZADANI CiSLA

TLACITKO DALSI

Obréazek 13: Graficky navrh - Zadani ¢isla koSiku
4.3.3.5 Vychystavani objednavek

Obrazek ¢. 14 zobrazuje graficky navrh dalsi stranky IS. Na strance vidime fotografii
zbozi, vSechny potiebné informace o ném, pole pro zadani ¢arového kodu a dvé tlacitka.
Pokud zbozi na dané adrese chybi, mize zaméstnanec kliknout na tla¢itko ,,neni k dispozici*
a systém ho ptesune na dalsi polozku. Pokud je naopak ¢arovy kod vyrobku poskozen, mtize
pracovnik zadat koéd ruéné€ pomoci tlacitka ,,zadat kod rucné®.

Stranka je dlouhy seznam, v némz jsou polozky za sebou. To pomaha zaméstnanci
zjistit, kterou polozku ma vyzvednout jako dalsi a kolik polozek je v pofadi. Tyto funkce

urychli praci zaméstnance.
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Prihlageni uZivatel

Adresa zbozi

Nazev zbozi
Vyrobce
MnoZstvi

pole pro zadavani ¢arového kodu

Tlacitko
neni k dispozici

Tlacitko
rucné zadat kod

Obrazek 14: Graficky navrh - Vychystavani objednavek
4.3.3.6 Posledni stranka systému
Na obrazku ¢. 15 je zobrazen graficky navrh posledni stranky webové aplikace.
Stranka informuje zaméstnance, ze vychystavani objednavek je ukonceno, a vyzyva ho, aby
piesel na dalsi zakazku. V takovém piipad¢ se dostane na stranku pro vybér sektoru a mize

zacit znovu vybirat zakdzku (obrazek ¢islo 11). Pokud chce zaméstnanec zakazku dokoncit

nebo piejit do jiného sektoru, bude se moci ze systému odhlésit.
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Prihlaseni uZivatel

Vychystavani
je ukonceno

Tlacitko
Dalsi objednavka

Tlacitko
Odhlasit se

Obrazek 15: Graficky navrh - Posledni stranka systému
4.4 Vyvoj informacniho systému

V nésledujicich kapitolach se seznamite s tvorbou aplikace. Piedvedu dilezité ¢asti
kodu a komunikaci s databazi. Pro implementaci byl vyuzit software PhpStorm, pro praci s

databazi byla vyuzita webova sluzba PhpMyAdmin, jez je soucasti webového serveru.

4.4.1 Vytvoreni struktury databaze

Préce s databazi probihala pomoci lokalniho webového serveru Open Server Panel,
ktery slouzi k vytvofeni lokalniho vyvojového prostfedi. Vyvoj informaéniho systému jsem
zahdjila tvorbou databazovych tabulek. Ptistupovala jsem k tomu pies PhpMyAdmin, ktery
mi umozZnil naplnit databazové tabulky poloZkami a vytvofeni vazeb mezi nimi.

Vyplnila jsem vSechny tabulky v databazi, abych vytvofila informace o skladu, se
kterymi mohu pracovat. Pokud se podivate na vSechny tabulky, je jasné, ze vSechny
informace, které prochdzeji skladem, musi byt uloZzeny v databézi, ptidany do ni a upraveny.
Diky dobie vytvoiené databazi je mozné efektivné fidit skladové zasoby a sledovat praci

zameéstnancu.
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Pomoci ptikazu SQL “SELECT * FROM nazev tabulky” vypisuji vS§echny tabulky.
Pro vyplnéni databazovych tabulek jsem pouzila ptikaz SQL “INSERT INTO nazev
tabulky (atribut, atribut) values (hodnoty, hodnoty)”.

idstorehouse | section | street | shelf | box
1 1A 1 1
2 1A 2 5
3 1A 3 10
4 1|B 2 8
5 1|B 4 3
6 1/C 1 6
7 1/C 3 5
8 1/D 3 10
9 1|B 3 5
10 1/D 2 5

Obrazek 16: Naplnéni tabulky "storehouse"

INSERT INTO ‘storehouse™ (‘idstorehouse’, “section’, ‘street’, “shelf’, "box’)
VALUES (1, 1, 'A', 1, 1),(2, 1,'A', 2, 5),(3, 1, 'A", 3, 10) atd..

