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Cile prace

Bakalafska prace se zabyva analyzou, navrhem a vyvojem aplikace pro platformu Windows Presentation
Foundation (WPF). Aplikace slouZi pro spravu webového obsahu (CMS) a podporu pro manaZerské
rozhodovani v ramci ziskavani statistik.

Hlavnimi cili prace je zaméfeni se na analyzu poZadavki zadavatele aplikace, tvorbu modeld pofadavki

a graficky navrh. Diléim cilem je rozbor a popis struktury kddu a popis metodiky navrhu samotné aplikace.

Metodika

Na zdkladé studia odbornych informacnich zdrojd, technickych specifikaci, analyzy zadavatelskych pofadav-
ki bude nejprve vypracovan specifikaéni model poZadavkl. Tento model obsahuje viechny zadavatelska
ofekavani od aplikace. Dle kritérii budou prozkoumana moina existujici fedeni, vytvofeny diagramy pfipa-
di ufiti nebo diagram tfid. Dale bude sestrojen ndvrh uZivatelského rozhrani a specifikovana volba vyvojové
technologie.

Pfi implementaci budou wyuZity viechny poznatky analyzy a navrhi. V této fazi budou hloubéji popsany
specifické casti aplikace s ukazkou kodu.

Testovani aplikace se zaméfi na stabilitu a rychlost jadra, ale i na spravnou synchronizaci aplikace s externimi
datowymi servery, anebo na stabilitu uZivatelského rozhrani (view model).
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Vyvoj CMS aplikaci ve WPF s vyuzitim .NET

Souhrn

Téma prace je analyza a navrh desktopové aplikace v prostiedi WPF a jeji nasledna
implementace. V prvni ¢asti je vysvétlena teoretickd Cast, na zakladé, které je dale
postupovéano v praktické casti prace. Praktickd ¢ast teSi analyzu problematiky pomoci
metodik Unified Process. Prace se zabyva stanovenim pozadavku funkcionality aplikace,
které¢ jsou nasledné modelovany UML diagramy. Implementace se zaméfuje na
programovani aplikace s vyuzitim .Net Frameworku a jazyku C#, dale byl pouzit ndvrhovy
vzor Model-View-View-Model. Piinosem prace je navrzena aplikace, spliujici pozadavky

zadavatele a zdroven dojde k usnadnéni administracni prace zadavatele.
Klic¢ova slova

WPF, XAML, redakéni systém, .Net, C#, .NET Framework, vyvoj, API, UML, analyza,
navrh, MVVM

Development of CMS applications using WPF
NET

Summary

The subject of this work is the analysis and design of desktop application in WPF and its
subsequent implementation. The first part explains the theoretical part based on which is
further processed in the practical part. The practical part solves the problems of analysis
using the Unified Process. This work applies the requirements of the functionality of
applications that are subsequently modelled in UML diagrams. Implementation is dedicated
to programming applications using .NET Framework and the C # language, also used design
pattern Model-View-View-Model. The benefit of this work is designed application, fulfilling
the requirements of the customer and at the same time it will facilitate administrative work

of the submitter.
Keywords

WPF, XAML, CMS, .Net, C#, NET Framework, development, API, UML, analysis, design,
MVVM
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1 Uvod

Prezentace a zviditelnéni je nedilnou soucasti kazdé spolecnosti, bez které se dnes
Internet. Pro udrzeni zdravi podniku je to nikdy nekoncici proces, ktery nejde vést
jednostranné. V pocatcich marketingu na internetu slouzily webové stranky, které diky své
prakti¢nosti funguji do dnes a neustale se rozvijeji. Diky pochopeni sily, jakou reklama na
internetu zastupuje, vznikala podpora propagace reklam na socialnich sitich, naptiklad
Facebook nebo Google. Ob¢ tyto spolecnosti zavedly jednoduchou, ale pfitom t¢innou
podporu firem na jejich mediu, kdy za poplatek jsou ochotni poskytnou obrovskou skalu
moznosti, jak 1épe propagovat svou firmu.

Z pohledu zdkaznika tato forma prezentace piinasi velmi lukrativni misto ziskavani,
filtrovani a vyhodnocovani informaci, pro kterou spolecnost se rozhodnout. Kde mohou
najit nejblize jejich mistu pozadovanou spolecnost, a tak dale. Tyto informace jsou
zaneseny do databaze pfimo konkrétni spolecnosti.

Tento divod potieby zviditelnit se, prinutilo malé rodinné kvétinaistvi k vytvoreni
webovych stranek a Facebookového profilu. Jenomze sprava téchto dvou prostiedi je z
¢asového hlediska a kapacit dost naro¢na. Diky pokrocilé technologii aktualizace
Facebooku je opravdu jednoduché, postaci pouze aplikace v mobilnim zatizeni. Hlavnim
problémem je Spatné udrZzovani webovych stranek, diky komplikovanému nahravani
nového obsahu, neptehledné ziskavani statistik z obou prostfedi a jeho nasledné
porovnavani. To vSe vede ke Spatnému vyuziti téchto technologii, potieba vice ¢asu a
demotivace z pohledu vlastnika.

Hlavni naplni projektu je zajistit sjednocené, uzivatelsky prtijatelné rozhrani.
Zamgéieno bude pfevazné na spravu obsahu a rychly piehled statistik. Cilem je tedy
zaujmout stabilngjsi postaveni firmy na trhu a Iépe zhodnotit a nasledné vyuzit cenna data
pro marketingové ucely.

Dokument je psany navrhovou implementacni formou. V pribehu vSech kapitol se
seznamime s problematikou, jeji analyzou aktualni situace a poté navrhem mozného feSeni.
Déle budeme zasvéceni do implementace celé aplikace a pribéhu veskeré problematiky a
nasledné testovani aplikace v provozu. V zavéru si predstavime mozné vize budoucnosti,

jak a kam by se tento software mohl ubirat a dalsi jisty vyvoj, ktery nas ¢eka a nemine.



2 Cil prace a metodika

2.1 Cile prace

Bakalarska prace se zabyva analyzou, navrhem a vyvojem aplikace pro platformu
Windows Presentation Foundation(WPF), knihovna tiid grafického rozhrani, ktera je
soucasti .NET Frameworku 3.0+. Aplikace slouzi pro spravu webového obsahu (CMS) a
podporu pro manazerské rozhodovani v rdmci ziskavani statistik.

Hlavnimi cili prace je zaméfeni se na analyzu pozadavkl zadavatele aplikace,
tvorbu modelt pozadavku a graficky navrh. Implementace navrhu bude obsahovat samotny
vyvoj aplikace a nésledné testovani. V samotném zavéru prace budeme diskutovat ohledné
moznosti dal§iho vyvoje programu. Aplikace je zaméfena na cile zakaznika, tzn.:
intuitivni, Cisty design, uzivatelsky piivétivy, a hlavné prakticky pro potieby uzivatele.

Diléim cilem je rozbor a popis struktury kédu a popis metodiky navrhu samotné aplikace.

2.2 Metodika

Na zaklad¢ studia odbornych informacnich zdroji, technickych specifikaci, analyzy
zadavatelskych pozadavkil bude nejprve vypracovan specifikacni model pozadavki. Tento
model obsahuje vSechny zadavatelska ocekavani od aplikace. Dle kritérii budou
prozkoumany mozné existujici feSeni, vytvoreny diagramy ptipada uziti nebo diagram ttid.
Déle bude sestrojen navrh uzivatelského rozhrani a specifikovana volba vyvojové
technologie.

Pti implementaci budou vyuZity vSechny poznatky analyzy a navrhii. V této fazi
budou hloubé&ji popsany specifické ¢asti aplikace s ukazkou kodu.

Pti testovani aplikace se zamétime na stabilitu a rychlost jadra, ale i na spravnou
synchronizaci aplikace s externimi datovymi servery, anebo na stabilitu uzivatelského

rozhrani (view model).



