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Abstrakt

Tato praca riesi analyzu poziadavok firmy zaoberajicej sa povrchovymi ipravami a nasledne
navrh a implementaciu informacného systému. Kladie sa déraz na spravu zakézok, ktorym
sa bude planovat ¢innost tak, aby dochadzalo k minimalnemu zdrziavaniu vyroby vo firme.
Systém pontka aj spravu skladovych zasob réznych farieb od réznych vyrobcov a pontka
Statistiky o ich spotrebe za ucelom analyzy. Na riesenie zvoleného problému boli pouzité
UML diagramy pre navrh systému a framework Laravel spolu s javascriptovimy knihovnami
pre jeho néslednt implementéciu.

Abstract

This work solves the analysis of the requirements of the company engaged in surface mo-
difications and subsequently a proposal and implementation of the information system. It
is emphasized to manage contracts to plan the activity to commute a minimum resident
of production in the company. The system also offers management stocks of various colors
from different manufacturers and offers statistics on their consumption for analysis. UML
diagrams for your design and Framework Laravel together with JavaScript libraries for its
subsequent implementation were used to address the selected problem.
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Kapitola 1

Uvod

V akomkolvek podniku ¢i firme je proces, alebo subor ¢innosti, ktoré treba vykonavat za
ucelom dosiahnut pozadovny ciel. Kazda podnikatelska ¢innost mé svoje procesy a postupy.
Firmy dosahuju vyssiu efektivitu prostrednictvom optimalizovania tychto procesov. Jednym
z nastrojov, ako procesy optimalizovat je ich ¢iasto¢na alebo Uplnéd automatizacia a riade-
nie pomocou softvérovych rieSeni. Takymto softvérovym riesenim je urcite aj informacny
systém. Podnikovy informac¢ny systém sa snazi eliminovat nestabilitu pracovnych procesov
firmy a udrzuje tak poriadok pri vykonavani kazdodennych ¢asovo naro¢nych tloh, ¢o napo-
maha k zmensSovaniu vyskytu ludskych chyb. Podnikovy informaény systém sa vzdy odvija
od Specifickych potrieb a charakteru podnikania. O naplnenie tychto Specifickych potrieb
sa bude snazit aj tato bakalarska praca.

Informac¢ny systém, popisany v tejto praci a zaroven sliziaci na zlepSenie vyrobného
procesu bol vytvoreny na poziadavku a v spolupraci s podnikom STILMAN GROUP s.r.o,
ktory sa zaoberd povrchovymi tpravami kovov. Cielom tejto bakalarskej prace je navr-
hnut a vytvorif informac¢ny systém vzhladom na potreby a fungovanie firmy. Pri navrhu
systému sa kladie déraz na spravu a efektivne planovanie jednotlivych zakazok a pomoct
tak zamestnancom firmy vytvorit, ¢o najlepsi plan vyroby. Podobne sa kladie déraz aj na
spravu skladovych zasob firmy, ktoré predstavuju préaskovacie farby doplnené o Statistiky
vyuzivania tychto farieb. Statistiky tak moézu pomoct k G¢innému vyuzivaniu skladovych
zésob do budtcnosti. Systém poskytuje aj moznost exportu dat, kvoli potrebe pracovat
s datami aj mimo systému. Systém obsahuje vsak aj dalsie zlepsujice prvky, ktoré urychlia
a zjednodusia fungovanie firmy.

Bakalarsku pracu je mozné rozdelit na dve casti. Zatial, ¢o prva cast sa skor venuje
firme, jej prostrediu a samotnému procesu vyroby. Druhd cast sa venuje uz informac¢nému
systému, jeho navrhu, pouzitym technolégiam a implementécii tohoto systému.

Prostrediu firmy sa praca venuje v kapitolach 2 a 3. V kapitole 2 praca popisuje odvetvie,
ktorym sa firma zaobera. Kapitola 3 sa zase zaoberd, sucasnym riesenim fungovania firmy
a nacrtuje aj nové riesenie v podobe jednotlivych ¢asti systému vzhladom na poziadavky
tejto firmy.

Druhej casti prace sa venuju kapitoly 4, 5 a 6, ktoré st uz viac praktickejsie. V kapitole
4 je popisany navrh celého informacného systému. Kapitola 5 popisuje pouzité webové
technoldgie pri implementécii. Kapitola 6 popisuje jeho implementaciu. Stru¢ne popisané
samotné testovanie implementovanej ¢asti projektu sa nachddza v kapitole 7. V kapitole 8
je obsiahnuté zhrnutie celého riesenia tejto bakalarskej prace spolu s moznymi rozsireniami.



Kapitola 2

Uvod do problematiky praskového
lakovania

Pri vyvoji podnikového informacného systému, je dobre aspon sa z lahka oboznamit s prob-
lematikou, ktorou sa firma zaobera. Nasledne poziadavky by mali potom davat vacsi zmysel
a bude mozné pozadované riesenie od zdkaznika rozsirit este o kvalitnejsie riesenie.

2.1 Princip

Praskové lakovanie, tiez nazyvané ako komaxitovanie, je proces, kde je nanasSacia vrstva
reprezentovand volne tec¢tcim, suchym praskom. Hlavny rozdiel medzi konvenénymi kvapal-
nymi farbami a praskovymi farbami je, ze praskové farby nepotrebuju rozpustadla. Vrstva
farby sa nanasa na povrch a potom sa vytvrdi za tepla. [21] Najbeznejsi sposob nandsania
praskovych farieb je proces nazyvany elektrostatické nanasanie striekanim, ktorym sa do-
siahne nanésanie vrstvy na kovovy podklad. Na vytvorenie praskového povlaku na kovovom
podklade je potrebné striekacia pistol, ktora zabezpeci nanasanie elektrostatického naboja
na Castice prasku. [19] Pistol odovzda prasku kladny elektricky naboj, ktory sa potom na-
strieka na uzemneny predmet, mechanickym alebo pneumatickym striekanim, ku ktorému
je vplyvom elektrostatického naboja silne pritahovany. Vysledna vrstva je tvrdsia, ako pri
beznych farbach. [21] Po naneseni praskového povlaku sa kovovy predmet zahreje v peci,
¢o umozni chemickému reagovaniu povlaku a vytvoreniu nového povrchu. [19]

2.2 Praskové farby

Praskové farby sa pouzivaju predovsetkym na natery kovov, ako st napriklad kovové casti
domacich spotrebicov, hlinikovych list a profilov, bicyklov, réznych konstrukcii a zvarencov,
brany rodinnych domov, diskov automobilov a pod. Praskové farby mézu byt urcené pre
exteriér alebo interiér. Dalej sa delia podla odtiefia, typu povrchu a kazda farba moze
pochédzat od iného vyrobcu. [21]

2.3 Priprava pred lakovanim

Priprava pred nandsanim praskovych farieb spociva v odmasteni, odstraneni inych nedis-
tot, oxidov kovov, pozostatkov po zvarani. Tieto tkony moézu byt vykondvané pomocou



roznych chemickych a mechanickych metéd. Okrem pripravy povrchu, pri ktorom docha-
dza k odstraneniu necistot moze byt potrebné zvazit zdrsneniu povrchu, ¢o priaznivo pdsobi
na prilnavost nateru k povrchu vyrobku. [21]

2.4 Dolezité poznatky pre informacny systém

7 principu praskového lakovania je vhodné zdoraznit, ze predmety, ktoré sa lakuji, musia
byt zavesené Specifickou technikou v striekacej kabine a po procese striekania sa nesmie
narusit prasok na kovovom povrchu. Pre navrh informac¢ného systému je dobre si uvedomit,
potrebu zoskupenia predmetov na lakovanie, aby sa na nich jednym fahom pistola nanieslo
¢o naviac farby.

Jeden z dalsich poznatkov je nandsanie prasku, ktory vyzaduje bezprasné a cisté pro-
stredie. Pokial toto nie je zabezpetené moze velmi lahko dbjst k znecisteniu praskovej farby
ako aj k nasadaniu necistot na predtym uz vycisteny povrch vyrobkov, ¢o sa v konecnom
dosledku prejavi na vzhlade povrchu. Je to jeden z velmi ¢astych a tazko riesitelnych prob-
lémov. [21] Vzhladom na tento problém je potrebné pri zmene farby (kedZe znelistenie
rovnakou farbou nemd vplyv), precistenie celej kabiny a prebitia pistola inou farbou, ¢o
trva aj desiatky minit. Je, teda klicové poznat pripravené zakazky rovnakej farby a snazit
sa ich zoskupit za ticelom tspory casu.

Poznatky o farbach napovedaju, ze jedna farba nebude jednoznacné urcend len jednym
atributom, ktory predstavuje odtien, ale na sklade sa ich méze s jednym odtiennom nachadzat
viac.

Vdaka informéacidm o priprave pred lakovanim je zrejme, ze farba nie vzdy dobre drzi na
lakovanom predmete vplyvom materialu, pripravy ¢i vyrobcom farby. Aby bolo jednoduchsie
sa dopatrat k chybe alebo zistif nové poznatky o procese je vhodné zaznamenavat vyuzita
farbu pri striekani a porovnavat s inymi zdkazkami. Zaznamendavanie farby tiez napomaha
k lepSej predstave o mnozstve farby potrebné na nasledujice obdobie.
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Obr. 2.1: Obrazok zobrazuje princip praskového lakovania (zdroj: [9])



Kapitola 3
Poziadavky na informacny systém

Velmi dolezitym procesom pri vyvoji informacného systému je sSpecifikdcia poziadaviek na
informacny systém. Je klicové zoznamit sa s prostredim firmy a analyzovat ich sicasné
vykonavanie ¢innosti, spojené s vyrobou lakovanych produktov.

Jedna z poziadavok firmy, bola vytvorit webovi aplikdciu, a to z nasledujucich dévodov.
Firma by chcela pristupovat do systému z ktoréhokolvek zariadenia bez nutnosti instalacie
a riesenia otazky obmedzenia hardvérom. Zamestnanci uvazuji vyuzivat mobilné zariadenia
hlavne k rychlemu pristupu k datam a ziskavaniu informaécii z nich. Nebude prilis casté, aby
zamestnanec zadaval data do systému z mobilného zariadenia. Preto nie je velmi vhodné
investovat Cas do vyvoja mobilnej aplikacie, avSak prezeranie diat cez mobilné zariadenie je
takisto poziadavkou. Z tohoto dévodu bola zvolena alternativa responzivného webu.

V tejto kapitole je uvedené, ako lakovacia firma funguje, ¢o je pre nich doélezité, ako
funguje bez informac¢ného systému a ndvrh nového riesenia vzhladom na poziadavky firmy.
Je potrebné upozornit, ze navrh tohoto systému vychadza z konkrétnych poziadavok firmy;,
ktora sa problematike povrchovej upravy kovov venuje. Poziadavky boli ziskané pravidel-
nymi stretnutiami s majitefom firmy a osobnymi névstevami vyrobnej haly. Informaécie
v tejto kapitole si1 podlozené redlnymi skiisenostiami zamestnancami danej firmy.

3.1 Zoznamenie s prostredim firmy

Zoznadmenie sa sprostredim firmy okrem iného slizi aj na pochopenie, preco jednotlivé
Casti systému su tak dolezité pre tuto firmu a ako sa moéze proces vyroby vdaka systému
zjednodusit a urychlit.