idgoods gd name producer gd barcode | leftover | gd idstorehouse |foto
1|JihaCeske mleko lahodné polotucné 1,5% 1L Madeta 8593803222301 30 11
2| Chléb toastovy svétly 500g Olz 9005300011535 25 2|2
3| Ochuceny pomelo/grep nealkoholické pivo 500ml Birell 8594404009520 59 313
4| Cokolada Triple caramel 90g Milka 7622210516107 46 414
5 |Jablko 100% dzus 1L Relax 8595646200638 25 5[5
6| Mouka hladka dortova kg Bahictina volba 8594060910284 58 6/6
7|Ryze basmati 500g Fine Life 8595237400508 35 117
8|Vino Modry Portugal 1L Mikulov 8594044835787 65 88
9|Voda Cervené jablko neperlivé 1,50 Dobré voda 8594001405978 47 9/9
10| Fromage chipsy 2159 Lay's 5900259097163 kL) 10]10

Obrazek 17: Naplnéni tabulky "goods"

INSERT INTO "goods™ (‘idgoods’, ‘gd_name", "producer’, ‘gd_barcode’, "leftover’,
"gd_idstorehouse’, “foto’) VALUES
(1, 'Jihoceské mléko lahodné polotucné 1,5% 1L, 'Madeta', '8593803222301', 30, 1, '1"),
(2, 'Chléb toastovy svétly 500g", 'Olz', '9005300011535', 25, 2, '2Y),
(3, 'Ochuceny pomelo/grep nealkoholické pivo 500ml’, 'Birell’, '8594404009520", 59, 3, '3")
atd.

| idworker | surname | wr name | position | login | wr idmobile | wr ideffectiveness
1|Svoboda Marek picker 125svomar764 1 1
2 |Prochazka Filip picker 582profil753 2 2
3 |Hordk Karel picker 573horkar474 3 3
4 | Vesely Dominik picker 256vesdom858 4 5

Obrazek 18: Naplnéni tabulky "worker"
INSERT INTO ‘worker™ (‘idworker’, “surname’, "wr_name’, “position’, “login’,
‘wr_idmobile’, “wr_ideffectiveness’) VALUES
(1, 'Svoboda', 'Marek', 'picker’, '125svomar764', 1, 1),
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(2, 'Prochazka’, 'Filip', 'picker', '582profil753', 2, 2),
(3, 'Horak', 'Karel', 'picker', '573horkar474', 3, 3) atd.

idtask | ts idgoods | quantity | ts idstorehouse | ts idcart | ts idworker

olv|lo|wo|u|b|lw|N|=
OV |NOoOULEAEIWINIEK
RN R RN R W =N
OV NV lWIN|IF
[ Dl el el e e e i e
[ Dl el e e e e G el

=
=
=

Obrazek 19: Naplnéni tabulky "task"
INSERT INTO ‘task™ (Cidtask’, ‘ts_idgoods’, ‘quantity’, ‘ts_idstorehouse’,
“ts_idcart’, “ts_idworker’) VALUES (1,1,2,1,1,1),(2,2,1,2,1,1),(3,3,3,3,1, 1).
Tabulka Task je tvofena ptfedevsim externimi kli€i, a proto obsahuje tolik odkazl na

«id» jinych tabulek.

idmobile | mb _barcode idcart | cr barcode
1 100386 1 12345678
2 100546 223579076
3100765 B 346942807
4100543 470396838

Obréazek 21: Naplnéni tabulky "cart"
Obréazek 20: Naplnéni tabulky apineni tabulky “ca

""mobile"

4.4.2 Tvorba webové aplikace

Pro implementaci IS byl vyuzit software PhpStorm. Vyvoj byl provadén s pomoci
jazyka HTML, CSS, JavaScript a PHP.

4.4.2.1 Pripojeni do databaze
Prvnim krokem pfi vytvafeni systému je spojeni webové aplikace s databazi. Spojeni
bylo navazano pomoci této ¢asti kodu, piikaz je soucasti kazdé stranky a kontroluje spojeni.

Pokud spojeni neni navazano, systém vygeneruje chybu.

= mysqli_connect(

)
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session_start()

4.4.2.2 Nastaveni HTML kodu

Rozlozeni kazdé stranky bude zapsano v jazyce HTML a tento kéd musi byt spravné
nastaven.
Nastaveni verze znamena, Ze web je vytvofen pomoci znacek html5, a fika
prohlizeci, aby poskytl pfistup ke vSem vlastnostem a prvkim htmlS.

<html lang="cs">

Nastaveni jazyka, ve kterém bude aplikace vytvofena. V mém piipad¢ je to estina.