3 Teoreticka vychodiska

3.1 UML a unifikovany proces

V knize [1] autofi hovoti o UML jako o univerzalnim jazyku slouzici k vizualnimu
modelovani systému. Pfevazné je spojovan s modelovanim objektové orientovaného
softwaru, diky zabudovanym rozsifovacim mechanizmiim ma daleko S$ir§i moznosti
vyuziti.

Jazyk UML neposkytuje zddné druhy metodiky modelovani, pouze poskytuje
vizualni skladbu pohledi, které je mozné vyuzit pti sestavovani vlastnich modeld. Avsak
proto se zde pouziva unifikovany proces, ktery metodikou jiZ je. Poskytuje ndhled na
zdroje, ¢innosti atd., které bude potieba zahrnout ke spravnému sestaveni funkéniho
systému.

Zakladnim predpokladem jazyka UML je skutecnost, Zze umozZnuje modelovani
softwaru, stejné jako dalsich systémii jako kolekce spolupracujicich objektit [1]. Zakladni
déleni struktury UML ma nésledujici soucasti:

e Stavebni bloky — zakladni prvky modelu, relace a diagramu
e Spolecné mechanismy — obecné zplsoby dosahovani specifickych cilt
e Architektura — pohled na architekturu navrhovanych systému
Autofi [1] a [2] hovoii o metodikach unifikovanych procesu jako o nutnosti
porozuméni iteraci. Iterace obsahuje vSechny prvky softwarového projektu:
e Planovani
e Analyza a ndvrh
e Tvorba
e Integrace a testovani
e Interni a externi uvedeni

Dale kazda iterace obsahuje pét zakladnich pracovnich postupii, urcuji, co a jakym

zpusobem ma pracovat, pro dosahnuti cile: (pojmy jsou uvedené v ¢asové posloupnosti)
e Pozadavky — kolekce pozadavkil na systém, co by mél délat
e Analyza — odbornéjsi uprava pozadavk a jejich strukturovani
e Navrh — realizace poZadavku v architektuie systému

e Implementace — tvorba softwaru z navrhu



e Testovani — ovefeni funk¢nosti implementace podle pozadavkad.
Unifikovany proces se dé¢li na faze, kazda faze ma urcity cil:
e Zahjijeni — obdobi planovani
e Rozpracovani — obdobi architektury
e Konstrukce — pocatky provozuschopnosti
e Zavedeni — nasazeni produktu do uzivatelského prostiedi
Vztah iterace s fazi a objem prace je interpretovan na obrazku 3.1, kde fadky jsou
iterace, sloupce jednotlivé faze, které jsou casové rozdélené In + 1. Vyplii jednotlivych

radkl predstavuje objem prace iteraci za urcité obdobi.

ZLahdjeni | Rozpracovini Konstrukee Lavedeni

Podadavky

Analyea I

Mavrh I

Implementace

Testovini

Obrazek 3.1 — Faze podle metodiky UP [1]
3.2 Analyza a navrh

Analyza a ndvrh zapadaji do kolekce unifikovaného modelovaciho jazyka (UML),
o které byla fe¢ v uvodni kapitole.

Vétsina prace analyzy zacina probihat ke konci faze Zahéjeni, z divodu pracovani
s poznatky z kolekce pozadavki. Ugelem analyzy je tvorba modeld, zachycujici pozadavky
a charakteristickou formu pozadovaného systému. Pracovni postupy analyzy a pozadavki
jsou casto piekryté, hlavné ve fazi Rozpracovani. [1]

Navrh neboli pracovni postup je hlavni a zaroveni posledni modelovaci aktivitou
faze Rozpracovani. Navrh spociva v piesném urceni analytickych modela, které budou
pouzité ve fazi implementace. Pro tyto faze autofi [1] doporucuji vedeni analyzy a navrhu

pouze jednim tymem k dosazeni nejptesnéjsich analytickych modelt.



3.2.1 Analyza sou¢asného stavu

Analyza soucasného stavu je zalozena na principu objektivnim, nezaujatém pohledu
na zkoumany systém. Smyslem je ziskat kvalitni data, které¢ mohou vést k vylepseni,
odhaleni chyb, uspor nebo inovaci zkoumaného systému.

Zdrojem dat analyzy jsou konzultace s klientem, dotazniky, studie a analyzy
internich dokumentii. Ziskana data dale slouzi pro upfesnéni a sestaveni analytickych
modeld. Velmi dulezité je ,,mit cit™ pro efektivni tfidéni potifebnych dat od nepotiebnych,

wrwe

projektu. [1] [2]

3.2.2 Model pozadavku aplikace

Zpracovavani pozadavki byva prvnim krokem projektovani. Jesté pied objektove
orientovanou analyzou probiha analyza rimcového piehledu o tom, jaky je smysl celého
projektu a zajistit zdkladni analyzy. Pocatecni analyzy jsou psany terminologii
srozumitelnou pro zadavatele. Analyza timto zajisti zakladni typ pozadavki a aktéry, které
se v systému vyskytuji. Pozadavky jsou ziskavany z kontextu systému?, ktery je ve snaze
modelovani.

Pozadavek definuje jako specifikaci, co by mélo byt implementovano. Rozdéluji se
na dva typy:

e Funk¢ni pozadavek
e Nefunk¢ni pozadavek

Funkéni poZzadavky definuji urcitou funkci systému nebo jeho komponenty. Funkce
je popséana jako mnoZina vstupi, chovani a vystupti. Funkéni poZadavky jsou naptiklad
vypocty, zachazeni s daty a jejich nasledné zpracovani. Nefunkéni pozadavky jsou oporou
funk¢nich pozadavki. Jsou definovany jako omezujici pozadavky, za jakych okolnosti

systém bude pracovat. Nefunkéni pozadavky ovliviiuji architekturu celého systému. [1]

3.2.3 Model pripadu uziti

Moderni forma z inzenyrskych pozadavk, kterd se snazi zapojit systém
s uzivatelem a popsat jejich vztah v budoucim softwaru. Vysledkem je ptehledny popis

pozadované funkcionality systému, které¢ jsou ocekavané od uzivatelii tohoto systému.

! Kontext sytému = uZzivatelé systému, obchodni cile, pravni omezeni, manaZefi atd.
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Dalsim vystupem je pevna zakladna pro programatory, analytiky a navrhaie, jelikoz UP
popisuji jednotlivé funkéni a nefunkéni kroky systému a aktéra. Bohuzel pied timto
vystupem jsou kladeny velké naroky na spravné nalezeni hranic systému, vyhledani vsech
aktéra a identifikace ptipadl uziti i s alternativnim scénaiem. Postup je opakovan
nékolikanasobné, dokud nedojde k jeho ustaleni.

Hranice systému je ve vétSing piipadech definovano, jako ohraniceni systému tim,
kdo jej vyuziva (aktér) a tim jaky ma pro n¢j ptinos (pfinos pro aktéry). Oznaceni aktér
vyjadiuje roli uzivatele nebo externiho systému, ktery je na hranicich systému (ktery
komunikuje se systémem). Aktéfi jsou znaceni dle role, kterou v systému zastupuji.
Aktérem miize byt i ¢as, urcité ptipady vyzaduji cas pro splnéni nefunkénich pozadavki
systému.