Cely proces sa za¢ina prichodom zakaznika do kancelarie, kde definuje svoje poziadavky
na spracovanie svojej zakazky. Zakaznik moze priniest na lakovanie hned niekolko zakaziek.
Ako jednu zdkazku firma vzdy uvazuje lakovanie skupiny predmetov prave jednou farbou,
alebo jeden predmet rovnako prave jednou farbou. Pre lepsiu predstavu mézme uvazovat
skupinu predmetov ako niekolko desiatok Zeleznych respektive hlinikovych profilov. Ako
jeden predmet by sme mohli uvazovat branu rodinného domu. Prva informécia pre zamest-
nancov od zakaznika je, aké predmety jeho objednavka zahrnuje. Nasledne je dodlezité spe-
cifikovat farbu. Zakaznik moze mat aj Specialnu poziadavku ohladom lakovania. Pred tym,
ako sa zac¢nu lakovat uz prijaté objednavky, musia prejst niekolkymi iikonmi, aby lakovanie
malo zmysel a ¢o najvicsiu pozadovani kvalitu (vid 2.3). Vzhladom na to, Ze firma pouziva
len jednu striekact kabinu, je v niektorych pripadoch efektivne radit tie zdkazky za seba,
ktoré budu lakované rovnakou farbu. V opa¢nom pripade je potrebné vy¢cistit cely lakovaci



systém, Co pochopitelne prinasa zdrzanie. Po prijati niekolkych objednavok, je efektivne
vytvorit plan na niekolko dni tak, aby zdrzanie bolo, ¢o najmensie. Zvycajne si zakaznik
este zada poziadavku o baleni zdkazky, ktora je realizovana na konci celého procesu. Po
procese lakovania sa zakazka ulozi do pece a spracuje sa.

Na zaklade tychto informécii by sme mohli rozdelit proces vyroby do jednotlivych faz:

« Prijatie a Specifikdcia poziadaviek zakazky
e Zaradenie zékazky do planu vyroby

e Priprava zakazky pred lakovanim

o Lakovanie zakazky

o Balenie zdkazky

Pozicie zamestnancov vo firme

Predtym, ako budta podrobne popisané jednotlivé fazy vyroby, je eSte dolezité spomenif,
aké pozicie vykonavaju zamestnanci vo firme.

o Zamestnanec kancelarie - zamestnanci kancelarie prijmaju zdkazky od zakaznikov,
dohodnt sa s nimi na poziadavkach vriatane ceny a zaradia ju do planu vyroby. Za-
mestnanci kanceldrie maji na starosti aj spravu skladovych zasob. V procese vyroby
sa teda zamestnanci zicastniuju prvych dvoch faz (prijatie a Specifikdcia poziadavok
zédkazky a zaradenie zdkazky do planu vyroby).

e Zamestnanec vyroby - zamestnanci vyroby na zaklade planu vyroby postupne spra-
ctvaju jednotlivé zakazky. Zacni fazou pripravy zakazky pred lakovanim a pokracuju
poslednou fazou balenia uz hotovych zakazok.

o Lakovac - ako uz samotny nézov napoveda, tak tento zamestnanec ma na starosti
samotné striekanie zakazok. Okrem lakovania musi aj zaznamenavat mnozstvo farby,
ktoré bolo potrebné na tento proces.

Prijatie a Specifikacia poziadavok zakazky

Ako bolo spomenuté v tivode kapitoly tak cely proces zacina specifikiciou poziadaviek pre
zakazku od zakaznika. V tejto faze sa zamestnanci dozvedia informécie, ktoré si nevyhnutné
pre spracovanie zakazky a podobne aj doplnujice informacie, ktoré poméhaji k naplneniu
predstav zakaznika. K najdolezitejsim informaciam patri pochopitelne upresnenie farby,
velkost a rozmery zdkazky. Medzi zdkladne Specifikd farby patri RAL (otien farby), typ
povrchu a pouzitie (interiér alebo exteriér), o ktorych musi podla vlastného vyberu zakaznik
zamestnancov informovat. Méze nastat situdcia, ze zadkaznik nechce pouzit farby firmy, ale
preferuje tplne iného vyrobcu farieb, ako pouziva lakovacia firma. V takomto pripade musi
nastat dohoda medzi zékaznikom a zamestnancami, kedze pre firmu nie je vzdy vhodné
objednavat farbu pre jednu zakazku. Ak by zakaznik trval na svojom vybere, tak musi sdm
sprostredkovat farbu a opét informovat zamestnancov o jej antributoch. V takomto pripade
firma nemusi evidovatf informéacie o spotrebe farby. Pre zamestnancov firmy st rovnako
dolezité informacie o lakovani. Zakaznik moéze napriklad vyzadovat aj lakovanie so zakladom.
K celkovej kvalite zdkazky mozu prispiet dopliujice informécie o ¢astiach zakazky, ktoré



nie su vizudlne, respektive, ktorym netreba venovat velkil pozornost a naopak, ktorym ano.
Doplnujice informéacie sa mozu tykat tiez pouzitia uz nalakovanej zakazky, ktoré mozu
pomoct k celkovej predstave a priblizit sa tak k spokojnosti zakaznika.

Vsetky tieto informaécie je potrebné dodat zamestnancom do vyroby od zamestnancov
v kancelarii.

Zaradenie zakazky do planu vyroby

Pri striekani zakaziek rovnakou farbou by malo byt efektivne ich radit za seba, kedze
v opacnom pripade je potrebné cistenie celého systému. Takéto riesenia zbyto¢ného zdrzania
nie je vzdy pre firmu tplne efektivne. Zalezi od dalsich faktorov, ako je datum potrebného
ukoncenia zdkazky a velkost dannej zdkazky. Preto firma skor uvazuje variant spajania
zakazok iba v pripade ak je na vyrobnej linke eSte priestor pre dani zakazku alebo ak prisli
v blizkom case po sebe do vyroby. Firma musi dodrziavat terminy aj ekonomickost. To sa
moze prejavit, ak je zakazka prilis mald, tak firma sa snazi pretiahnut termin ukoncenia,
aby mali moznost ju spojit s inou zdkazkou rovnakej farby. Pred fazou lakovania je teda
dolezité analyzovat zakazky a vyhodnotit efektivny plan vyroby.

Priprava zakazky pred lakovanim

V tejto faze zamestnanci firmy pripravia zékazku na lakovanie potrebnymi ¢innostami (vid
2.3). Kazdé zdkazka potrebuje vicsinou osobitny pristup. V tejto fize je vhodné poznat
farbu zakazky, pripadne dostatok farby na sklade. V pripade nedostatku farby sa tito fazu
neoplati zacinat a je vhodny Cas a energiu vyuzit do pripravy inej zakazky, ktord vyzaduje
int farbu. Do fazy pripravy uz zakaznik nezasahuje, je to plne na zodpovednosti firmy.
Avsak podobne ako informaécie od zakaznika, je potrebné dorucit informécie o jej priprave
na lakovanie do vyroby od zamestnancov kancelarie, ktori uz struktiru zdkazky analyzovali
a zaradili do planu vyroby.

Lakovanie zakazky

Tato faza zévisi od komplexnosti zdkazky. Ak by bolo uvazované o striekani 10 metrov
dlhého profilu, tak takéto to striekanie prebehne rychlejsie a jednoduchsie ako v pripade
mensich 3D dielcov, kde je potrebné zajst do kazdej dutiny. Pri striekani je potrebné poznat
miesta zakazky, ktoré budu viditelne pri jej vyuziti. Tato faza sa nemusi vzdy podarit na
prvy raz. V désledku nekvalitného materidlu predmetu, ktory je lakovany ¢i v désledku ne-
kvalitnej prace v predchadzajicej faze alebo pésobenim tplne iného faktora, nemusi farba
dobre drzat na danom materialy. Pri vyskytnuti problému v tejto faze sa proces lakovania
musi zopakovat. Nie vzdy sa jednd o celi zdkazku v podobe vsetkych predmetov, ktoré
zékazka zahrnuje. Mdze sa to tykat len tych cCasti, ktorych sa dany problém dotkol. Ak
nastane chyba vo vyrobe, tak firma potrebuje zopakovat fazu pripravy, lakovenie a po jej
uspesnom ukonceni pokracovat poslednou fazou balenia. Pri fize lakovania zakazky je do-
lezité spomentt, ze firma sa snazi uchovavat informaciu o spotrebe farby. Ak zamestnanec
ukondi fazu lakovania je povinny ozndmit tato informaciu kanceldrii, ktora zabezpeci od-
pocet aktudlneho mnozstva farby a je schopnéd zhodnotif, ako proces lakovania prebiehal
vzhladom na spotrebu farby.



Balenie zakazky

Balenie je vnimané zamestnancami ako dolezita fiza, lebo pri pochybeni v tejto faze sa
moze ich produkt pocas prepravy poskodit. Preto je nevyhnutné tieto informécie pripojit
k zédkazke a dorucit ich do vyroby. Firma zvykne pouzivat balenie, ktoré mézeme nazvat
ako standardné. Moézu sa vyskytnit aj zakaznici, ktori vedia, Ze s ich hotovou objednavkou
sa este moze niekolkokrat manipulovat na inom mieste, ako je lakovacia firma. V takom
pripade firma k baleniu pouziva Specidlne prvky, ktoré nie st stiicastou standartného balenie.
Vyroba o takom to style balenia musi vediet.

Analyza skladovych zasob

Analyza skladovych zasob nepatri do procesu vyroby, ale je velmi dolezitd pre chod firmy.
Medzi najdolezitejsie Statistiky patri urcite, aktudlne mnozstvo na sklade, spotreba farby
a ktori zakaznici dana farbu vyuzivaji. Pochopitelne, ak ma firma lepsiu predstavu o tom
kolko sa danej farby vyuzilo za rok, vie objednat vac¢sie mnozstvo farby za vyhodnejsiu cenu
po dohode s vyrobcom farieb.

Predstavme si cenové jednanie zadkaznika a zamestnanca firmy v kancelarii, kedy zakaz-
nik pozaduje konkrétnu farbu. Pre pochopenie tohoto prikladu je potrebné si uvedomit, ze
pri zaobstarani velkého mnozstva farby pre firmu je cenovo vyhodnejsie ako malého mnoz-
stva. Zavisi to ale od dohody firmy a vyrobcu farby. Zamestnanec na zaklade statistik, ktoré
sa tykaju danej farby zisti, Ze zdkaznik od nich odobera len niekolko desiatok kilogramov
danej farby raz za rok a to nepravidelne, ale iny zdkaznici z tejto farby vyuzivaju stovky
kilogramov rocne. Aby zamestnanec usetril farbu na sklade pre zakaznikov, ktori ju s vel-
kou pravdepodobnostou vyuziju, tak zamestnanec ponikne farbu s rovnakym odtienom ale
mozno s inou struktirou alebo od iného vyrobcu a to so zlavou. Toto by pre firmu mohlo
byt vyhodne jednanie, lebo nevyuzivana farba sa na sklade eliminuje a velké mnozstvo inej
farby, ktoré bolo zakipene vyhodne prave kvoli velkému mnozstvu sa usetri pre stalych
zdkaznikov.

Firma vdaka statistikam, ktoré hovoria o tom aki zdkaznici vyuzivaja aka farbu sa vie
tiez lepsie orientovat vo svojom obore. Napriklad zakaznici, ktori dodavajui tovar pre firmy
v priemysle pouzivaji jednu farbu a zakaznici, ktori chci lakovat predmety do exteriéru
pouzivaju intd. Potom je pochopitelne, Ze firma vie pontknut aj poradenské sluzby pre
svojich zdkaznikov.

Dalsf priklad preco je zaznamenavanie $tatistik farieb dolezité, sa moze tykat celkovej
spotreby farby na danom materialy. Spdtnou analyzou spotreby na dant zakazku sa moze
zistit, Ze farba od iného vyrobcu vyzaduje mensSie mnozstvo. Alebo sa zisti moznym experi-
mentovanim vo faze pripravy na lakovanie, ze niektoré tkony pomédhaju k tomu, aby farba
lepsie drzala na danom materidly. Mo6ze nastat aj opacna situacia a v takomto pripade sa
firma méze poudit z vlastnych chyb. Statistika, aké velké mnozstvo sa vyuzilo na opravy je
casto tiez pre lakovacie firmy velavravna.