<head>

<meta charset="UTF-8">

Kdédovani UTF-8 je standardizované kodovani textu, které umoznuje ukladat

znaky Unicode.

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

Znacka <meta= “viewport‘> fidi méfitko zobrazeni stranky a umoznuje otevieni
webové aplikace na riznych zatizenich bez naruseni rozvrzeni stranky.
<link rel="stylesheet" href="./css/normalize.css">

<link rel="stylesheet" href="./css/style.css">

<script src="js/scriptl.js"></script>

Na zavér ptidam validni odkazy, jeZ umoznuji ptipojeni k validnim souborim CSS

a JavaScript.

4.4.2.3 Implementace prihlaseni uzivatele

Po zajiSténi a kontrole ptipojeni k databazi ptejdu k dal§imu kroku — vytvofeni
pfihlaSovaci stranky. RozloZzeni bylo provedeno pomoci jazyka HTML a jazyka
kask&dovych styli CSS.

<body>

<div class="system">

<header>
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<div class="header-container"></div>
</header>

<div class="start">

<form id="form" method="POST" action="inc/vstup.php">

<h1>PRIHLASENi</h1>
<label class="form-container">
<input type="text" name="login" placeholder="Naskenujte ¢islo pro pfihlaseni">
</label>
<button type="submit™ name="submit">Ptihlasit se</button>
</form>
</div>

</div>

Byla vytvotena hlavicka stranky <header> a pomoci jazyka CSS byla stylizovana do
malého modrého pruhu. Bylo vytvotfeno pole pro zadavani dat < input type="text> a tlacitko
pro piihlaSeni <button type="submit" >. Tlacitku jsem ptifadila name="submit" a poli
name="login", aby je serverovy jazyk PHP nasel v kodu HTML. Formulati, ktery obsahuje
veskery kod HTML, jsem pfifadila <method="POST"> a <action="inc/vstup.php">, ktery
odkazuje na soubor, v némz je uloZzen kod PHP, a zajiSt'uje provedeni akci nastavenych timto

jazykem na strané serveru.

Naskenujte cislo pro prihlaseni

Obrazek 22: Screenshot dokonéeného systému - prihlaseni uZivatele
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Dalsim krokem je zajistit, aby byla do pole zadana platnd hodnota. To vyzaduje
vyfesit nacitani uzivatele z databaze a vytvofit kod, ktery po kliknuti na tlacitko ovéfi, zda
hodnota zadana do pole existuje v databazi. Teprve po nalezeni shody bude moci systém
prejit na dalsi stranku. Nize je uveden kéd PHP, ktery tuto kontrolu provede.

Pak jsem napsala prikaz SQL, ktery tikd, Ze se ma vybrat takova hodnota ,,login” z
tabulky ,,worker”, ktera bude odpovidat hodnoté zadané v poli. Nasledn¢ jsem napsala
podminku, ktera tikéa, ze pokud bude nalezena alesponi jedna shoda, musim ptejit na dalsi
stranku. Pokud se nenajde Zadna shodna hodnota, systém ziistane na stejné strance.

Upozornim, Ze odkaz na ostatni stranky je zapsan ve formatu «../», coz znamena, ze
soubor, na ktery je odkazovano, je v jiném adresafi a systém musi piejit ze slozky, ve které

se nachazi, do hlavniho adreséfre, aby tento soubor nasel.

= mysqli_query(

(mysqgli_num_rows( )>0){

=mysqli_fetch_assoc( )

[user]=[

=> [
|
header(

header(

mysqli_close(
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4.4.2.4 Implementace vybér sektoru a kontrola

Rozlozeni HTML stranek pro vybér sektoru a jejich validace jsou umisténé v jednom
souboru a jsou rozdéleny do samostatnych ¢asti pomoci elementu <fieldset>. Nize je uveden
priklad rozvrzeni hlavni stranky vybéru a doplikové stranky s ovéfenim vybraného Sektoru
1.

<fieldset class="form_fieldset" id="sectorl-fieldset™" style="display:block;">

<header>
<div class="header-container">
<div class="system_head user">
<img src="./img/user.png" alt="user">
<p> [user][ ] 7></p>
</div>
</div>
</header>
<div class="container">
<h1l class="title">Sektor 1</h1>
<div class="buttons">
<button class="continue">Spustit</button>
<button class="log-out" id="log-out1">Zpé&t</button>
</div>

</div>

</fieldset>

Format tohoto souboru, ve kterém je kod zapsan, je .php, coz umoziiuje zapsat kod
PHP uvnitt kodu HTML. Napiiklad <p><?=§ SESSION['user']['login'] 7></p> umoziuje
zobrazit v zahlavi profilu ptihlaSovaci jméno, které bylo zadano do systému.