Modelem piipadl uziti mohou byt textové ptipady uziti formou tabulky nebo
grafické znazornéni formou diagramu. [1]

Diagram pripadu uziti graficky znazoriuje interakci (komunikaci) aktérti a
ptipadi uziti, které utvareji chovani subjektu (hranice systému). Jinymi slovy diagram
vypovida o tom, co md systém umét, ale nerika, jak to bude deélat. [3]

Subjekt Ize chapat jako hranice, které oddé€luji konkrétni systém od zbytku svéta.
Spravné stanoveni subjektu ma velky dopad na budouci vyvoj programu a jeho funkéni
pozadavky. Aktér zastupuje roli, kterd komunikuje se systémem prostiednictvim
jednotlivych ptipada uziti. Aktér se d€li na dva typy: aktivni a pasivni. Aktivni aktér
zahajuje komunikaci s ptipady uZiti, je zakreslovan nalevo. Pasivni aktér je opak aktivniho,
pfipad uziti zahajuji komunikaci samy, zakresluje se napravo. Pfipadim uziti rozumime
jako specificky celek posloupnosti ¢innosti, véetné alternativnich a chybovych

posloupnosti, které systém muize vykonavat s aktéry. [3]

3.2.4 Analytické tiidy

Diagram trid dokumentuje statickou strukturu systému. Na pocatku analyzy jim
zachytime konceptualni datovy model systemu (model pojmii). Tento pocatecni pohled
ilustruje entity a vztahy indikované behem analyzy. [14]

Analytické tfidy reprezentuji velmi tenkou abstrakci problémové domény.

Problémova doména je kazda doména, na kterou soustfedime cil naseho zajmu. Obvykle se
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ktera by méla skutecny problém redlné¢ho svéta. To by mélo vést k jednoznaéné identifikaci
daného problému a tento problém vytesit. Hledat vSechny problémy realného svéta, se
kterymi se systém bude potykat zalezi na Sikovnosti analytika. Analytické tfidy vedou
k uptesnéni do navrhovych tiid, které pii dokonceni jsou napfimo implementovany do

zdrojového kodu softwaru. [1]

3.3 Vyvojova technologie

3.3.1 .Net Framework

.Net Framework je komplexni softwarova platforma urcena pro vyvoj pestré skaly
typt aplikaci. Nabizi vyvoj od zakladnich okennich aplikaci, pies dynamické webové
sluZzby az po mobilni aplikace, a to nejen pro Windows Phone / 10, ale i pro opera¢ni
systém Android? a iOS®. .Net Framework je samo o sobé prostiedi, které je potiebné pro
b¢h aplikace, nabizi nejen spoustéci rozhrani, ale poskytuje referenci na pottebné knihovny
pro danou aplikaci. Platforma nabizi rozsahlé moznosti vyuziti programovaciho jazyka.
Avsak nejpopularnéjsi jsou tyto jazyky: C#, C++ a VB. Ve vysledku, pii kompilaci
zdrojovych kodu je vie prelozeno do mezijazyku CLI%, ktery je spustitelny na kterékoliv
platformég, pokud ma pfistup k rozhrani .Net Framework. [4] [5]

.Net obsahuje specifické technologie, uréené pro rtizné tcely v projektu:

e ASP.NET - zaméteny vyvoj webovych aplikaci

¢ Windows Communication Foundation — vyvoj webovych sluzeb a komunika¢ni
infrastruktury aplikaci

e Windows Presentation Foundation — framework pro vytvofeni graficky pestrého a
animované¢ho prostiredi

e Windows Workflow Foundation — vyvoj aplikaci spravujici slozité procesy

e Windows Sync Framework — usnadnéni synchronizace dat

e LINQ — velmi efektivni syntakticka konstrukce usnadnujici dotazovani se nad

riznym typem dat

2 https://www.android.com/
3 https://developer.apple.com/
4 Common Intermediate Language



3.3.2 Windows Presentation Foundation

Graficky subsystem WPF poskytuje novy vzhled, nové principy prizpiisobeni
ovladacich prvkii, nové grafické funkce (véetné animace a 3D) a nové programovaci
rozhrani. WPF kromé toho zahrnuje zajimavy novy znackovaci jazyk zalozeny na XML,
ktery se nazyva XAML (Extensible Application Markup Language). V nékterych pripadech
lze v jazyku XAML vytvorit celé programy. Obecné se vsak aplikace skladaji z kodu i
znacek. Pomoci jazyka XAML muzete definovat uZivatelské rozhrani a graficke prvky
aplikaci (véetné grafiky a animace) a v proceduralnim jazyku vytvorit kod k obsluze
uddalosti uzivatelského vstupu. [6]

NET Framework vyuziva multiplatformni knihovny k implementaci Model-View-
View Model (MVVM) a sdileni nastaveni napfi¢ platformami®>. MVVM vyuziva
technologii, ktera rozdé€luje aplikacni ¢ast (model) od uzivatelské (view). Komunikace
probiha prostiednictvim ViewModel. Databinding je pruzny mechanizmus slouzici
k synchronizaci dat a uzivatelského prostiedi. Tento mechanizmus je souc¢asti XAML
pfeddefinovanych vzort uZivatelského rozhrani. Dalsi vyhodou pouziti WPF je moZnost
stylizace GUI® pomoci néastroje Microsoft Blend. Tato aplikace podporuje grafické ipravy
2D nebo 3D widgetli s hardwarovou akceleraci pomoci DirectX’ [4] [7]

Zajimavost z historie WPF:

Platforma WPF byla velmi kontroverzni a do roku 2015 se na internetu v diskusich
objevovalo velké mnozstvi lidi povazujici ji za ,,mrtvou”. Jako ,,mrtva‘“ platforma byla
oznacovana jiz v jejim ranném stadiu vyvoje, pievazné v beta testech, kdy neobsahovala
zasadni funkce® oproti Windows Forms platformé. Dale neexistovala visualni tvorba, coz
vedlo k velmi obtiznému stavéni aplikace. Neexistovala podpora pro Windows 98 a
chybéla podpora vyvoje knihoven tietich stran.

To se ovSem velmi rychle zménilo, Microsoft investoval velké tsili do vyvoje a

Windows Forms byl posunuty na druhou kole;.

® Silverlight, Windows Phone a Windows 8.x a Windows 10 Store aplikace

® Graphical user interface

" sada knihoven poskytujicich aplika¢ni rozhrani pro umoznéni piimého ovladani moderniho
hardwaru.

8 Neobsahovala napiiklad TreeView, ListView, nebo OpenFileDialog



Dnes je WPF velmi oblibenou platformou pro vyvoj aplikaci, nehled¢ na jeho
moderni technologie, velkou zdkladnu nadSenct vyvijejicich fadu knihoven usnadiiujici
vyvoj, obrovské mnozstvi moznosti grafického designu diky XAML a Blend. V dnesni
dobé (2017) Microsoft vyvinul a nékolik let podporuje platformu Universal Windows
Platform, ktera se zamétuje na Windows Phone a Windows Store aplikace, avSak neni tak

popularni jako WPF. [4] zdroje®

3.3.2.1 Model-View-View-Model

Jedna se o navrhovy vzor pro WPF aplikace. Principem ma byt oddéleni logiky
aplikace od uzivatelského prostiedi. Vysledkem je Citelnéjsi, prehlednéjsi struktura, pii
dalsim rozvoji kodu je mnohem snazsi. Uzivatelské rozhrani komunikuje s aplikaéni
logikou prostfednictvim command a binding, na rozdil od Windows forms, kde probihala
komunikace formou udalosti.

Princip je zaloZen na jednoduché myslence, ,,prostiednik* tiida ViewModel
uchovava stav aplikace, uzivatelské prostiedi (View) si zada o data, které se vypiSou
uzivateli. V okamziku zmény dat ve View je volan ViewModel, ktery si zmény ulozi.
Princip je znazornény na obrazku 3.2. [4] [6] [7] [8]

Z toho vypliva nasledujici:

e Model — popisuje data se kterymi aplikace pracuje
e ViewModel — drzi stav aplikace a spojuje Model s View. Ovladaci prvky jsou
feSeny pomoci bindingu a aby vSe spravné fungovalo musi byt pouzity

INotifyPropertyChanged

e View — uzivatelské rozhrani psané v jazyce XAML

® Zdrojt pro tento vyzkum je velké mnozstvi, snadno hledatelné, napiiklad pod wpf is dead,
wpf vs windows forms atd.