3.2 Analyza sticasného rieSenia

Pre urcenie poziadaviek na informacny systém je velmi potrebné zistit ako sa jednotlivé

¢innosti, ktoré bude novovytvoreny systém realizovat vykonavaju v sucasnej dobe.
Informécie o zdkazkach momentalne firma uchovava v papierovej podobe. Vyuziva na to

tzv. zdkazkovy list, kde sa nachadzaju informacie o zakaznikovi a o jeho zakazke, ktoru si



u firmy objednal. Straca sa moznost rychleho vyhladavania informécii a moznost rychleho
doplnenia informécii pri zadavani novej zédkazky.

Pri prenose dolezitych poziadavok od zakaznika sa vyuziva informacnd tabula, ku ktorej
musi zamestnanec kancelarie fyzicky prist. Ak by zamestnanec kancelarie pracoval z domu
alebo by sa pracovne nachadzal na inom mieste, musi sa informéacia od zdkaznika preniest
do vyroby telefoniatom, cez SMS, alebo inym komunika¢nym kanalom.

Vysledok analyzy zikaziek a definované plianovanie sa nachadza tiez fyzicky na infor-
macnej tabuli. Planovnie ¢lovekom je momentalne firmou vnimané ako vyhoda vzhladom na
komplexnost zdkaziek, ale nie je vylucené, ze Clovek nejaka informéciu prehladne a systém
by mohol takito nepovSimnutt informaciu pripomentt.

Skladové zasoby st uchovavané tabulkovou formou v programe excel. Zamestnanec sa
sice dozvie pomerne rychlym spésobom aké mnozstvo farby sa nachiddza na sklade a aké je
celkova spotreba, ale straca sa automatizovanost pri zadavani spotreby a odpocet aktualne
mnozstvo. Podobne sa striaca aj informécia, kto dant farbu vyuziva, aké mnozstvo a ako
casto.

Zamestnanec, ktory strieka dani zakazku zaznamenava mnozstvo farby v krabici od
farby pred striekanim a mnozstvo po striekani. Zamestnanci kancelarie potom musia fyzicky
pocitat rozdiel tychto ¢isel a zaznamenat odpocet od celkového mnozstva.

Zamestnanci si ¢asto nosia so sebou zakladné informécie o zdkazke alebo o skupine
zékaziek (napr. zdkazky, ktoré je potrebné spracovat v konkrétny deti) v papierovej podobe.
Nie je pre nich vzdy pohodlné vyberat mobilné zariadenie a pozerat sa do poznamok. Naviac
Casto sa nechavaju informaécie o zdkazke v papierovej podobe blizko fyzickej zdkazky, aby
ten kto s nou zacne manipulovat, vedel o akil zakazku sa jedna a aké tkony je s nou potrebné
vykonat.

3.3 Poziadavky na nové riesenie

Jedna z kIicovych poziadavok firmy je prisposobit informac¢ny systém na momentalne fungo-
vanie firmy a vychadzat zo si¢asného riesenia a jednotlivych faz vyroby (vid 3.1). Zékaznik
pozaduje aj moznost exportu dat, kvéli potrebe pracovat s nimi aj mimo systému. Dalsia
dolezité poziadavka je zahrnit do nového riesenia spravu skladovych zésob, pladnovanie za-
kéazok tak, aby dochadzalo k minimalnemu zdrzaniu a pontkaf sStatistiky spotreby farieb za
ucelom tuspory. Nové riesenie, ktoré vychdadza z poziadavok konkrétnej firmy bolo rozdelené
do niekolkych casti popisanych v tejto podkapitole.
Casti informaéného systému:

o Nova zakazka

e Plan

e Sklad

o Zadéavanie spotreby
o Kartotéka

e Sprava uzivatelov
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Nova zakazka

Poziadavka na zadavanie novych zakazok pri ich prijmani bola taka, aby zamestnanec mohol
pohodlne a rychlo vyplnit idaje o zdkaznikovi, ktory prisiel do kancelarie. Na vyplnenie
informécii o zdkaznikovi bude stac¢it vyplnit len jeho meno a o zvysné informécie sa uz
postard systém za predpokladu, Ze sa nejednd o prvi navstevu zakaznika vo firme.

deaje o farba podobne predvypini systém, ale az po vyplneni dblezitych atribatov farby.
Dolezité atributy farby si RAL, typ povrchu a pouzitia. Vyrobca farby a kéd farby budua
vyplnené automaticky, ak sa nachddza na sklade len jeden vyrobca. V pripade ak sa na
sklade nachadzaju viaceri vyrobcovia danej farby, systém sa opyta o akt konkrétnu farbu
ma zdkaznik zaujem a pontkne aj informéaciu o aktudlnom mnozstve. Pre poziadavky od
zakaznika a dolezité informacie pre vyrobu bol vyhradeny samostatny priestor. Tieto in-
formaéacie sa objavia vo vyrobe hned po zaradeni zdkazky do planu. Zamestnanci vo vyrobe
tak budd mat pristup k informaciam prakticky okamzite.

Jedna z poziadavok je, aby systém upozornoval na nedostatok farby na sklade. Preto
je potrebné, aby este predtym, ako bude zdkazka zaradend do planu, zadat odhadované
mnozstvo, aby systém mal predstavu o tom, kolko farby sa vyuzije. Odhadované mnozstvo
je casto mozné odhadnit az po premerani zakazky. Preto je mozné zdkazku do systému
zatial len ulozit a neskdr sa k nej vratit. Podobne sa cCasto firme stava, ze zakaznikovi
nezéalezi na vyrobcovi farby a tak si firma zoberie, viac ¢asu na premyslenie. V takomto
pripade je tiez vhodné zdkazku ulozif a priradit farbu neskor.

Vlozenie novej zakazky pocita aj s tym pripadom, ze zadkaznik, ktory si objednava sluzby
firmy sa v systéme este nenachadza a podobne, aj farba, ktori vyzaduje sa v systéme nemusi
nachadzat. V doésledku eliminovania zdrzania je, preto navrhnuté riesenie, ze v pripade
absencie tychto dat v informac¢nom systéme sa pri zadani zdkazky vytvori, aj novy zakaznik
a aj nova farba s nulovym aktudlnym mnozstvom a poziadavkou na jej objednanie. Moze
nastat problém, Ze farbe budu chybat atributy, ktoré zamestnanec pri zadavani zdkazky
nemad moznost zadaf. Z Casového hladiska vsak je vyhodny postup, Ze zamestnanec vybavi
zékaznika v kancelarii, zaradi zakazku do planu, vo firme sa bude vediet potreba pripravy
zakazky a objednania farby. Neskor kancelaria doplni potrebné atributy farby, ktoré su
potrebné napriklad uz pri zadavni spotreby.

Plan

V novom rieseni pre planovanie sa nachadzaji jednotlivé zédkazky s danym poradim. Po-
radie je urcené bud zamestnancom firmy, ktory ma moznost menif poradie zakaziek alebo
systémom. Systém ma moznost navrhniuf zaradenie zdkazky za zdkazku s rovnakou far-
bou, aby sa usetrilo zbytoc¢ne zdrzanie kvoli ¢isteniu systému. Navrhnuté zaradenie spociva
v tom, ze novovytvorenej zakazke bude pridelené nové miesto za prva skupinu zakaziek od
zacCiatku planu s rovnakou farbou. Prva najdent skupinu, preto, lebo ak zamestnancom sa
nepodari najst miesto na vyrobnej linke pre zdkazku (komponenty zakaziek sa vesaju na
akysi vozik), ktord bola radend, tak este stdle je moznost vyuzit ind skupinu zdkaziek. Ak
by sa zakazka zaradila k zakazke, ¢o najdalej v plane, tak firma by mohla prist o prilezitost
spojenia zakaziek s prvou skupinou. Zamestanec musi tento navrh systému pri zadavani
zdkazky vzdy potvrdit vzhladom na to, aby zamestnanec nad planovanim nestratil kon-
trolu. Systém teda upozorni zamestnanca na moznost eliminovat zdrzanie pri vyrobe, ale
rozhodnutie ostdva na samotnom zamestnancovi kancelarie. Zakazky v plane obsahuju nie
len informécie o farbe, ale aj konkrétne poziadavky na zakazku. V zdkazkach sa nachidza
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stav zakazky a aj upozornenie na nedostatok farby, aby sa eliminovala zbytoc¢na priprava
zékazky pred lakovanim.

V tejto Casti systému bola navrhuta aj moznost menit stav zdkaziek. Stav zdkazky mozu
nadobudnit hodnotu hotovo, oprava alebo diastocnd oprava. Zakazka zmizne z planu len
v pripade zmeny stavu na hotovo. V pripade zmeny stavu na oprava, systém pocita s opravou
celého mnozstva zakazky a v pripade ciastocnej opravy je to polovicné mnozstvo. Systém
totiz musi pocitat s dalsimi vydavkami, ale zamestnanec vyroby, ktory bude zviac¢sa menit
stav zakaziek, nema cas prepocitavat aké konkrétne mnozstvo bude potrebné na opravu.

Sklad

Nové rieSenie skladu sa oproti sic¢asnému rieSeniu v exceli, vzhladom na pontknuté informa-
cie velmi nemeni. Je ale doplneny o statistiky jednotlivych farieb. Tieto statistiky hovoria
o tom, aky zakaznik vyuzil aké velké mnozstvo farby za urc¢ité obdobie vratane toho aké
mnozstvo sa vyuzilo na opravy. Sklad bude upozornovat zamestnancov aj o pomerne malom
mnozstve farby na sklade. Hranicu si mézu urcit zamestnanci podla vlastného uvazenia. Po-
dobne sklad vizudlne vyznaci zostatok farby aj v situdacii, ked je momentélne rezervované
mnozstvo pre farbu vicsie, ako je aktualne mnozstvo farby. V takamto pripade je velmi
pravdepodobné, ze aktualny zostatok na lakovanie nemusi stacit.

Zadavanie spotreby

Poziadavka na zadavanie spotreby bola vytvorit vlastné uzivatelské rozhranie pre zamest-
nanca zastupujicu rolu lakovaca. Nové riesenie spociva v tom, ze dochadza k automatizo-
vanému zadavaniu spotreby a odpocitavania aktudlneho mnozstva na sklade.

Ked7ze zistenie danej spotreby sa pocita vazenim farby pred lakovanim a po lakovani,
nové riesenie pocita aj so situaciou, ze pocas lakovania doslo k vymene krabice, pretoze
povodnd neobsahovala dostatoéné mnozstvo. Aj s touto situdciou systém pocita. Systém
zisti velkost krabice a odpocita namerané mnozstva. Napriklad, ak pévodna krabica ob-
sahovala uz len tri kilogramy, doslo k vymene farby za novu krabicu s kapacitou tridsat
kilogramov, po vymene a nastrekani nova krabica obsahovala 28 kilogramov, tak systém
v konec¢nom dosledku vypocita spotrebu 5 kilogramov. Zamestnanec sa nemusi zatazovat
vypoctami a staci mu len vazit mnozstva. Systém potrebuje vediet aj vahu krabic od danej
farby, aby namerand spotreba bola ¢o najpresnejsia. Vaha krabice sa pocita len v gramoch,
ale v konec¢nom dosledku pri lakovani vacsieho mnozstva to moéze znamenat velky rozdiel,
ktory moéze byt smerodajny v naslednej analyze skladovych zasob.