Kazdy <fieldset> a tlacitko maji individudlni id, které je nezbytné pro dalsi praci S

JavaScriptem.
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Obrazek 23: Screenshot dokonceného systému - vybér sektoru
Déle je tfeba umoznit pfepinani mezi prvky <fieldset> kliknutim na ptisluSna
tlacitka. K tomu slouzi kod JavaScriptu, ktery pracuje s vytvofenymi proménnymi.
Vytvofim proménné pro vsSechna tlacitka "sector1Btn" a pro vSechny prvky
<fieldset>, které mi umozni nastavit jim jednotlivé piikazy. Po vytvofeni proménnych
nastavim piikaz, které tikd, ze pti otevieni stranky bude viditelny pouze prvni <fieldset> =
blok a vSechny ostatni budou skryté = none.

.addEventL.istener(

sectorlBtn = .getElementByld( )
sector2Btn = .getElementByld( )
sector3Btn = .getElementByld( )
sectorFieldset = .querySelectorAll(".form_fieldset)[0]
sectorlFieldset = .querySelectorAll(".form_fieldset’)[1]
sector2Fieldset = .querySelectorAll(".form_fieldset)[2]

sector3Fieldset = .querySelectorAll(".form_fieldset)[3]

sectorFieldset.
sectorlFieldset.
sector2Fieldset.

sector3Fieldset.
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Dalsim krokem ptitadim kazdému z tlacitek akci ,,click®. Kliknutim na 'l' tla¢itko se

zviditelni pouze druhy element < fieldset > a vSechny ostatni budou zakazany.

sector1Btn.addEventListener(

sectorFieldset.
sector2Fieldset.
sector3Fieldset.

sectorlFieldset.

Stranky s potvrzenim vybraného sektoru obsahuji dvé tlacitka, jejichz akce je rovnéz

tfeba nastavit pomoci JavaScriptu.
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Obrazek 24: Screenshot dokoncéeného systému - kontrola vybéru sektoru

Pro kazdé z tlaCitek vytvofim proménné v jazyce JavaScript, tentokrat
prostrednictvim tfid, které byly uréeny v kédu HTML. To umoziuje zadat stejnou akci vSem
tlacitkim v ur€ené tfid¢ s jedinym potfadim (id prvktt v HTML musi byt individuélni).

Tlacitka ,,log out* aktivuji prvni < fieldset > s vybérem sektoru a deaktivuji ostatni.

Tlacgitko s tfidou ,,continue* odkazuje a pfenese uZivatele na dalsi soubor.

backSectorsBtn = .querySelectorAll(".log-out’)

backSectorsBtn.forEach(btn => {

btn.addEventListener( (event) =>{

event.preventDefault()

sectorFieldset.
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sector1Fieldset.

sector2Fieldset.

sector3Fieldset.

continueSectorsBtn = .querySelectorAll(".continue™)

continueSectorsBtn.forEach(btn => {
btn.addEventListener( O=>{

4.4.2.5 Implementace zadani ¢isla kosiku a kontrola

V rozlozeni HTML na dalsi strance bylo vytvofeno pole pro zadavani dat a dvé
tlacitka. Aby bylo mozné zkontrolovat zadan¢ ¢islo kost, coz se provede po stisknuti tlacitka
s individualnim nazvem <name="next">, je nutné vyiesit nacitani carovych kodt vsech kost
z databdze. Za timto ucelem pftifad’te individualni nazev poli pro zadavani tdaji <input
name="cart"> a vytvoite odkaz na soubor s kddem PHP < action="inc/datakosik.php">.
<h1>Naskenujte ¢islo kosiku</h1>
<form class="form-container" method="POST" action="inc/datakosik.php">

<label><input type="text" id="cart-number" name="cart" placeholder="Zadejte cislo
kosiku"></label>

<div class="buttons">

<button class="log-out" type="button" id="manual-input">Zadat ru¢né</button>

<button class="continue" name="next">Dalsi</button>
</div>

</form>
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Zadejte cislo kosiku

Zadat rucné

Obréazek 25: Screenshot dokonéeného systému - zadani ¢isla koSiku a kontrola

Kod PHP je témét totozny s kdédem v kapitole 4.4.2.3 Implementace ptihlaSeni

uzivatele, zménily se pouze hodnoty.