Dta Binding and V Send Nokifications
Commmnands f

View Model ' ViewMode! vpdates | Model
\ Send Notificaions_ ¢

Slate and 4he mode! >
Opesations

Obrazek 3.2 — Princip funkce MVVM?™

3.3.2.2 Data Binding

Jedna se o technické propojeni prvki a elementd na data. Data Binding je
vyuzivany k automatizaci dosazovani dat, napiiklad do tabulky pomoci Data Template, coz
je pfipravena Sablona, kde jsou volana data z kolekce a diky spravnému nastaveni jsou

dosazena na své misto. [4]

3.3.2.3 Command

ICommand je metodou ViewModel, kterou vola View pii provedeni akce
uzivatelem. Podnétem se spusti ovétfovani ve ViewModel, zda miize provést zmény

Vv uzivatelském rozhrani a zda nahodou svou akci nepferusi néjakou jinou. [4]

3.3.2.4 XAML a Microsoft Blend

Jazyk XAML pro vytvéieni grafického uzivatelského rozhrani! (prezenta¢ni
vrstvy). XAML vychazi ze znackovaciho jazyka XML, je velmi snadno ¢itelny i pro

nezkuSené uZzivatele a lze si jej upravit dle vlastni potieby.

10 Zdroj obrazku: https://msdn.microsoft.com/en-us/library/hh848246.aspx
11 Cizojazy&na zkratka: GUI
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Obréazek 3.3 — Ukazka aplikace Microsoft Blend!?

Dokument XAML je slozeny z elementd, které mohou obsahovat dalsi elementy.
Takto strukturovany dokument se nazyva stromova struktura. Element (tag) zapisujeme do
lomenych zavorek. Parové elementy ukoncujeme umisténim dal$i znacky za lomitko a
neparové ukoncujeme lomitkem. Obsah u parovych elementi mizeme vkladat mezi
lomené zavorky nebo piimo do atribut elementu (ukazka Zdrojovy kéd 1 — Ukazka
XAML).

Jmenny prostor je dalsi ¢asti vyuzivanou v XAML. Jedna se o oznaceni a
nasmérovani na specifickou tiidu v projektu, se kterou Ize poté pracovat (ukazka Zdrojovy

kéd 1 — Ukazka XAML). [7] [4] [6]

Il Parovy element s moznosti ukonceni lomitkem diky vloZeni hodnoty do atribut
<Label Content="N¢jaky text"/>

// Parovy element ukonc¢eny elementem

<Label>Ng¢jaky text</Label>

/I Jmenny prostor
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml"

Zdrojovy kéd 1 — Ukazka XAML

Jak jiz bylo fe¢eno, XAML slouzi pro tvorbu GUI a Ize jej pomoci atribut

modifikovat. Ke grafickym upravam slouzi nastroj Blend. Umoziuje snadno vytvaiet

12 Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Blend
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grafické prechody, animace a dalsi véci okolo GUI. Blend dokaze zmény ukladat to
specifickych ,,slovnikii®, které jsou poté volany jednotlivymi elementy nebo mohou byt

nasazené pro celou stranku. Ukézka prostredi aplikace Blend je zobrazena na obrazku 3.3.

[4] [6] [9]

3.3.3 Graph APlaFTP

FTP je zalozena na frameworkové knihovné System.Net.Socketsm,
System.I0 a System.Net, kterd podporuje UDP! a TCP** komunikaci. Tyto
knihovny jsou velmi dtlezité, nejen Ze obsahuji metody a parametry potiebné k funkci, ale
podporuji protokol TCP, ktery pti komunikaci mezi uzly udrzuje neustalé spojeni a
zarucuje spravné doruceni vSech dat. Dalsi vyhoda TCP spociva v podpote porti, se
kterymi aplikace pracuje, jedna se o tyto porty:

e 20a21-—jednd se o FTP® protokol, slouzici pro pfenos dat mezi poéitaci (servery)
pomoci pocitacové sit€. Vyuziva dva porty, jelikoz na portu 20 ptenasi pouze data a
na portu 21 nasloucha ptipojeni klienta a zachycuje vSechny jeho piikazy.

e 80— jedna se o HTTP protokol ur¢eny pro vyménu hypertextovych dokumentt.
Graph API je nizkotiroviiové HTTP zalozené na funkcich API. Zasila klasické

HTTP poZzadavky s ptidanim potiebnych autoriza¢nich inicialu a musi prob&hnout
autorizace pomoci autorizaniho protokolu oAuth2.0 s Facebook servery, diky kterému

aplikace dostane jedine¢ny kli¢ pro spravné funkce celé knihovny. [10]

13 User Datagram Protocol
14 Transmission Control Protocol
15 File Transfer Protocol

12



4 Prakticka cast

4.1 Analyza

V této kapitole si vysvétlime hlavni zamér analyzy, ziskané poznatky a nasledné
bude zhodnocena prakticka ¢ast.

Analyza vychazi z tvorby analytickych modeli, které znazoriiuji chovani
pozadavku zadavatele. Modely se specializuji na to, co systém musi provést, avSak netesi
detaily zpiisobii, jakymi to mé provést. Touto otdzkou se zabyva dalsi kapitola (aktivita)
Névrh.

Modelovani analyzy je strategickou aktivitou, nebot’ béhem ni je snaha o

modelovani zékladniho chovani systému. [1]

4.1.1 Model pozadavki a po¢atecni stav

Firma v soucasné dob¢ vyuziva dva systémy pro nahravani obsahu. Jedna se o
aplikaci Messenger*® nebo pomoci webového prohlizede piimo na strankach Facebook!’.
Druhy systém se tyka nahravani obsahu prostfednictvim FTP za pomoci programu Total
Commander'®. Firma upifednostiiuje prvni variantu zvefejiiovani nového obsahu a
ptispévki pied druhou. Timto vznikaji neaktualni ,,zapomenuté* stranky, na coZ narazi
smysl celé prace, usnadnéni a automatizace prace.

Davodem uptednostiovani prvniho systému pied druhym je z pohledu firmy
prosty. Prace firmy je focena na mobilni telefon s ptipojenim k internetu a nainstalovanou
aplikaci Messenger. Timto zptsobem Ize rychle zvetejnit novy obsah a mit ptehled o
aktivité. V ptipad¢ potizovani fotek pomoci digitdlniho fotoaparatu 1ze rovnéz rychle a
efektivné vystavit novy obsah. Tyto varianty, ale maji velky nedostatek. Jsou nahravany
bez tiizeni do kategorii a diky tomu vznika obsahla a chaoticka galerie, bez moZnosti
nalezeni konkrétni udalosti, naptiklad galerii svatebnich vazeb.

Problém fazeni dle kategorii je feSeny na webovych strankéch, ale nahravani
obsahu je jiz zdlouhavéjsi, a proto je tento zpusob jiz n¢jakou dobu neaktivni. Nahravani

probiha vlozenim nového obsahu do patfi¢nych kategorii (jsou celkem ctyfi). Pro

16 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.facebook.orca&hl=cs
7 https://www.facebook.com
18 https://www.ghisler.com
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dokonc¢eni musi uzivatel vstoupit na specifickou stranku. Tim za¢ne automaticky proces

pfejmenovani, vytvotreni miniaturnich obrazki (thumbnail), zaneseni dat do databaze.

4.1.1.1 Funkéni a nefunkéni pozadavky

Funk¢ni pozadavky jsou formulaci sad podminek a vlastnosti (sluzeb), které by mél

systém provadét. Jednd se o pozadavky urcené zadavatelem aplikace ve znéni, jemu

srozumitelnym. Nefunkénimu systému Ize rozumét jako souhrnu omezujicich podminek,

ktera jsou vdzana na navrhovou i logickou stanku systému.