Zadavanie spotreby bude ulahc¢ovat pracu zamestnancom aj pri lakovani viacerych zé-
kaziek. Namerané spotrebované mnozstvo sa bude vazit rovnakym uz spomenutym sposo-
bom, avsak mdze nastat problém pri prideleni skutoéného mnozstva spotreby pre zakazku.
Je zjavné, ze pri lakovani len jednej zdkazky, systém vie urcit spotrebu tplne presne. Pri
lakovani dvoch a viac zdkaziek uz nastava drobnda odchylka v zadanej spotrebe. Je pocho-
pitelné, ze podnik viac zaujima usSetreny Cas pri lakovani a zadavni spotreby ako presne
namerané mnozstva. Tento problém bude riesit systém tak, ze sa vypocita pomer odhado-
vaného mnozstva zdkaziek a aplikuje sa na odvazenu celkovi spotrebu daného lakovania.
Takto sa elimuje odchylka pri merani a usetri sa celkovy cas.
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Kartotéka

Cast informacného systému s nazvom kartotéka vychadza z poziadavky uchovavat histé-
riu zdkaziek a tudajov o zakaznikovi. RieSenie je rozdelené do dvoch casti, a to prave pre
vyhladavanie zakazok a zakaznikov.

Sprava uzivatelov

Tato cast nevychadza zo ziadnej poziadavky, ale je potrebné rozdelit uzivatelov systému
podla ich pozicii vo firme, a to pochopitelné vyzadaju aj spravu uzivatelov. Zamestnanec
kanceldrie bude mat k dispozicii vSetky rozhrania okrem spravy uzivatelov. T bude mat
k dispozicii iba majitel firmy. Pre pracu zamestnanca vyroby je postac¢ujuci len plan a préaca
lakovaca bude zahinat len zadavanie spotreby.

3.4 Diagram pripadov pouzitia

Jednym z vystupov Specifikicie poziadavkou je véacsinou diagram pripadov pouzitia
(angl. Use Case diagram). Klicovymi aktivitami vo fazy Specifikdcie poziadavkov je hladanie
pripadov pouzitia a ich aéastnikov. Jeden pripad pouzitia je chapany ako funkcia, ktoru
systém vykondva menom jednotlivych tcastnikov alebo v ich prospech. [18] Pri pozerani
na diagram je okrem funkcii vhodné upozornit aj na roly jednotlivych uzivatelov, ktoré
sa nelisia od reality (vid 3.1) s vynimkou roly admina, ktory v systéme nesmie prirodzene
chybat.
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Zmenit stav Prihlasit /
zakazky odhlasit /
spravovat ucet

Zmenit poradie
zakazok

- Zamesthanec Lakovac

Vlozit / vyroby
odstranit /

upravit farbu

Zadat spotrebu
zakazke

Zaradit zakazku Vlozit /
do planu odstranit /
upravit zakaznika

Prezerat
Statistiky / detaily amestnanec
farieb kancelarie

A

Vlozit [
odstranit /
upravit zakazku

Ulozit zadavanie o S
> Dokonéit zadavanie
zakazky

zakazky

Exportovat obsah
tabuliek

Vlozit /
odstranit [
upravit uZivatela

Obr. 3.1: Diagram pripadov pouzitia vyvijaného informac¢ného systému.
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Kapitola 4

Navrh informacného systému

Predchadzajica kapitola bola venovana poziadavkam firmy. Teraz, ak st poziadavky zname
a je mozné si predstavit, ¢o je tlohou systému, tak dalsim krokom moéze byt pristipenie
k navrhu databdzy, kde budu predstavené konkrétne data, ktoré so systémom pracuju. Ako
datovy navrh je v tejto kapitole pouzity ER diagram, ktory je neskor potrebné previest
do tabuliek relacnej databazy. Bude predstavené aj uzivatelské rozhranie, ¢o moéze pomoct
dosiahnut konecnud predstavu o systéme.

4.1 ER diagram

Pri predstaveni dat v systéme si pomdzeme diagramom entit a vztahov (ang. Entity Relati-
onship Diagram), ktory slizi k modelovaniu dét aplika¢nej domény a ich vztahov "v klude".
ER diagram je entitno vzfahovy model popisujici navrh uloZenych dat v systému na vys-
Sej drovni abstrakcie. ER diagram modeluje data, ktoré potrebujeme v systéme uchovavat
a vztahy medzi tymito datami. Pouziva sa ako zakladny model datového modelovania.

Takyto model vyuziva tzv. Entity. Entita je "vec'redlneho sveta (vec byva ¢asto ozna-
¢ovand ako objekt). Kazda taka entita musi byt rozlisitelnd od inych entit (musi byt je-
dinecnd). Prikladom entity méze byt konkrétny zamestnanec firmy (kazdého zamestnanca
vieme od ostatnych odlisit). Entitnd mnoZina je mnozina entit rovnakého typu, ktoré
zdielaji rovnaké vlastnosti (atribity).

Vztah je vedla entity (entitnej mnoziny) dalsim délezitym prvkom v ER diagrame.
Vztah vyjadruje asociaciu medzi entitami. To je situdcia, kedy dve pripadne viac entit
spolu logicky suvisia. Napriklad, ak k zakazke je priradena farba. Medzi tymito dvoma
entitami je vztah. Vztahova mnozZina je mnozZina vztahov rovnakého typu, ktoré zdielaju
rovnaké vlastnosti.

Dalsim zékladnym prvkom si atribiity. Atribit je vlastnost entity, ktora nis v kontextu
daného problému zaujima. Atribut je definovany ako prvok entitnej mnoziny (napriklad
u entitnej mnoziny zakaznik nas zaujima ID klienta, meno, priezvisko, adresa, telefénne ¢islo
a pod.). Atributy moézu byt jednoduché alebo zlozené, jednohodnotové alebo viachodnotové
a prazdne. Ak su atribity prazdne atribiity m6zu nadobtdat Specidlnu hodnotu NULL. [18]

V nasledujicej casti podkapitoly je popisany datovy navrh vyvijaného informac¢ného
systému v podobe ER diagramu a popis jednotlivych entitnych mnozin a vztahov. Kazda ta-
bulka obsahuje okrem uvedenych atributov aj atribut deleted at. Je vyuzity princip tzv."soft
deleting", ktory umoznuje oznacit niektoré zaznamy ako odstranené bez skuto¢ného vyma-
zania z databédzy. Uinne sa tak zabrani vyberu zdznidmu a stéle moze byt odkazovany do
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iného zadznamu (napr. ak sa odstrani zékaznik zo systému, stéle je dobre pre firmu vediet,
kto danu zédkazku pozadoval).

zamestnanec_id(PK) int zakaznik_id (PK) int
meno varchar meno varchar
priezvisko varchar email varchar
uzivatelske_meno varchar telefon varchar
heslo varchar adresa varchar
funkcia varchar ico varchar
deleted_at timestamp dic varchar
icdph varchar

1 platba enum('hotovost','faktura')

deleted_at timestamp

vytvara
objednava

je opravou

spracuvava ! 1

zakazka_id (PK) farba_id (PK) int
datum_prijatia timestamp vyrobca varchar
datum_ukoncenia timestamp kod varchar
0..N | udaje text 0.N ral varchar
poznamky text pouzitie varchar
balenie text povrch varchar
odhadovane_mnozstvo double lesk varchar
realne_mnozstvo double popis_original varchar
poradie int mnozstvo double
status varchar cena_kg double
stav varchar stav varchar
platba enum('hotovost','faktura') stav_pred_lakovanim double
deleted_at timestamp stav_po_lakovani double
hranica double

velkost_krabice double

vaha_krabice double

deleted_at timestamp

Obr. 4.1: Diagram entit a vztahov vyvijaného informac¢ného systému.

Entitnd mnozZina Zakaznik

Entitnd mnozina zdkaznik v podobe svojich atribitov uchovava zakladné osobné udaje
o jednotlivych zdkaznikoch, ktori davaja alebo dali svoje produkty spracovat lakovacej firme.

Vsetky atribity okrem identifikdtora a mena zdkaznika moézu nadobidat nulovej hod-
noty, a to z dévodu, aby sa zakaznik mohol zaevidovat do systému aj bez idajov, ktoré mu
mozu byt doplnené neskoér. Uzivatel systému (zamestnanec firmy) tak nebude zdrziavany
a moze mu vytvorit zakazku aj napriklad bez telefénneho cisla alebo e-mailovej adresy.

Atribtity ICO (identifikacné é&islo organizécie), DIC (datiové identifikaéné ¢&islo) a IC
DPH (identifika¢né ¢islo pre dan z pridanej hodnoty) mézu nadobidat nulovi hodnotu
dokonca aj pocas celého bytia zakaznika v systéme, kedZe sa méze nachddzat v systéme,
aj sitkromna osoba, ktord tymito hodnotami nedisponuje. Mnozina zédkaznik este uchovava
atribut platba , ktory slizi len na to, aby system bol schopny predvolit preferovany spdsob
platby zdkaznika.
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Zakaznik sa moze nachadzat v systéme aj bez zakazky, avsak zdkazku bez zakaznika
nie je mozné vytvorit.

Entitnd mnozina Zakazka

Entitnd mnozina zakazka uchovava tdaje o zdkazke. Okrem ddtumu prijatia a ddtumu
ukoncenia mnozina uchovava aj atribity udaje a balenie, ¢o predstavuje vacsinou rozmery
zakazky a heslovité poziadavky od zakaznika, ktoré sa zobrazia vo vyrobe zamestnancom
vyroby (vid 3.1). Atribtt pozndmky st interné poznamky firmy vicsinou pre zamestnancov
kanceldrie (napr. zlava pre zdkaznika). Odhadované mnozZstvo poméha systému mat pred-
stavu o stave farby pred lakovanim a redine mmnoZstvo zase o spotrebe farby. Poradie je
prirodzené ¢islo pridelené k zdkazke, ktord sa nachadza v plane. Atribut stav predstavuje
textovi hodnotu, ktorad hovori ¢i je zakazka hotova alebo naopak este vo vyrobe. K tomu
¢i hotovej zakazke predchédzali opravy napoveda atribat status.

K zakazke systém neumoznuje pridelit viac ako jedného zakaznika, ale pochopitelne
zdkaznikovi mézu byt pridelené niekolko zakaziek. Zékazka vzdy disponuje prave jednou
farbou (vid 3.1). Zakazku vytvori jeden zamestnanec kanceldrie.

Za zmienku este stoji unarna vztah, ktory vyjadruje, ze zdkazka moze odkazovat na ind
zakazku v pripade ak bola jej opravou.

Entitnd mnozina Zamestnanec

Tdto entitnit mnozinu zamestnanec by sme mohli pomenovat aj uzivatel. Ide totiz o za-
mestnancov, ktori budi so systémom pracovat. Typicky pre uzivatelov v systéme je potrebné
uchovavat uzivatelské meno a heslo. Atribut funkcia slizi na to, aby systém vedel, aké uzi-
vatelské rozhranie zobrazit. Zamestnanec ma vztah iba k zdkazke, ktoré moze vytvorit
niekolko.

Entitnd mnozZina Farba

Entitnd mnozina farba ma niekolko dolezitych atributov pre chod systému. Trojice atri-
butov ral, povrch a pouzitie si atributy, ktoré si pre zamestnancov velavravné. Hodnota
atributu ral je vicSinou Stvorcislie zo standardu vzorkovnika farebnych odtienov farieb,
ktoré sa pouzivaju v priemyselnej oblasti. Povrch hovori o strukture farby a pouzitie o tom
¢i je farba urcena do exteriéru alebo interiéru. Na to, aby farba mohla byt teoreticky jedno-
znacne indetifikovana potrebujeme este vyrobcu farby a kdd, ktory si urcuje vyrobca farieb.
Systém vsak na identifikdciu pouziva iny identifikator, ktory ulahc¢uje pracu pri zmene uz
spomenutych atribtitov (napr. zmena je potrebnd pri preklepe zaddvani atribttov farby).