[

= mysqli_query(
(mysqli_num_rows( )>0){
header( )

header(
¥

mysqli_close(

Pomoci JavaScriptu jsem nastavila akce tlacitka s ptifazenym <id="manual-input">.
Vytvoftila jsem dvé proménné: prvni proménnd je zodpovédna za tlacitko, druhd proménna

je zodpovédna za pole pro zadavani dat. Vytvotila jsem piikaz, ktery fika, ze po kliknuti na
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tlacitko se pole stane aktivnim. A pokud akce probéhne na zatizeni bez klavesnice, objevi se
klavesnice, s jejiz pomoci se do pole zada pozadovana hodnota.

.addEventL.istener(

manuallnputButton = .getElementByld(

inputField = .getElementByld(

manuallnputButton.addEventL istener( 0=>{

inputField.focus()

4.4.2.6 Implementace vychystavani objednavek

Déle jsem v systému vytvofila stranku, ktera slouzi k vychystavani objednavek.
Implementace této stranky spocivala ve vytvoreni seznamu produktii pro sbér objednavek.
Rozlozeni HTML vytvofi prostor pro zobrazeni potiebnych informaci, vytvofi pole pro
zadavani Udaju a potiebna tladitka.

Zobrazeni informaci na obrazovce je vytvofeno pomoci kédu PHP. To umoznilo, aby
byl systém univerzalni, zavisly na databazi a zménach v ni, nikoli na kodu HTML.
<div class="photo container order"><img src="img/
alt=""></div>
<div class="address container">Adresa:

[ ]."". [ ]1."". [ </div>
<div class="product-name container">Nazev zbozi: [ </div>
<div class="product-name container"> Vyrobce: </div>
<div class="product-name container"> Mnozstvi: kus.</div>

<div class="product-name container"> </div>

<form method="post">

<label class="form-container">
<input type="text" class="product-number" name="barcode"

placeholder="Naskenujte ¢arovy kod">
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</label>
<div class="buttons">

<button>Neni k dispozici</button>

<button class="manual-inputl">Ru¢né zadat kod</button>

<button type="submit™ name="verify">Ovéfit</button>
</div>

</form>

Jako prvni krok pii spousténi kodu PHP na této strance jsem vytvoftila ptikazy, které
lze pouzit k ziskani poZzadovanych informaci z databaze.
Prvni ptikaz nacetl vSechna data z tabulky ,,goods* pomoci externiho klice

,ts_idgoods® tabulky ,,task*.
=mysqli_query(

Druhy piikaz nacte vSechny udaje potfebné k sestaveni presného umisténi vyrobku z

tabulky ,,storehouse* pomoci externiho kli¢e ,,gd idstorehouse™ tabulky ,,goods".

=mysqli_query(

Tteti piikaz byl pouzit k ziskani pozadovaného mnozstvi zbozi z tabulky ,task*

pomoci atributu ,,quantity*.
=mysqli_query( )

Vsechny tyto dotazy jsem pak pifevedla na nové proménné pomoci funkce
mysqli_fetch assoc(), kterd pomaha ziskat konkrétni fadek dat z datového souboru, ktery
jsem ziskala jako vysledek vyse uvedenych ptikazii. Nyni jsem schopna zobrazit poZadované
udaje zadanim konkrétniho potifebného array. Napftiklad toto vloZeni kodu PHP do kodu

HTML mi umoznuje vypsat tidaje o vyrobci zbozi: <?= $gd_name['producer']; 7>.

= mysqli_fetch_assoc(

= mysqli_fetch_assoc(

= mysqli_fetch_assoc(
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Dalsim krokem bylo vytvoteni cyklu, ktery by z databaze dostal vSechna existujici
data a zkratil k6d HTML. Tento cyklus fika, Ze ma provést kod HTML tolikrat, kolik dat je
v zadanych proménnych. Timto zplisobem jsem byla schopna zobrazit vSechna data na jedné

obrazovce s neopakujicim se kodem.

= mysqli_fetch_assoc(

= mysqli_fetch_assoc(

= mysqli_fetch_assoc(

Déle jsem se pii stisknuti tlacitka ,,Overit musela zkontrolovat, Ze zadany Carovy
kod je v databazi a odpovida ¢arovému kdédu zobrazenému u kazdé polozky v kodu HTML.
Tento ¢arovy kod jsem pro uzivatele zneviditelnila <!--<?= $gd_name['gd_barcode]; 7>-->
pomoci komentované¢ho kodu PHP, ale jeho pfitomnost v kodu je nutnd pro nasledujici

kontrolu.