Béhem konzultaci se zadavatelem aplikace byla vznesena fada pozadavkd, které

museji byt implementovany do systému. Pozadavky byly dale upraveny pro dodrzeni

metodik a snazsi identifikaci zadani v dalSich krocich projektu. Timto krokem vznikly

nasledujici funkéni i nefunkéni pozadavky:

4.1.1.1.1 Funkéni pozadavky

Zobrazeni seznamu fotek

Zobrazeni seznamu zprav

Graficky vystup statistik z obou prostiedi
Vyhledévani a fazeni zdznamu

Kategorie dokumenti

Vytvateni, Uprava a mazani fotek a zprav
UloZeni jako koncept

Export dat

Zobrazeni seznamu fotek

Zkraceny seznam se bude zobrazovat na ivodni obrazovce (Dashboard), bez

moznosti filtrovani a hledani, jedna se o rychly piehled posledni aktivity. Uplny seznam

bude k dispozici na obrazovce Media, obsahuje plné funkéni filtrovani, vyhledavani a

fazeni podle kritérii.

Zobrazeni seznamu zprav

Zkraceny seznam se bude zobrazovat na ivodni obrazovce (Dashboard), bez

moznosti filtrovani a hledani, jedna se o rychly piehled posledni aktivity. Uplny seznam

bude k dispozici na obrazovce Zpravy, obsahuje pln¢ funkéni filtrovani, vyhledavani a

fazeni podle kritérii.
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Graficky vystup statistik z obou prostiredi

Statistiky budou zobrazeny podle patticnych grafii na tvodni obrazovce
(Dashboard). Jedna se o nejpotiebnéjsi udaje. Kompletni seznam bude k dispozici na
obrazovce Statistika.

Vyhledavani a Fazeni ziznamu

Widget!®, ktery bude umistnény u kazdé tabulky v aplikaci. Bude nastaven podle
potieby jednotlivé tabulky. Vykonava funkce vyhledavani obsahu podle kritérii (datum, id,
nazev, kategorie), fazeni a filtrovani dle pozadavku.

Kategorie dokumentii

MozZnost programu piifazovat novému nebo stavajicimu obsahu patficnou
kategorii, kterd se nyni vyskytuje na webovém serveru.

Vytvareni, iprava a mazani fotek a zprav

Widget, ktery bude umistény na tabulce, obsahujici zpravy ¢i obrazky a nebude se
vyskytovat na Gvodni strance (Dashboard). Umoziiuje uzivateli upravovat, mazat a
ptiddvat obsah. Upravovani obsahu je vazané pouze pro konkrétni ID obsahu (uZzivatel
bude moci upravovat v jednu chvili pouze jeden zaznam). Uzivatel bude moci odstranit
libovolny pocet zaznamti pomoci zaskrtnuti checkboxu. Limitace nebude vazana ani pro
nahravani nového obsahu, pfi nahrani Ize oznacit veskery novy obsah pod jednu kategorii
nebo pfifadit riznou kategorii jednotlivym polozkam.

UlozZeni jako koncept

Uzivatel disponuje moznosti ulozeni ¢lanku ¢i dokumentt. Tyto data nebudou

zvetejnény do doby potvrzeni zvetejnéni ulozenych dat.

Export dat
Uzivatel si bude moci vyexportovat statistiku do formatu PDF. Export bude

obsahovat zadany rozsah obdobi a kategorie, které si zadd sam uZivatel.

19 Widget je ovladaci prvek, ktery je soucasti aplikace. Pro webové aplikace znamy jako
Portlet
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4.1.1.1.2 Nefunkcni pozadavky
e Ov¢étovani piihlaseni
e Oveéfeni piipojeni
e Synchronizace dat

e Stabilita v off-line rezimu

Ovérovani prihlaseni

Pfi prvnim spusténi aplikace systém provede kontrolu pfihlaseni. Systém provadi
kontrolu vzdy, kdy dojde k piepnuti do jiného okna aplikace.

Ovéreni pripojeni

Systém provede kontrolu pfipojeni k internetu a serveriim pii spusténi aplikace.
Asynchronné ovéfuje dostupnost po ¢asovém intervale a pii pozadavku provedeni akce s
daty.

Synchronizace dat

Aplikace automaticky synchronizuje data pfti pfipojeni k internetu v ptipadé, Ze se
jedna o prvni spusténi. Synchronizace je provadéna asynchronné v rozmezi desitek minut.
Zmeéna, pridani ¢i smazani dat vede k okamzité synchronizaci se serverovymi daty.

Stabilita v off-line rezimu

Pozadovana vlastnost funkénosti i v off-line rezimu. Kdy publikovani dat prob&éhne

v okamzik pfipojeni k internetu.

4.1.2 Analyza existujicich FeSeni

Jiz jsou znamé pozadavky, které by aplikace méla spliiovat. Jako prvni bude
proveden prizkum jiz dostupnych moznosti na trhu, spliujici zadavatelské pozadavky.
Hlavnim zdrojem prizkumu slouzila webova stranka Capterra?®. Tato stranka poskytuje
mohutnou databazi firemnich programii s uzivatelskym ohodnocenim.

V ramci hledani poZzadované aplikace se nepodatilo nalézt vyhovujici produkt,
ktery by spliioval veskeré pozadavky, mezi které patii neplaceni mési¢nich poplatki za

vyuZivani programu. Nebo sluzbu, kterd napliuje alespont vétSinu hlavnich funkci ze

20 http://www.capterra.com/content-management-software/
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zadani. Pfece viak byly vybrany tyto dvé aplikace: WordPress?! a Contentful®?, vyhovujici

ve sjednoceni nahravani nového obsahu na obé prostiedi v jeden okamzik.

4.1.2.1 WordPress

WordPress je open source software, ktery funguje jako plné pfizptsobitelny
redak¢ni systém a mize byt vyuzity témét pro vSechny ucely. Jedna se o jeden
Z nejpopularnéjsich a nejpouzivanéjsich redakcnich systému s velkou aktivni komunitou.
V zakladni ¢asti poskytuje rychlou, ptehlednou a dobie zabezpecenou aplikaci, ktera
poskytuje moznost bezplatného web hostingu nebo jednoduché instalace na Vas webovy
server (tuto sluzbu musi podporovat Vas web hostingovy poskytovatel).

Jak jiz bylo dfive zminéno WordPress nabizi mohutné mnozstvi dopliiki, které jsou
vytvafeny komunitou. Tyto dopiiky jsou zdarma stazitelné a pouzitelné pro rozsiteni
funkénosti sluzeb. V nasem ptipad¢ je nutné rozsitit sluzby doplitkem zvany Facebook
Auto Publish?®. Diky ¢emuZ je mozné naplnit podminku sjednoceného vystavovani

novinek a obrazku. [11]

4.1.2.2 Contentful

Contentful byl navrzen pomoci nejmodernéjsi praktiky COPE (Create Once,
Publish Everywhere), strategie byla ptivodné navrzena spole¢nosti NPR?* ke spolehlivému
tfizeni neustalého datového toku nového obsahu, ktery spole¢nost vytvaii na denni bazi a
dorucuje jej naptic n¢kolika publicitnich mist. Program je koncipovéan na bazi podpory
kolekei API a lze jej vyuzivat napfi¢ vSemi platformami. Soucasti vyuziti sluzeb, které jsou
poskytovany zdarma (jsou omezené v ramci pravidel, vypsanych na strankach?) je web
hosting.