Atributy ako lesk, popis_original (oznacenie farby v angli¢tine) a cena_kg (cena za
kilogram) st pre zamestnancov ¢isto informativne a eviduji ich skér pre tplnost.

Jeden z dalsich atribatov, ktoré si vacsinou potrebné pre spravny chod systému je stav,
ktory je nevyhnutné evidovat, ak je farba ulozené len docasne. Velkost krabice a podobne
aj vaha_ krabice st potrebné pri pocitani spotreby. Atribut stav_pred_ lakovanim spolu
s dalsim atribdtom stav_po_ lakovanim slizia tiez pri pocitani spotreby, kedy je potrebné
uchovavat mnozstvo hlavne pred lakovanim, ak by ndhodou nastalo pocas lakovania vy-
pnutie systému. Atribut hranica slizi na upozornenie zamestnancov, pri prekroceni tejto
hodnoty farby na sklade.

Farba ma vztah pochopitelne k zakazke, kde farba modze byt pridelend k niekolkym
zakazkam.
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4.2 Navrh uzivatelského rozhrania

Névrh uzivatelského rozhrania je smerodajnym a velmi dolezitym faktorom pri rozhodo-
vani o tom, aby vyslednd webova aplikicia bola pre uzivatelov jednoducha a uzivatelsky
privetiva na pouzivanie. Navrh grafického uzivatelského rozhrania a diskusiu spojent s nim
je vzdy dobre zahrnit este pred samotnt implementaciu. Graficky navrh bol diskutovany
s majitelom lakovacej firmy a prispésobeny jeho predstavam. K tomu, aby sa navrh uzi-
vatelského rozhrania prisposobil zakaznikovym predstavam je ¢asto dobre pouzif mockup.
Mockup efekt sa zvycCajne vyuziva k prezentovaniu vyslednej prace v realistickom podani.
Pomaha vyvojarom a ich zéakaznikom si lepsie predstavit graficky vysledok takmer finadlneho
produktu.

Névrh uvazuje rozdelenie informac¢ného systému do ¢asti, ako to bolo popisané v kapitole
3.3. 'V systéme bude teda zadavanie novej zdkazky s pripadnou tupravou zakaziek, plan
vyroby, sklad, kartotéka s histériu zadkaziek, zadavanie spotreby a spréava uzivatelov. V tejto
podkapitole sa nebude uz hovorit o tom, ¢o bude systém v jednotlivych castiach robit, skor
budi len nac¢rtnuté vysledky diskusie o grafickom uzivatelskom rozhrani.

Je vhodné este spomentt a ujasnit si, ze uzivatelia informac¢ného systému nebudu stovky
Tudi za hodinu, ale mozno len desiatka pristupov denne, a to vzdy rovnaki uzivatelia, ktori
predstavuji zamestnanci firmy. Je predpokladané, ze uzivatel sa so systémom zoznami po
par dnoch pouzivania. Preto bol zvoleny pristup, neklast prilis velky doéraz na intuitivnost
rozhrania, ale skor na funkcionalitu.

Makety boli vytvorené pomocou programu Adobe XD (tiez znamy ako Adobe Experience
Design), ktory je vektorovy néstroj a umoznuje vytvarat navrhy grafickych uzivatelskych
rozhrani webovych alebo mobilnych aplikécii, vyvinuty a publikovany spolocnostou Adobe
Inc.

Navrh hlavnej sablony

Na obrazku 4.2 je vidiet navrh hlavnej sablény, ktord pozostiva z troch casti. Prva cast je
menu na lavej strane obrazovky, kde si uzivatel moéze vybrat z jednotlivych ¢asti systému,
ktort by si prial spravovat. Sprava vybranej casti, je doplnena o funkcionalitu tlacidlami,
ktoré sa nachadzaju na vrchu obrazovky. Pocet a funkcionalita tlacidiel zavisi od vybranej
casti informacného systému. Podobne od vyberu uzivatela v menu zavisia aj elementy,
ktoré sa zobrazia v priestore, ktory je na obrazku nazvany ako priestor pre jednotlivé casti
systémau.
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Tlagidlo Tlacidlo Tlaéidlo Tlagidlo

=

I~/

Kartotéka Priestor pre jednotlivé casti systému

)

Zadavanie
spotreby

2

Sprava
uzivatelov

Obr. 4.2: Navrh hlavnej sablény grafického uzivatelského rozhrania.

Navrh sablény pre tvorbu zakaziek

Na obrazku 4.3 je mozné si vSimnut névrh Sablény pre tvorbu novych zakaziek. Pre za-
mestnanca firmy bolo doélezité vidiet vsetky atribity, ktoré potrebuje zadat pri prichode
zakaznika do kancelarie. To nie je mozné zabezpecit na mobilnych zariadeniach, ale pri
nédvrhu bolo myslené aj na rezponzivny dizajn. V Sabléne si je mozné vSimnut informacie
o zakaznikovi, ktoré vyplni systém alebo samotny uzivatel, informacie ddlezité pre vyrobu
a informacie o farbe.

g Zarait do plén i

Nova
zakazka

Zakaznik Informacie o zakazke

Dopliiujuce poziadavky zakaznika

Povrch

Adresa Interné poznamky firmy H Pouzitie

. Telefon
Kartotéka B

lT i Informécie o baleni
Zadavanie
spotreby

2

Sprava
uzivatelov

Obr. 4.3: Navrh Sablény grafického uzivatelského rozhrania pre tvorbu novych zakaziek.
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Navrh sablény pre plan vyroby a zadavanie spotreby

Obréazok 4.4 ukazuje plan vyroby, kde je mozné si vSimnut rieSenie zmeny poradia zdkaziek
metodou "drag and drop". Navrh uzivatelského rozhrania pre zadavanie spotreby vyzera
takmer rovnako, ale bez informaécii, ktoré nie si pre lakovaca podstatné a bez moznosti
menit poradie zakazok.

\@

Nova
zakazka

Zakazka 1

Sklad

Zakazka 2, ktorej sa prave meni poradie
i

Zakazka 3

=7

Kartotéka

i

Zadavanie
spotreby Zakazka 5

X

Sprava Zakazka 6

Zakazka 4

uzivatelov

Obr. 4.4: Navrh sablony grafického uzivatelského rozhrania pre plan vyroby.

Navrh sablény pre tabulkové riesenia

Obréazok 4.5 sice ukazuje navrh Sablony pre sklad, ale pre ¢asti systému, ako je kartotéka
alebo sprava uzivatelov je riesenie tiez v podobe tabulky. Skladové zasoby su ale doplnené
o moznost si "rozkliknit'detail farby a vidiet zaujimavé statistiky v podobe grafov alebo
tiez informacie o zakazkach, s ktorymi farba sivisi. V pripade malej obrazovky je tiez
mozné kliknutim na riadok tabulky vidiet stipce, ktoré sa na obrazovku uz nezmestili.
Tento rezponzivny dizajn je mozny vdaka nastaveniam v Datatables od kniznice jQuery.
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g

Nova
zakazka

Sklad

Kartotéka

)

Zadavanie
spotreby

X

Sprava
uzivatelov

Obr. 4.5: Navrh sablény grafického uzivatelského rozhrania pre skladové zasoby.
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Kapitola 5

Pouzité technolégie

V tejto kapitole budi predstavené technolégie pouzité pre tento projekt. Najkor jednotlivé
programovacie jazyky, ako si PHP pre serverovi cast alebo HTML, CSS a Javaskript
pre klientskti. Na konci kapitoly je z lahka rozobraty framework Laravel, ktory ulah¢il
implementaciu tohto projektu.

5.1 PHP

PHP je skriptovaci jazyk na strane servera, ktory bol navrhnuty Specidlne pre web. Do
stranky HTML sa moze Tahko vkladat kéd jazyka PHP, ktory sa vykondava pri kazdej nav-
steve tejto stranky. Kod jazyka PHP je interpretovany webovym serverom, pricom generuje
dokument HTML alebo iny vystup, ktory uvidi navstevnik. PHP je projekt s otvorenym
zdrojovym kédom, ¢o znamend, Ze exituje volny pristup k jeho zdrojovému kédu. Je mozné
ho pouzivat, menit a distribuovat. [22] Aktudlna hlavna verzia jazyka PHP je verzia 7, ktord
bola pouzitd aj v tomto projekte.

Prednosti PHP

Medzi hlavnych konkurentov jazyka PHP patri jazyk Python, Perl, Java a pod. V porovnani
s tymito jazykmi ma vsak PHP niekolko prednosti.

e Vykon - je velmi rychli, s pomocou jedného lacného serveru moze spracovat miliony
navstev denne

o Skalovatelnost - je mozné ho efektivne a lahko implementovat do velkého mnozstva
webovych serverov

e Pomerne lahké ucenie a pouzitelnost - syntax jazyka vychadza z inych programovacich
jazykov - najma jazyka C a Perl, ked uz existuje u niekoho znalost tychto jazykov tak
je vacsia pravdepodobnost, ze bude produktivny aj v jazyku PHP

e Vstavané knihovne - jazyk PHP bol navrhnuty pre pouzitie na webe a obsahuje mnoz-
stvo vstavanych funkcii, ktoré vykonavaju vela uzitoénych webovych tloh

e Silnd podpora objektovo orientovaného programovania - obsahuje skvelé navrhnuté
objektové orientované prvky - dedi¢nost, sikromie, chranené vlastnosti a metody
a pod.
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e Dostupnost zdrojového kédu a dokumentacie - ak niekto chce nieco pridat do ja-
zyka, moze tak urobif, netreba cakat na novi verziu, jazyk PHP ma takisto vyspela
dokumentéciu a komunitu

[22]

5.2 MySQL

MySQL je relacny databazovy server, ktory pontka rovnaké funkcie ako konkurenéné pro-
dukty. Inymi slovami, prilis vela prekvapeni sa v MySQL stretntf neda, ak existuje skiisenost
s inym databazovym produktom. [17] Existuje vSak stdle mnozstvo dévodov preco pozerat
na databazovy systém MySQL ako dobrii volbu:

e Vykon - databazovy systém MySQL je nepopieratelne jeden z najrychlejsich

o Lahkost pouzitia - ak uz u uzivatela existuje skiisenost so systémom pre spravu relac-
nej databazy, nemal by mat Ziadne fazkosti ani s MySQL, ktory je eSte jednoduchsie
nastavit nez vacsinu jemu podobnych produktov

e Prenositelnost - MySQL je mozné pouzivat v unixovych operac¢nych systémoch a tiez
v systéme Windows

e Dostupnost zdrojového kédu a dokumentécie - podobne, ako u jazyku PHP je mozné
prispiet do zdrojového kédu, avsak tato vyhoda pre mnoZstvo programatorov nie je
dolezity faktor, ale urcite vyhodou je istota, ze vyvoj bude fungovat s velkou pravde-
podobnostou aj v budicnosti

dostupnd je aj pomerne pestra dokumentécia a mnozstvo navodov

[22]

5.3 HTML

Zjednodusene povedané, webova stranka (alebo dokument HTML) je obycajny textovy
subor, ktory bol kédovany pomocou jazyka Hypertext Markup Language (HTML), aby
vyzeral pekne naformétovany vo webovom prehliadaci.