50



125svomar764

Naskenujte ¢arovy kod

Obrazek 26: Screenshot dokonéeného systému - vychystavani objednavek (1)

125svomar764

Naskenujte ¢arovy kod

Obréazek 27: Screenshot dokonceného systému - vychystavani objednavek (2)

Po dokonceni vSech ukoli jsem na konec kddu umistila tlacitko, které ptfenese na
dalsi stranku.

<button > </button>
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Ptechod na dalsi stranku se provadi pomoci kédu JavaScriptu.

continueBtn = .querySelector(".continue")

continueBtn.addEventL.istener( 0=>{

1)

4.4.2.7 Implementace posledni stranky systému

Posledni stranka obsahuje dvé tlacitka. Tlacitko ,,Dalsi objednavka® je zpracovano
kédem JavaScript a odesle uzivatele na stranku s vybérem sektoru. Tlacitko ,,Odhlasit se* je

zpracovano kodem JavaScriptu a odesila uzivatele na prvni stranku.

125svomar764

Dalsi
objednavka

Odhlasit se

Obréazek 28: Screenshot dokonceného systému - posledni stranka systéemu
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5 Zhodnoceni vysledki

Vytvoteny informacni systém pomuze spolecnosti zlepsit kvalitu jeji prace. Systém
muze slouzit ke strukturovani potiebnych informaci ve vytvorené databazi, kterd pomutze
kontrolovat zbozi a vykon zaméstnance ve skladu. Informacni systém mé jednoduchy design
anemd mnoho funkci, coz zvysi rychlost vychystavani objednavek a usnadni zaméstnanctim
orientaci v systému. Jeden velky seznam objednavek pomtize zaméstnanci lIépe se orientovat,
promyslet si trasu a vykonavat své funkce. PiihlaSovani pomoci loginu zvySuje bezpecnost

systému.
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6 Zavér

V teoretické ¢asti bakalarské prace byl étenat seznamen se zakladnimi pojmy,
které jsou potiebné a dulezité pro tvorbu informaéniho systému zabyvajiciho se
vyhledavanim zbozi a vychystavanim objednavek ve skladu. Byly vysvétleny pojmy
sklad, typy praci, které se ve skladu vykonavaji, a se zvlastni pozornosti byl popsan
proces vychystavani (v kapitole 3.1). Dale byly vysvétleny zakladni pojmy souvisejici
s vyvojem informacnich systému na webu: data, informace, architektury informac¢nich
systému, web a weboveé stranky (v kapitolach 3.2 az 3.4). V dalsich kapitolach byly
predstaveny technologie, které se tykaji vyvoje kompletniho, dynamického
informa¢niho systému a databaze: HTML, CSS, JavaScript, PHP, SQL (k nalezeni v
kapitolach 3.5.1 az 3.5.6). Bylo popsano vyvojové prostiedi, ve kterém byl systém
naprogramovan, pro vysledny IS bylo vyuzito PHPStorm (kapitola 3.5.7).

Prvni c¢ast vlastni prace spoc¢iva v provedeni podrobné analyzy procesu
vychystavani objednavek vytvoienim workflow diagramu (v kapitole 4.1), byla
provedena analyza stavajicich problémi v procesu. Dale, provadénim prizkumu, byly
ziskany pozadavky na informacni systém od uzivatelii a bylo sestaveno mozné feseni
ziskanych pozadavka (v kapitole 4.2). Druha cast vlastni prace je zaméfena na
vytvofeni navrhu informac¢niho systému, ktery se drzi na zjiSténych poznatkl z
teoretické ¢asti. Byl proveden navrh architektury IS, navrh databaze vytvorenim ER
diagramu a graficky navrh uzivatelského rozhrani (v kapitole 4.3). Dale jsem zacala
vyvoj struktury databaze a systému samotného. V praci jsem uvedla dulezité Casti
implementace systému a vlozila jsem do toho zdrojovy kod jazyktt HTML, JavaScript
a PHP a podrobné& popsala funkce, které jednotlivé ¢asti kodu, prezentovaného v této

bakalaiské praci, pIni v systému (v kapitole 4.4).
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Prilohy

Do UIS jsem nahrala vsechny ptilohy se zdrojovym kodem.
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