Veskera data putujici mezi aplikaci (uZivatelem) a serverem jsou ve formatu JSON,
coz znamena jednoduché pouziti na vSech platformach a ve v§ech podporovanych
programovacich jazycich. Spolec¢nost si klade velky diraz na zabezpeceni komunikace,

rychlosti a spolehlivosti své aplikace, kterou je mozné vyuzivat 1 na zatizenich s opera¢nim

2 https://wordpress.org/

22 https://www.contentful.com/

2 https://wordpress.org/plugins/facebook-auto-publish/
24 http://www.npr.org/

2 https://www.contentful.com/pricing/
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systémem Android nebo i0S. Contentful poskytuje podporu pro provazani komunikace
s WordPress API, tato moznost vede v rozsifeni moznosti vyuziti, pfehlednou a moderni

multiplatformni aplikaci. [12] [13]

4.1.3 Model pripadi uziti

Modelovani pfipadii uziti jednou z forem ziskédvani a dokumentovani pozadavki a
zaroven popisuji interakci aktéra a systému. Také poskytuji hlavni zdroj objektu a tiid.
Tento zdroj patii k vstupnim informacim k modelovani tiid (Class diagram). Hlavni Casti
modelovani pfipadl uziti se skladaji z nalezeni hranic systému, vyhledani aktérti a nalezeni

ptipadu uziti.
4.1.3.1 Diagram pripadi uZiti

Diagram ptipadt uZiti na obrazku 4.1 znazornuje tii aktéry a jejich komunikaci
S ptipady uziti. Pro upfesnéni pojmenovani a jejich funkci jsou vypsany v nasledujicich
bodech:
e Uzivatel — uzivatel systému, ktery jej vyuziva a operuje se vSemi dostupnymi
funkcemi a ma pristup ke vSem datiim.
e Databazové servery — externi systém, podnécujici automatické procesy samotného
systému. Probiha zde oboustranna komunikace
o Cas —jedna se o nekontrolovatelného aktéra. Cas inicializuje funkce systému
k vykonani aktivity.
Ptipady uziti ohrani¢eny systémem Aplikace, aby vSe bylo na prvni pohled
srozumitelné. V dalsi kapitole jsou vSechny piipady uziti rozebrany a podrobné

specifikované. Tento navrh slouZi pouze pro rychly néhled na strukturu ptipada.
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UC6: Vymazat obsah

UC10: Upozornit na novy komentad* zakaznika

Obrazek 4.1 - Diagram ptipada uziti

4.1.3.2 Specifikace pripadu uziti

Databazove servery

Cas

Grafické zobrazeni pomoci diagramu piipadil uziti neni dostate¢n¢ vhodné, aby

znazornoval jednotlivé kroky postupu k popsani piipada uziti. V tomto piipadé se vyuziva

slovni formulace ptipadl uZiti nebo také znamé jako specifikace pfipadii uziti. Specifikace

ptipadl uziti komplexné popisuje jednotlivé kroky postupu ur¢ité operace. V UML

neexistuje zadny doporuceny standard, ve vétsiné pripadd se pouziva zakladni Sablona

znazornéna nize.

Tyto specifikace vychazeji z funkcnich 1 nefunkénich pozadavkd, tudiz napliuji

vSechny zadané podminky. Prvni ptipad uziti UCO: Chyba pfipojeni popisuje postup

chovani systému pfi netspéSném navazani komunikace s aktérem databazové servery.

Podrobnéjsi popis jsou k nalezeni v tabulce 4.1.
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Prvnim krokem uzivatele pfi spusténi aplikace je UCI1: Ptihlasit se. Pfihlasovaci
formulat miize probihat na pozadi aplikace, jelikoz nacita data z frameworku systému. Pro
pfipad nenalezeni dat musi uzivatel zadat své heslo s moznosti ,,zapamatovani si* hesla.

V tabulce 4.2 je k nalezeni podrobnéjsi popis alternativnich scénaii, které systém provadi.
Usp&sné piihlaseny uZivatel je pfesmérovan na avodni obrazovku (Dashboard) a obdrzi
plnou kontrolu nad aplikaci.

Dashboard je uvodni karta, poskytujici uzivateli zakladni ptehled o udalostech. Pro
vypis téchto udalosti systém provadi UC7: Synchronizovani databaze. Podrobny popis je k
nalezeni v tabulce 4.10. Pripravena interni databaze je pouzita pro okamzity UC4: Vypis
obsahu obrazki (tabulka 4.3) a zprav do pfislusnych listl, dale je potteba UC9: Vypsat
statistiku (tabulka 4.10) do piislusnych grafii. Cela operace je provadéna asynchronné,
tudiz uZivatel nemusi ¢ekat na vypsani vSech dat. Pro pfipad nenavazani komunikace nebo
zdlouhavé synchronizaci systém nejprve nacita posledni stazena data pro rychly vypis.
Ptipad uziti UC10: Upozornit na komentar zakaznika je forma notifikace na hlavni listé
aplikace. Tyto notifikace bude mozné vypnout.

V piipadé prace s obsahem, UC6: Vymazani obsahu, UC5: Editace obsahu, UC2:
Nahravani obsahu, slouzi jiz zminéné ptipady uziti. Vice informaci jsou k nalezeni
v ptislusnych tabulkach ptipadu uziti. Pfipad uziti UC2 je rozSiteny o funkce dalSim
ptipadem uziti, a to UC3: Vyplnéni detailu nového obsahu. Tento piipad uZziti specifikuje
vlastnosti nového obsahu a zattid'uje jej do urcité kategorie, se kterou systém pracuje a
déle tyto informace pfedava databdzovym servertim.

UCS: Vyhledavani obsahu pojednava o0 funkci vyhledavaciho widgetu. Tento
widget slouZi pro vyhledani (do kterého patii i filtrovani a tfizeni) dat, at’ uz obrazku,

zpravy nebo statistik.
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UCO0: Chyba pripojeni

Kratky popis Systém zahlasi chybu ptipojeni k siti, serveru ¢i databazi a pokusi se
nekolikrat o opétovné piipojeni
Vstupni Systém nemutize navazat komunikaci s FB SDK, FTP serverem ¢i
podminka MySQL databazi
Vystupni Systém provede patiicny tkon a zahlasi chybu uzivateli; vrati se do
podminka puvodniho stavu pied ukonem
Tok udalosti
Zakladni tok
1. Systém nedostane odpovéd’ od vnéjsiho systému
2. Systém zahlasi chybu uzivateli a zpfistupni tlacitko ,,zastavit*
3. Systém opakuje v intervalech pokus o znovunavazani komunikace
4. Pokud uzivatel prerusi pokus tlacitkem ,,zastavit™
4.1. Systém se vrati do stavu pfed odeslanim
5. Systém se po nékolika netuspésnych pokusech vrati do stavu pred
odeslanim
Tabulka 4.1 — UCO: Chyba ptipojeni
UC1: Prihlasit se
Kratky popis Umoznuje uzivateli pfistoupit k funkcim aplikace
Vstupni Uzivatel spusti aplikaci nebo je presmérovan pii odhlaSeni
podminka
Vystupni Systém presméruje uzivatele na Uvodni stranku
podminka
Zakladni tok
1. Systém otevie piihlasovaci formular
2. UZivatel vyplni jméno a heslo. Odesle formulaft.
3. Systém zvaliduje data zadané uZivatelem
4, Systém pfesméruje uzivatele na ivodni stranku a piidé€li ptislusna

prava

Alternativni tok 1

2. Pokud uzivatel zaSkrtne pole ,,Zapamatovat uzivatele*

2.1 Pti opétovném spusténi systém provede automatické prihlaseni
Alternativni tok 2

3 Pokud systém zvaliduje data s chybou

3.1 Systém vypisSe chybovou hlasku s uptesnujici chybou pro uzivatele
3.2 UZivatel opravi neplatny vstup a pokracuje na 2. bod Zakladniho

toku

Tabulka 4.2 — UCI1: Ptihlasit se
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UC4: Vypis obsahu