Kéd v sibore HITML pozostava z textu obklopeného znackami. Tieto znacky oznacuju,
kde by sa malo formatovanie pouzit, ako by malo vyzerat rozlozenie, aké obrizky by mali
byt umiestnené na urc¢itych miestach a pod. [23]

5.4 CSS

Webovych dizajnérov, ktori pri vytvarani rozsiahlych webovych stranok pracovali so skor-
$imi verziami HTML, casto frustrovalo mnozZstvo opakovani, ktoré stuvisia s ich pracami.
Predpokladajme, ze celd webova stranka méa 200 HTML dokumentov, vSetky s rovnakym
zdkladnym usporiadanim a dizajnom. Aby bolo mozné vykonat zmenu dizajnu na celom
webe, musel by navrhar vstipit a kazda z tychto 200 dokumentov ruc¢ne upravit. Neskor sa
to podarilo obist vdaka neskorsim verziam HTML, ktoré podporovali kaskddové styly. [23]
Za pomoci pravidiel kaskadovych stylov, sa dizajnovanie stranok prenieslo na int troven.
Pouzivaju tzv. selektor, ktory vyberie HTML element alebo skupinu elementov a pomocou
pravidiel sa im nadefinuje urcity vzhlad.
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5.5 Bootstrap

Bootstrap je najpopularnejsi HTML, CSS a JavaScript framework pre vyvoj responziv-
nych webovych stranok. [2] Responzivny dizajn umoznuje webovej stranke alebo aplikacii
zistit velkost a orienticiu obrazovky navstevnika a podla toho automaticky prisposobit
zobrazenie. Bootstrap ponuka jednotlivé komponenty alebo rovno celt sablénu tychto kom-
ponentov, ktoré sa daja jednoducho pouzit pri programovani.

5.6 Javascript

Je jeden z najpopularnejsich skriptovacich jazykov pouzitelnych v rdmci HTML dokumen-
tov. Je dynamicky typovany a funkcie si v nom k dispozicii ako bezny datovy typ. Jeho
syntax vychddza z jazyka C a niektoré standartné rozhrania (vstavané funkcie, objekty,
premenné) sa podobaju jazyku Java. [24] Taktiez sa pomocou javascriptu moézu programo-
vat rozne animécie a v kombinacii CSS a HT'ML predstavuju technolégie, bez ktorych sa
dnesny moderny web predstavuje len velmi tazko. Casto sa na zjednodusenie Javascriptu
pouziva jeho kniznica jQuery.

JQuery

JQuery je rychla, jednoduché a na funkcie bohata kniznica JavaScriptu. Sila jQuery je pri-
stupnd cez JavaScript, takze jeho pochopenie je pri pouzivani jQuery nevyhnutné. Vdaka
lahko pouzitelnému rozhraniu API, ktoré funguje vo velkom mnozstve prehladavacov, je ma-
nipuldcia s dokumentami HTML, manipuldcia s udalostami alebo volanie AJAX (Asynch-
ronous JavaScript And XML) ovela jednoduchsie. [11] Uéelom jQuery je ulahéit pouzivanie
JavaScriptu pri programovani webovych stranok alebo aplikacii. JQuery pri beznych tlo-
hach, ktoré vyzaduju vela riadkov kédu JavaScriptu, zoberie kéd a zaobali ho do metdd,
ktoré je mozné zavolat pomocou jediného riadka kédu. [12]

Datatables

DataTables je doplnok pre kniznicu Javascript jQuery. Jedna sa o vysoko flexibilny nastroj,
ktory je zalozeny na zdkladoch postupného vylepsovania. Snazi sa teda pridavat vsetky
pokrocilé funkcie do akejkolvek tabulky HTML. Koncovi pouzivatelia musia byt schopni,
¢o najrychlejsie ziskat uzito¢né informécie z tabulky, a preto maja Datatables zabudované
funkcie, ako je filtrovanie, vyhladdvanie a strankovanie.

Sirokd dokumentécia Datatables uzivatelom poskytuje informécie, ktoré potrebuji na
to, aby mohli vo svojich aplikicidch prisposobovat svoje tabulky zodpovedajice ich pres-
nym poziadavkam. Na spojazdnenie Datatables staci len zahrnit do projektu par skriptov
a zavolat jednu funkciu na vytvorent tabulku. Potom si uzivatel mdze prispdsobit tabulku
podla svojich predstav pouzitim réznych nastaveni. [8]

Chart.js

Chart.js je volne dostupnéd Javascript kniznica, ktord ponuka jednoduché, ale flexibilné
mapovanie JavaScriptu pre navrharov a vyvojarov. Dokéze vizualizovat idaje v podobe az
osmich grafoch a kazdy z nich je animovany a prisposobitelny. Zabezpecuje vynikajici vykon
vykreslenia vo vsetkych modernych prehladavacoch a dokaze prekreslit graf na velkost okna,
aby bola dosiahnutd dokonald mierka. [4]
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5.7 Laravel

Frameworky sa dnes uz pri zlozitejsich projektoch pouzivaji bezne, a to z jednoducho
dovodu. Tento dévod by sa dal prirovnat napriklad k balikom alebo komponentam, ktoré
su k dispozicii vyvojarom jazyku PHP, kde je niekto iny zodpovedny za vyvoj a udrzbu
izolovaného kodu, ktory ma presne definovant funkciu. Teoreticky mé tato osoba hlbsie
pochopenie tejto sucasti ako uzivatel, ktory ju vyuziva. Frameworky, nie len ako Laravel,
ale aj, ako Symfony ¢i Nette obsahuji zbierku komponentov, ako st konfiguracné subory,
adresarové struktury alebo iné poskytované sluzby spolu s prispésobenym frameworkom.

Vyhodou pouzivania frameworku je vo vseobecnosti, Ze niekto urobil nie len rozhodnutia
o jednotlivych komponentéch, ale aj o tom, ako by tieto komponenty mali do seba zapadat.
Laravel tiez poméha vyvojarom webovych stranok zjednodusit ich vyvojovy proces pomo-
cou ¢istého a opakovane pouzitelného kédu. Je to jeden z frameworkov, ktory méa flexibilitu
a bohaté funkcie, ktoré ho robia dokonalou platformou pre vytvaranie webovych stranok
a aplikdcii. Laravel prichddza s architektonickym vzorom model-view-controller (MVC).
Lahko sa pouziva a pontika tak mimoriadne pohodlny sp6sob vytvarania velkych alebo ma-
Iych podnikovych aplikacii. Vdaka tomu je lahsie organizovat vicsie a zlozitejsie projekty.
Programovacie tlohy ¢asto zahinaju pouzitie sablénového nastroja, ktory funguje ako na-
stroj na spracovanie velkého mnozstva textovych dat vo webovych aplikacidch. Strucne
povedané, sablénovy modul spaja datovy model, spracovava kéd uvedeny v zdrojovych
sablonach a smeruje vystup do konkrétneho textového siiboru. Je mozné pouzit hlavnu sab-
lénu na vytvorenie jednoduchého rozlozenia, ktoré je mozné rozsirit o dalsie sibory. Skve-
lou vyhodou, ktorad potesi hlavne vyvojarskych zaciato¢nikov, je rozsiahla dokumentéacia
a mnozstvo navodov. [16] Z tychto jednoduchych dévodov a aj z dévodu skisenosti autora
s frameworkom Laravel, bol prave tento PHP framework vybraty pre tento projekt. Dalsie
alternativy okrem frameworku Laravel, u ktorého sa takmer vSetko konfiguruje v PHP, by
mohli byt popularne hlavne v Ceskej republike uz spominané frameworky Symfony, kde sa
vela veci dé riesif deklarativne a netreba niektoré casti konfigurovat proceduralne v PHP.
Dalsia vhodné alternativa by mohol byt framework Nette, ktory je trosku mensi nez Laravel
alebo Symfony, ale postupne sa vyvija, zvladne toho uz naozaj vela a je sprevadzany ¢eskou
dokumentéciou a komunitou c¢eskych vyvojarov, ktori su vzdy ochotni poradif.

V dalsej casti tejto kratkej podkapitoly o pouzitych technolégiach bude spomenutych par
dalsich sucasti Laravelu, ktoré urobili tento projekt jednoduchsim pri jeho implementéacii.
Vécsina informécii je éerpanych z knihy Laravel: Up & Running [20] ak nie je uvedené inak.

Composer

Akykolvek stroj, na ktorom je vyvivajany projekt za pomoci Laravelu by mal byt nainstalo-
vany Composer. Je to nastroj, ktory je zakladom najmodernejSieho vyvoja PHP. Composer
je spravca zavislosti (napr. kniznic, ktoré riesia ur¢ité problémy) a je zdkladom mnohych
testov, nacitanych skriptov, instala¢nych skriptov a pod. Composer je skratka potrebny pre
vSetky externé zavislosti a je potrebny aj pri instalacii Laravelu a pri jeho aktulizaciach.

MVC architektiira so smerovanim

Zéakaldnou funkciou kazdého frameworku webovych aplikacii je prijimat poziadavky od
pouzivatelov a dorucovat odpovede, zvycajne prostrednictvom protokolu HTTP (s). To
znamend, ze definovanie smerovania aplikacie je jedna z dolezitych znalosti pri pouzivani
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ktoréhokolvek frameworku. Bez smerovania nie je takmer mozné komunikovat s koncovym
pouzivatelom.

o Model - predstavuje individualnu databazovi tabulku (napr. zdkazka alebo zakaznik)

e View - predstavuje Sablénu, ktora sa odosiela koncovému pouzivatelovi, s nastavenymi
HTML elementami, pridanymi stylmi a pripadne aj s Javascript kédom

e Controller - podobne ako dopravny policajt prijma poziadavky HTTP z prehliadaca,
ziskava spravne tudaje z databazy a dalsich mechanizmov tloziska, overuje vstup pou-
zivatela a nakoniec mu odosle odpoved, controller méze v reagovat na tito poziadavku
zapisovat idaje do modelu alebo nacitat idaje z modelu (databédzy), controller odosle
udaje do view a tento pohlad sa potom zobrazi koncovému pouzivatelovi

V aplikacii Laravel sa definuje smerovanie vo sibore web.php. Pri definovani smerovania
je potrebné urcit o aky HTTP prikaz ide (GET, POST, PUT a pod.), URL adresu, ktora
ho ma vyvolat a potom akciu, ktord sa ma vykonat. Velmi casto sa ako akcia definuje kon-
krétna metéda controllera. Priklad, kde sa zavola funkcia loginlndex z controlleru menom
loginController po kliknuti na odkaz login:

Route::get(’\login’,’loginController@loginIndex’);

/
User Request

Controller

Obr. 5.1: MVC architektira so smerovanim vo frameworku Laravel (zdroj: [13])

Database

Eloquent

Sucastou Laravelu je Eloquent, ktory je mozné nazvat aj ako objektovo-relacny mapovac
(angl. object-relational mapper). Slizi na objektovo-relaéné mapovanie a umoznuje tak
prijemnd komunikaciu s databazou. Pri pouziti Eloquent mé kazda databazova tabulka
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zodpovedajuci ,,Model, ktory sa pouziva na interakciu s danou tabulkou. Okrem nacitania
zédznamov z databazovej tabulky model Eloquent umoznuju vkladat, aktualizovat a mazat
zdznamy z tabuliek. [10]

Artisan

Artisan je rozhranie prikazového riadku, ktoré je sicastou Laravelu. Artisan existuje v ko-
renovom adresari aplikacie a poskytuje mnozstvo uzitoénych prikazov, ktoré moézu byt uzi-
tocné a pomoct pri vytvarani aplikacie. Je mozné, zobrazit vSetky cesty v aplikacii, vytvorit
novy controller, model alebo vytvorenie inych tried s moznostou predefinovat niektoré fun-
kcie. [1]
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Kapitola 6

Implementacia informacného
systému

7 jednou najdolezitejSich a najobsirnejsich fazi celého vyvoja informac¢nych systémov je
samotna implementacia. Popis implementacie v tejto kapitole vychaza z poziadavkov na
systém a nasledného navrhu systému. V tejto kapitole budu teda rozobraté jednotlivé casti
informac¢ného systému. Na implementaciu boli pouzité technoldgie predstavené v kapitole
5. Pre pracu s databazou bol vyuzivany apache XAMPP, ktory poskytol pri vyvoji MySQL
databizovy systém.

Ako uz bolo niekolkokrat spominané tak systém je rozdeleny do Siestich casti (vid 3.3).
To znamend, ze klientska cast bola tiez rozdelena do sSiestich Ssablon. Je mozné ich nazvat
aj vedlajsie 8ablony. Vedlajsie preto, lebo tychto Sest vedlajsich Sablén este dopliia jedna
hlavna sablona, do ktorej sa vzdy vlozi obsah z prave jednej z tychto vedlajsich sablén. Tym
padom bolo dosiahnuté, Ze elementy, ktoré sa zobrazuju na kazdej stranke (napr. menu) sa
implementuju iba raz.

Styl implementécie systému bol zvoleny tak, ze ak si uzivatel vyberie jednu zo Siestich
casti systému, tak sa mu nacita HTML dokument a zvysok interakcie so systémom v danej
Casti prebieha bez nutnosti kompletného znovunadcitania (asynchrénna komunikécia). To je
zabezpecené pomocou kniznice jQuery a technolégie AJAX (Asynchronous JavaScript and
XML).

Kazda cast systému ma svoj controller, kde sa nachadzaju funkcie naprogramované
v PHP. Tieto podprogramy v controllery bud posla celd sabléonu s dopliujticimi datami
z databéazy alebo s volané asynchrénne a tym padom posli odpoved klientskej ¢asti v po-
dobe vyziadanych dat.

6.1 Pripojenie k databaze a praca s modelmi

Ako uz bolo spominané v kapitole 5.7 tak model predstavuje individualnu databdzova ta-
bulku. Vo vyvijanej webovej aplikicii je potrebné vytvorenie modelov, aby sme pohodlne
mohlo pracovat s databdzou, vkladat data do databazy alebo naopak nacitat tidaje, ktoré
bude aplikécia potrebovat. Aby to vsetko bolo mozné vyuzivat, je potrebné nakonfigurovat
databazové sluzby framworku. Vsetky nastavenia ohladom databazy sa nachddzaji v kon-
figura¢nom stbore config / database.php. V tomto stibore mézeme definovat vSetky svoje
databazové pripojenia a tiez urcit, ktoré pripojenie by sa malo predvolene pouzif. Vacsina
moznosti konfiguracie v tomto stibore st zalozené na hodnotach v stibore .env. [5] Konkrétne
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v pripade vyvijanej aplikécie stacilo, nastavanie hodndt, ktoré slizia na pripojenie databazy
k aplikacii. Na pripojenie databazy bolo potrebné nastavit hodnotu DB_CONNECTION
na mysql, DB__HOST menom mysql servera a hodnotu DB _PORT na ¢islo portu 3306,
¢o predstavuje predvoleny port pre pouzivanie protokolu MySQL. Aby pripojenie k da-
tabaze fungovalo je eSte nevyhnutné vyplnit hodnotu DB__DATABASE menom databazy
DB _USERNAME menom uzivatela databéazy a pripadne DB__PASSWORD heslom. Nako-
niec prace pri uprave subora .env bol eSte upraveny atribut APP_NAME, ktory predstavuje
meno aplikacie.

Po pripojeni k databéaze bolo potrebné vytvorit databazové tabulky. Na databazovom
serveri bol pouzity phpMyAdmin, ¢o je bezplatny softvérovy nastroj napisany v PHP, ur-
¢eny na spravu MySQL cez web. [3] Nésledne boli vytvorené modely pre kazdu tabulku. Na
to, aby sa vedelo, ktora databazova tabulka zodpoveda, ktorému modelu bolo nevyhnutné
dodrzat urcita konvenciu. Tato konvecia spociva v tom, ze framework Laravel takyto prob-
lém vie riesit sam, ale len v pripade, ak sa pouzije anglicky nazov tabulky, ako mnozné ¢islo
a ndzov modelu bude jednotné ¢islo ndzvu tabulky (napr. ndzov tabulky je posts a nézov
modelu post). Pri tvorbe databdzovych tabuliek boli pouzité slovenské nazvy a teda data-
bazové tabulky nezodpovedaju tejto konvencii, tak bolo potrebné ru¢ne urcit nazov tabulky
modelu definovanim premennej typu protected.

6.2 Tvorba novych zakaziek

Jedna z poziadavok pri tvorbe novych zakaziek bola, aby sa pri vyplnani idajov nestracal
zbytocny ¢as. Tato poziadavka sa da splnit pri zadavni informécii o zdkaznikovi a farbe (vid
3.3). Ak uzivatel systému zacne vyplnovat meno zdkaznika, tak klientska ¢ast poziada server
o zadkaznikov v systéme, ktori zadani cast mena spiﬁajﬁ. Udalost zaslania poziadavkou
vyvola metdda kniznice jQuery .keyup (), ktora zasiela poziadavok po kazdom uvolneni
klavesnice. Server vrati zoznam zakaznikov a po vybrati prislusneho zdkaznika uzivatelom
sa vyplnia vSetky tdaje o zdkaznikovi (e-mail, tel. ¢islo, i¢o a pod.). Podobne sa systém
sprava pri vyplneni idajov o farbe.

Pri tvorbe novych zikaziek uzivatela sprevadza niekolko modalnych okien, ktoré upo-
zornuju uzivatela a vyzyvaji ho na odpoved, ktord Specifikuje, ako sa systém ma zachovat.
Napriklad systém sa pyta ¢i moze zakazku radit za inti alebo upozornuje, ze tvorena zakazka
nie Uplna a bude potreba ju v najblizSom case dokoncit. Modalne okna boli implemento-
vané pomocou Boostrap frameworku, ktory poskytol HTML elementy, css pravidld a nako-
niec aj potrebny javascript. Pri implementécii stacilo zostladit (musia byt zhodné) atribut
data-target tlac¢idla, ktoré modalne okno vyvold, s identifikdAtorom HTML elementu,
ktory predstavuje dané modalne okno. Aby sme boli Gplne presny tak tlacidlo, ktoré vy-
vold modalne okno nestlaci uzivatel, ale vo vac¢sine situacii stlacenie tlacidla vyvola metoda
.trigger (’'click’) este pred zaslanim dat na server. Tato metédu ponika opéat kniz-
nica jQuery. Tymto pristupom si systém vyziada interakciu s uzivatelom kedy on potrebuje
a neddjde k nekonzistencii systému.

6.3 Radenie zakazok

Radenie zakazok spociva v zmene atribtutu poradie (urcuje poradie zdkazky v plane) v entit-
nej mnozine zakazka. Pri implementécii radenia zakizok sa musi mysliet nie len na zmenu
atributu radenej zakazky, ale aj zmenu atribitov zvysnych zdkaziek, ktorych sa zmena
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dotyka. Tento mechanizmus bol implementovany nasledovne. Nacitaja sa vsetky zakazky
v plane vyroby, ktoré sa postupne prechadzaju v cykle. Ak systém narazi na zdkazku s rov-
nakou farbou, tak radenej zakazke sa prideli poradie o jedno véicsie ako ndjdenej zdkazke.
Ak sa jednd o skupinu zdkaziek s rovnakou farbou, tak systém zaradi nova zdkazku na
koniec celej skupiny (vid 3.3). Dalsim krokom pri radeni bolo zvysenie poradia o jedno
vSetkym zakazkam, ktoré sa nachadzaju za novou uz zaradenou zakazkou. Moze nastat aj
situacia, ze zdkazka nebude vkladana do planu, ale bude sa menif len jej miesto v plane.
V takom pripade, je potrebné, aby podprogram, ktory radenie vykonava si pamétal pévodné
poradie zakazky a prisposobil ostatné hodnoty inych zakaziek. V podstate vzdy dochadza
k prechadzaniu celého planu a zvysovania respektive znizovania hodnoty atribitu poradie
v entitnej mnozine zdkazka.

6.4 Praca s planom vyroby

Jedna z najuzaujimavejsich funkcionalit pri praci a s planom vyroby je zmena poradia za-
kaziek v plane. Hlavna myslienka pri implementacii tohto poziadavku bola vytvorit "drag
and drop"metédu. Kniznica jQuery ponika aj sadu nastrojov pre lepsie uzivatelské roz-
hrania. Jednou z nich je néstroj Sortable, ktory povoli triedit skupinu prvkov HTML
dokumentu. Potom uz staci len klikniit na prvok a presuntt ho na nové miesto v zozname.
Ostatné polozky sa prisposobia novému rozmiestneniu. [15] Po novom poradi zdkaziek sa
posle asynchornne poziadavok na server aj s novym poradim, ktoré sa ulozi do databazy.

Pri implementacii planu sa myslelo aj na problém, ktory by mohol vzniknut pri pre-
hodeni poradia zakazok v kanceldrii. Mdze nastat totiz problém, ze ak by vyroba mala
nac¢itany plan a nedoslo by k aktualizacii nového poradia v plane, tak vyroba by mohla
pracovat so starymi informéciami. Preto sa klientska cast dotazuje kazdych pét sekiund c¢i
nedo$lo k zmene. Ak ano, tak plan sa aktualizuje. Podobnym sposobom dochédza aj k ak-
tualizdcii ak nastand nové informécie o poziadavkach zakaznika alebo nastane zmena pri
mnozstve farby na sklade. Informéacia o nedostatku farby zmizne a zamestnanci vo vyrobe
sa moézu pustit do pripravy novej zdkazky. Rovnakym sposobom funguje aj zmena stavu
zakazky, aby naopak kancelaria nestratila prehlad o aktudlnom stave vyroby.

V pléne st implementované modéalne okné rovnakym spdsobom, ako pri tvorbe novej
zékazky (vid 6.2).

6.5 Udaje o skladovych zisobéch

Pre lakovaciu firmu je kli¢ové, aby mala struény prehlad o svojich skladovych zasobéch (vid
3.1). Na tento prehlad sa pri implementécii vyuzila tabulkova forma s podporou doplnku
DataTables pre javascriptovi kniznicu jQuery. Bolo potrebné importovat par skriptov pre
spravne fungovanie tabulky spolu s nastaveniami tabulky v slovenskom jazyku, ktory uz
vytvorili ini autori [7].

Pre naplnenie tabulky bola vyuzita sila frameworku, kedy je mozné spolu so sablonou
statistik v podobe grafov tak, aby si ich uzivatel mohol pohodlne zobrazitf a nestratit zaroven
prehlad o stave inych farbach. Preto bola implementovana funkcionalita vytvorenia nového
priestoru s grafom a inymi informéciami o farbe hned pod riadok v tabulke s danou farbou.
Po kliku na riadok s farbou sa teda hned pod nim zobrazi graf. Na to, aby tato myslienka
fungovala sa musi vytvorit Uplne novy element a vlozif priamo do dokumentu HTML na
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spravne miesto. Tentokrat sa vyuzila metéda .after ('html element’) opat od kniz-
nice jQuery. Tato metéda vlozi obsah jeho argumentu za iny $pecikovany element. Dalsim
krokom bolo uz len implementovat zobrazenie grafov. Pouzitie Chart.js nie je ndro¢ny pro-
ces. Vyzaduje sa iba zahrnutie skriptu na stranke spolu s jedinym elementom <canvas>.
Aby graf mohol byt vytvoreny, musi sa vytvorit instancia triedy Chart a odovzdat jej uz
spomenuty element canvas.