Kratky popis Systém vypiSe tabulku dat Zprav / Soubory
Vstupni Uzivatel se nachazi na strance s vypisem obsahu
podminka
Vystupni Systém vypiSe obsah do tabulky
podminka
Tok udalosti
Zakladni tok
1 Systém ovéii dostupnost piipojeni
2 Pokud pfipojeni nereaguje
2.1 Systém pokracuje podle UCO
2.2 Systém nacte uchovanou databazi
2.3 Systém vypisSe data a zahlasi chybovou hlasku s upozornénim
neprobehlé synchronizace dat se serverem
3 Systém stahne data ze serveru
4 Systém nactené data porovnd s mistnimi daty a pfepiSe zmény
S) Systém vypiSe data do tabulky
Tabulka 4.3 — UC4: Vypis obsahu
UCS8: Vyhledavani obsahu
Kratky popis UZivatel zada kritéria, podle kterych poZaduje sefazeni ¢i vyhledani
obsahu
Vstupni UZivatel se nachazi na listu vypisu dat
podminka
Vystupni Systém vypiSe obsah podle kritérii
podminka
Tok udalosti
Zakladni tok
1 UZivatel vyplni pole pro vyhledavani nebo vybere moZnosti
z dropdown menu u jednotlivé polozky v listu
2 Systém provede tfizeni nebo vyhledavani podle kritérii
3 Systém vypise hledany obsah

Tabulka 4.4 — UCS8: Vyhledavani obsahu
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UC2: Nahravani obsahu

Kratky popis Umoznuje uzivateli nahrat soubory do systému. Nebo napsat
novinku. Pokud jsou splnény vSechny podminky, systém
automaticky zvetejni nahrany obsah na patfi¢na mista

Vstupni Uzivatel se nachazi na karté ,,ptidat obsah*

podminka

Vystupni Obsah byl tispésné nahran na server, systém presmeruje uzivatele na

podminka vypis souborti

Tok udalosti

Zakladni tok

1. Pokud uZzivatel zvoli nahrdni souboru

1.1. Uzivatel vybere soubory, které chce nahrat na server

1.2. UZivatel vyplni obsah, Viz UC3 zakladni tok 1.

2. Pokud uZzivatel zvoli vytvoteni zpravy

2.1. Uzivatel vyplni obsah, Viz UC3 zékladni tok 2.

3. Uzivatel potvrdi nahrani dat tlacitkem ,,Nahrat*

4. Systém uspésné nahraje soubory na server a data do databaze.

Uzivatel je pfesmérovan na list vypisu soubori / zprav

Alternativni tok 1

2

Pokud systém nenavaze spojeni se serverem

2.1

Pokracuje UCO
Tabulka 4.5 — UC2: Nahravani obsahu
UC3: Vyplnéni detailu nového obsahu
Kratky popis Uzivatel ur¢i, jaky druh obsahu chce ptidavat. Poté postupuje dle
pokynu
Vstupni UZivatel musi splnit podminku vstupu u UC2
podminka
Vystupni Spravné odeslani obsahu
podminka
Tok udalosti
Zakladni tok
1. Pokud plati podminka z UC2 /1.
1.1. UZivatel vybere soubory, které chce nahrat
1.2. Uzivatel vybere kategorii pro jednotlivé soubory
1.3. Pokud kategorie neexistuje
1.3.1. ZaloZi kategorii tlacitkem ,,ptidat kategorii‘
1.4. Pokud chce uZivatel pfidat zpravu k obrazkiim
14.1. Uzivatel klikne na tlacitko ,,ptidat zpravu*
1.4.2. Uzivatel postupuje podle Zakladni tok 2.
2. Pokud plati podminka z UC2 / 2.
2.1. Uzivatel vyplni pole ,,Zprava“

Tabulka 4.6 — UC3: Vyplnéni detailu nového obsahu

23




UCS5: Editace obsahu

Kratky popis Uzivatel upravuje jiz vystaveny obsah nebo jej mize zneplatnit

Vstupni Uzivatel musi kliknout na tlagitko ,,editovat® v tabulce z UC4

podminka

Vystupni Systém provede pozadovanou tpravu v lokalni i externi databazi

podminka

Tok udalosti

Zakladni tok

1 Uzivatel zvoli polozku na vypisu dat (tabulka z UC4) tlacitkem
,editovat®

2 Systém presméruje uzivatele na stranku editace dat

3 Uzivatel provede upravy (text / aktualizace souboru, zména
kategorie, zneplatnit data)

4 Pokud uzivatel provede aktualizaci souboru

4.1 Systém postupuje podle UC2, ale nahradi stdvajici soubor novym

Tabulka 4.7 — UC5: Editace obsahu

UC6: Vymazani obsahu

Kratky popis Systém vymaze uZivatelem zvolena data

Vstupni Uzivatel musi kliknout na tlacitko ,,vymazat“ v tabulce z UC4

podminka

Vystupni Systém vymaze data z lokalni i serverové databaze

podminka

Tok udalosti

Zakladni tok

1 Uzivatel zvoli polozku na vypisu dat (tabulka z UC4) tlaCitkem
,Vymazat*

2 Systém zobrazi upozornéni a tla¢itko pro potvrzeni rozhodnuti

3 UZivatel potvrdi, Ze opravdu chce vymazat zvolena data

4 Systém provede vymazani dat a synchronizuje databaze

Alternativni tok 1

2.1

Uzivatel stornuje pozadavek

2.2 Systém prerusi operaci a vraci se do béZzného stavu
Tabulka 4.8 — UC6: Vymazani obsahu
UC10: Upozornit na komentar zakaznika
Kratky popis Systém upozorni uzivatele, pokud zakaznik napiSe zpravu
Vstupni Systém zaznamend novou zpravu pii synchronizaci UC7
podminka
Vystupni Systém oznami uzivateli novou zpravu
podminka
Tok udalosti
Zakladni tok

Systém provadi synchronizaci UC7 a zjisti novou zpravu

Systém zjisti pocet novych zprav

Systém pficte hodnotu novych zprav k aktudlnimu poctu u ukazatele

nepieCtenych zprav
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‘ Systém zobrazi uzivateli aktudlni poCet novych nepiectenych zprav

Tabulka 4.9 — UC10: Upozornit na komentat zakaznika

UC7: Synchronizovani databaze

Kratky popis Systém provede synchronizaci lokalni databdze s databdzi serveru.
Jedna se o statistiky (Facebook, Google AdSense), obsahu
z Facebooku a databazového serveru (zpravy, dokumenty atd.)
Vstupni Uzivatel musi byt piihlaSeny a systém musi navazat komunikaci se
podminka serverem
Vystupni Systém synchronizuje lokélni a vzdalenou databazi a obsah
podminka
Tok udalosti
Zakladni tok
1 Systém zahdji synchronizaci dat
2 Systém navaze komunikaci se serverem
3 Systém pozada o data a uloZi je na lokalni uloZisté
4 Systém porovna piivodni verzi dat s aktudlnimi
5 Systém nenasel rozdil, v§e OK
6 Systém ukoncuje komunikaci se serverem

Alternativni tok 1

2 Pokud systém zjisti rozdil na lokélni databazi

2.1 Systém aktualizuje hlavni lokéalni databazi

2.2 Systém pokracuje na Zakladni tok, krok 6.

Alternativni tok 1

3 Pokud systém zjisti rozdil na serverové databazi

3.1 Systém aktualizuje serverovou databazi

3.2 Systém pokracuje na Zakladni tok, krok 6.

Tabulka 4.10 — UC7: Synchronizovani databaze

UC9: Vypsat statistiku

Kratky popis Systém vypiSe statistiku do patfi€né podoby

Vstupni Data z lokalni databaze

podminka

Vystupni Systém vypise statistiku

podminka

Tok udalosti

Zakladni tok

1 Systém nacte data z lokéalni databaze

2 Systém pouzije data podle stanovenych kritérii (napt.: pouze dnesni
ptihlaseni, aktivnich uzivatell za rok, ...)

3 Systém vytvoii patficny graf

4 Systém zobrazi graf

Tabulka 4.11 — UC9: Vypsat statistiku
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4.2 Navrh

Kapitola Navrh pojednava o konkrétnim sméru, ve kterém se bude aplikace vyvijet.