6.6 Prihlasenie uzivatela

Systém potrebuje vediet, ktoré casti informac¢ného systému moze prihlasenému uzivatelovi
zobrazit. Na to boli vyuzité tzv. sessions. Pretoze aplikicie riadené protokolom HTTP
st bezstavové, session poskytuje sposob ukladania informéacii o uzivatelovi na strane
servera. Ak sa tedd uzivatel prihlasi pod prihlasovacim menom, ktoré mé v databaze prava
vyroby, tak systém mu neumozni vidiet iné uzivatelské rozhrania, ako je plan vyroby. Po
odhlaseni uzivatela sa pochopitelne tato informécia na strane servera vymaze.

6.7 Konvertovanie farieb do RGB modelu

Lakovacia firma pracuje s farbami, ktoré maji odtien Specifikovany vzorkovnikom RAL
(vid 4.1). Jeden z cielov pri implementécii klietskej ¢asti bol navodit uzivatelovi, pri préci
informécia o odtieni farby, tak tento odtien bol prekonvertovany v uzivatelskom rozhrani do
RGB modelu. Tato konverziu v systéme zabezpecuje tzv. simple color converter,
ktory pokryva vac¢sinu farebnych formatov vratane RAL a je schopny vratit farbu vo forméte
RGB modelu.[14] Bolo potrebné nainstalovat tento konvertér jednym prikazom v prikazovej
riadke pomocou npm, ktory je spravcom balikov pre platformu Node JavaScript.

6.8 Export dat

Jedna z poziadavok na informacny systém bola aj moznost exportovat data von zo systému
¢i uz do papierovej podoby alebo do inych formédtov (napr. PDF, XLSX, alebo CSV).
Na splnenie tohoto poziadavku sa skvelé hodi rozsirenie od doplnku Datatables, ktory je
sucastou kniznice jQuery. Rozsirenie tzv. "buttons", poskytuje doplnky, ktoré umoznuju
funkciu exportu udajov. Vyuziva sa API5 HTML5 na vytvaranie sitborov na strane klienta
a program Adobe Flash pre starsie prehliadace. [6] Ako to byva u datatables zvykom, tak
na pridanie konkrétneho rozsirenia do uz vytvorenej tabulky staci pridat do konstruktora
détovych tabuliek vhodné nastavenie podla dokumentacie. Po dokonceni konfiguracie nad
tabulkou sa objavia tlac¢idla urcujice format exportu a tiez automaticky urcia, ¢i by sa mal
pouzivat format HTML5 alebo Flash na zdklade funk¢énosti prehliadaca.

K exportu dat sa este hodi spomeniit riesenie, ktoré umoznuje exportovat vytvoreny
graf do formatu PNG. Na to bola pouzitd metéda .toDataURL (), ktord vracia data URI
obsahujuce reprezentéciu obrazka vo forméte uréenom v parametri (predvolene PNG).
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Kapitola 7

Testovanie

Testovanie softvéru je velmi doélezita faza celého vyvoja. Je takmer kIucové skontrolovat
vSetko, ¢o bolo vytvorené, pretoze programované casti sa vzdy moézu preukdzat nejakou
chybou. Nehovoriac o tom, Ze sme Tudia a robime chyby. Kedze kazdy ¢lovek robi obcas
chyby, je nevyhnutné si vzdy po sebe skontrolovat svoju pracu. V najlepsom pripade by
mohlo byt idedlne poziadat niekoho iného, aby skontroloval vytvoreny systém, pretoze ¢asto
Uplne iny ¢lovek najde s vyssou pravdepodobnostou nedostatky a chyby, ktoré by si autor
prace nemusel vobec vsimnuf. Takto tomu bolo aj v tomto projekte. Pocas procesu vyvoja
informacného systému, po naprogramovani urcitej ¢asti, bola snaha aspon na nizsej trovni
testovania rucne odskusat funkcionalitu novej casti systému, alebo casti systému, ktoré
svojim spO6sobom na nu nadvézovali.

Systém si skiisal pravidelne majitel firmy a zaroven doplioval poziadavky. Tento spo-
sob odhalil nedostatok v organizacii projektu, pretoze, ak zdkaznik uvidi na vlastne oc¢i
a vyskusa si ¢ast systému, tak mu napadne hned niekolko inovacii. Doplnujice poziadavky
mozno zlepsovalo celkovi kvalitu systému z pohladu zakaznika, ale velmi zdrzovalo vyvoj.
Preto je lepsie vytvorit na zaciatku projektu prototyp, ktory si zdkaznik vysktsa, napisu sa
nové poziadavky a potom sa vytvori finalny produkt. Testovanie ma mnoho dalsich vyhod
a jednou z nich je casova efektivnost. Testovanie v tomto projekte v par pripadoch usetrilo
¢as na opravy, lebo chyba bola odhalend v ¢as. Vyvoj softvéru pozostava z mnohych faz,
a ak su chyby zachytené v skorsich fazach, tak st ¢asové naklady na ich opravu omnoho
nizsie. Preto je dolezité, aby sa testovanie vykonavalo, ¢o najskor.

Pri testovani pocas celého vyvoja, preslo systémom 403 zakazok, 121 farieb a 19 za-
kaznikov. Zamestnancov bolo vytvorenych 10. Testovanie odhalilo par desiatok chyb vo
funkcinalite a niekolko nezrovnalosti v poziadavkach na systém. Hromadnejsie testovanie
na konci vyvoja ukdzalo pomerne vyssiu neintuitivnost uzivatelského rozhrania. Nemusi
to byt vSak obrovsky problém, kedZe so systémom budi pracovat rovnaki Tudia a bude
ich pomerne maly pocet. To znamend, ze na systém sa d& zvyknit, ¢o potvrdili aj res-
pondenti, ktori systém testovali. Neintuitivnost rozhrania vsak porusuje principy dobrej
webovej aplikicie a ako aj testovanie ukazalo pre prijemnejsie pouzivanie bude potrebné
par Casti informacného systému zjednodusit. Testovanie vsak tiez ukazalo, ze ak si uziva-
tel nastuduje pripraveny navod na pouzivanie systému alebo pripadne mu je vysvetlend
funkcionalita, tak pre uzivatela sa systém stava viac intuitivny.

32



Kapitola 8

Zaver

Cielom tejto bakalarskej prace bolo navrhnif a implementovat informacny systém firmy
zaoberajicej sa povrchovymi tpravami. Pre lepsie porozumenie problematiky povrchovej
upravy bolo potrebné nielen podrobne prestudovat techniku praskového lakovania ale zozna-
mit sa aj s fungovanim celého vyrobného procesu firmy. Navrhnuté nové rieSenia v podobe
casti informacného systému boli navrhnuté autorom prace v spolupraci s majitelom lako-
vacej firmy, ktory postupne upresnoval svoje poziadavky. Cely proces vyvoja bol naroc¢ny
prave v tom, ze zakaznikova predstava sa neustale vyvijala spolu so systémom.

V préci boli spomenuté aj technoldgie, s ktorymi autor prisiel pocas vyvoja do kon-
taktu. Specidlna pozornost uréite patri frameworku Laravel, ktory cely vivoj zjednodusil.
Bolo si potrebné nastudovat praktiky pre vyvoj webovych aplikacii a hlavne zoznadmit sa
s problematikou prave PHP frameworku Laravel. Nasledujicimi kapitolami uz boli prak-
tické etapy vyvoja informac¢ného systému. Vysledkom analyzy poziadavkov bol diagram
pripadov pouzitia, v ktorom boli uvedené zakladné funkéné poziadavky systému. Bol spo-
menuty aj navrh informacného systému, kde pomocou ER diagram boli predstavené data
v systéme spolu s jednotlivymi entitnymi mnozinami a vztahmi medzi nimi. Nasledne bolo
strucné predstavené grafické uzivatelské rozhranie. Nasledne sa c¢itatel moze dozvediet viac
o implementécii, v ktorej boli popisané zakladné casti systému spolu s testovanim.

Na koniec projektu sa da skonstatovaf, ze zadanie bakalarskej prace bolo splnené. In-
formacny systém je momentélne vo faze dlhodobejsieho testovania, aby mohol byt nasledne
nasadeny do praxe. Kvoli neustéle pridavajicim poziadavkam od zakaznika, ktoré predsta-
vuju viacmenej detaily, obcas vécsiu pridant ¢ast bol zvoleny nasledovny postup. Vyhod-
notit dlhodobejsie testovanie a upravit aplikdciu o nové poziadavky od zdkaznika.

8.1 Co by sa dalo zdokonalit

V préci je rozobraté riesenie zoskupenia zakaziek rovnakej farby nachddzajice sa v plane.
Testovanie ukazalo, Ze pre lakovaciu firmu, ktord bola tejto prace sucastou, je momentalne
rieSenie postacujice a velmi ocenuje moznost manudalnej rychlej zmeny poradia zdkaziek
v plane. Slova firmy po testovani planu si, ze zhodnotenie komplexnosti zdkazky je velmi
individualne a zavisi od mnozstva faktorov. Fungovanie firmy nepredstavuje velkovyrobu
s rovnakymi pravidelnymi objednavkami, ale pontka individudlny pristup ku kazdej objed-
navke. RieSenie na zdklade upozornenia rovnakej farby v plane a nésledné zoskupenie je
podla slov majitela firmy postacujtice. Napriek tomu by sa riesenie dalo rozsirif o nejaké
ohodnotenie komplexnosti zakazky a podla tohto ohodnotenia by systém mohol zoskupovat
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vacsie zakazky s mensimi. Tiez by sa do planovania dali zakomponovat aj datumy. Takéto
rieSenie by vsSak bolo velmi zavislé na testovani a az nasadenie do praxe by ukazalo, ako je
tento navrh efektivny.

Ciel pri zadavni zakaziek bol, ¢o naviac zrychlit a zefektivnif proces Specifikicie novej
objednavky. Riesenie pozostiva z toho, Ze uzivatel vypliuje vstupy a tie mu ponikaji
moznosti dat, ktoré sa v systéme uz nachadzaju. Testovanie ukazalo, ze uzivatel by mozno
viac ocenil len variantu vyberu moznosti z databazy a v pripade novej hodnoty atributy,
by systém obsahoval aj variantu rychleho pridania novej hodnoty. Uzivatel by tak vedel
"naklikat"zakazku prakticky len pomocou mysi a nepotreboval by v niektorych pripadoch
ani klavesnicu. Postupne by systém bol obohateny o vicsie mnozstvo hodndt a uzivatel
by eleminoval pristup rik na klavesnicu. Pri testovani zadavania uzivatelia stiskali enter
s vedomim, ze ich to posunie na dalsi vstup, iny vSak puzivali jednou rukou mys. Je to
individualny problém ale ako ukézalo testovanie vo vécSine je preferovand vyssie spomunta
moznost len "naklikania".

Systém obsahuje exportovanie dat v podobe tabuliek a ich vyflitrovanych riadkov. Je tu
plne na mestie rozsirit funkcionalitu o export len niektorych stipcov tabuliek. Stale je vsak
mozné stipce odstrdnit mimo systému (napr. pri exportovani tabulky do programu Excel).
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Priloha A

Obsah pamitového média

Pamaétové médium obsahuje adresar laravel, kde sa nachiadzaju zdrojové sibory informac-
ného systému. V adresari db je umiestneny sibor, ktory obsahuje skript na vygenerovanie
a naplnenie ukazkovej databazy. V adresari doc sa nachadza tato technicka spravu vo for-
mate PDF a zdrojové stbory, pomocou ktorych je mozné tato technicki spravu vygenerovat.
Paméfové médium este obsahuje textovy subor manual.pdf, ktory predstavuje manual na
pouzivanie systému a README.md, kde je popisany hlavne postup pri instalacii systému.
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