4.2.1 Volba vyvojové technologie

Specifikace pozadavku zadavatele nekladla diraz na vyuziti specifického
programovaciho jazyka. Pro vyvoj aplikace byl zvolen vysokotroviiovy objektove
orientovany programovaci jazyk C# fungujici pod platformou Microsoft NET Framework.
V projektu se konkrétné pracuje s knihovnou Windows Presentation Foundation (WPF).

Pro komunikaci mezi aplikaci a externimi datovymi servery bude zapottebi vyuzit

internetovy protokol HTTP?® nebo skriptovaci jazyk PHP?'.

4.2.2 Navrh aplikaéni architektury

Aplikace je navrhovana jako Chytry klient (SMART client). Jedna se o kombinaci
vyhod tlustého a tenkého klienta. Dokaze pracovat off-line, jelikoz uchovava lokalni data,
ktera pifi navazani komunikace synchronizuje se serverem. Udrzuje urcitou logiku a
pracuje se systémovymi zdroji?® a zaroveii miize zadat o vyfizeni pozadavku server.

V ramci aplikace neprobihaji vykonnostné narocné procesy, pouze jsou nutné velké datové
prenosy smérem od klienta k serveru. Server posila malé datové balicky. V tomto ptipadé
byla zvolena dvouvrstva architektura (klient/server).

V disledku je nutna potieba definice prezencni a datové vrstvy aplikace. Prezen¢ni
vrstva se stard o zobrazeni mistnich dat, provedeni aplikacni logiky. Datova vrstva
implementuje trvalé ukladani dat pomoci relaénich databazovych servert (RDBMS) nebo
jinych typt databazi. Provazani komunikace mezi prezen¢ni a datovou vrstvou slouzi

vrstva business logiky, kterd odpovida za oboustranny pfenos dat.

4.2.2.1 Prezenéni vrstva

Vrstva uzivatelského rozhrani zodpovédna za vykon aplikacni logiky a obsluhu

sbéru dat nebo jejich zobrazeni.

% Hypertext Transfer Protocol
21 Hypertext Preprocessor
2 Procesor, pamét, grafickou kartu atd.
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Funkéni pozadavky formuluji jasné dand pravidla pro prezencni vrstvu. Musi
uzivateli zobrazit rozdélena data v listé, kde bude moc byt provedend Gprava nebo prejiti
na detail jednotlivych zdznamu. Uzivatel by mél mit moznost zadat kritérium pro vystupni
data.

Existuje zde potieba navrhnout uzivatelské prostiedi, které bude schopné uzivateli

dovolit pfiddvani nového obsahu, volat vnitini logiku a zpracovavat data.

4.2.2.1.1 Uzivatelské prostiredi
Uzivatelské prostiedi bylo navrzeno s jednoduchym a ¢istym designem, pro

snadnou orientaci. Barevné schéma bylo optimalizovano pozadavkem zadavatele a
webovych stranek na tmavsi odstiny. Pro celou aplikaci je vyuzity zakladni systémovy font
Segoe Ul s moznosti rozsiteni dle potieb o nékteré jiné specifické fonty. Design je
dopInény popularnim balickem ikon Font Awesome?®.

Navrhova &ast uzivatelského prostiedi je tvofena formou Wireframe®, jedna se o
prvotni navrh aplikace a umistnéni funkénich prvkt. Navrh byl proveden aplikaci
ForeUI®!,

Hlavni panel aplikace

Cast uzivatelského prostfedi, které je pro viechny obrazovky stejny. Tento panel je
mozné vidét na obrazku 4.2 v levé Casti aplikace a horni 1isté. Levy panel obsahuje
komponenty jako je hlavni naviga¢ni menu, logo aplikace nebo uzivatelské pole (Jméno
uzivatele, odhlaSeni se z aplikace, nastaveni aplikace).

e Hlavni naviga¢ni menu tvofi ikona, text a pruh, ktery bude viditelny pii aktivaci
tlacitka (tento pruh neni v dratovém modelu zobrazeny)

e Funkce loga aplikace ma dva ucely, jednak slouZi jako kosmeticka ¢ast nebo jako
pfesmérovani na ivodni obrazovku (Dashboard)

e UZivatelské pole slouzi pro zékladni operace s aplikaci, jako je jeji nastaveni,
zobrazeni uzivatelského jména nebo moznost odhlasit se z aplikace

V horni listé je mozné vidét vyhleddvaci komponentu a notifikacni ikonku slouZzici

pro ohlaSovani zprav vSeho druhu (chyby, nové komentéte od zdkaznikii, nemoZznost

2 Hlavni webové stranky: http://fontawesome.io/. Stranky knihovny pro WPF:

https://github.com/charri/Font-Awesome-WPF
% Dratény model
81 Zdroj: http://www.foreui.com/
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pripojeni k internetu apod.). Tato ¢ast nemusi byt zavazné pro vSechny obrazovky stejna,
horni lista miize byt v n€kterych ¢astech doplnéna o n¢které funkce.

Obsah z kazdé karty je vykreslovany ve vyznacené (pieskrtnuté) ¢asti dratového
modelu. S tim souvisejici zvyraznéni jednotlivych tlacitek v hlavnim menu podle toho,

Vv jaké struktufe se uzivatel momentalné nachazi.

Nazev aplikace E‘ @

? o

@ Dashboard
| :I I Zpravy

l A' Obrézky
%J Fiidat ohsah v

Novd zpréva

Nové chrazky

& Statistika

Obrazek 4.2 — Navrh GUI: Hlavni panel aplikace

Karta Dashboard

Dashboard je tvodni karta, obsahujici rychly nadhled na dtlezita data, tak aby
uzivatel m¢l okamzity prehled o déni v systému. Jedna se o defaultni kartu pfi spusténi
aplikace.

Horni Cast karty obsahuje komponenty slouZici pro vypis urcitych statistik (naptikal
denni pocet navstiveni Facebookovych nebo webovy stranek). Muze se jednat i o
zobrazeni n€kolika dat v jednom grafu, které dopliuje legenda pro jednotliva, barevné
rozliSitelna data. Jsou zde pouzity tyto grafy: sloupcovy, vysecovy, prstencovy nebo
spojnicovy. Grafy jsou rozdélené do jednotlivych komponent a podle typu grafu. Pro
spojnicovy graf je potieba vice mista, proto bude vypsan do komponenty 2x1 (2 bloky
siroky a 1 blok vysoky) nebo komponenty 2x2.
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Dalsi komponenty jsou uréené pro tabulky nebo listy. Prvni list vypisuje vSechny
udalosti ve formatu: typ udalosti a ptipadny popisek, datum a ¢as. To vSe do jednoho
fadku, je to veskery vypis z databaze udalosti. Tyto udalosti jsou také k vidéni v horni ¢asti
listy (jiz bylo dfive zminéno), ale informuji pouze o ,,horké* novince. Karta dale obsahuje
dvé tabulky, jedna pro vypis databaze obrazku a dalsi pro vypis zprav. Zde se jedna pouze

o informacni vypis, bez moznosti filtovani ¢i tfidéni dat.

MNazev aplikace E‘@
2 ( 2 Hiedat roe
= /
= — ~ ~ -~
ﬁ Dashboard _— . yd A . —
E_] Tpravy N
l“l Obrazky — T ) _\'
— ,/’ ™ Y
4}-’ Pfidat obsah v / ,
Mova zprava -
. yd S yd Motifikace
Nové obrézky N yd . S List item 1 ]
' S List item 2 -
Statisti N 7N |
& A pd . yd List item 3
,//’ N I//’ \\\\
//’ ., /// . e
Obrazky
Zvefejnéno Ffispévek Kategorie Status
1.1.1970 GnRaiser Kategorie 2 Publikovano
1.1.1970 GnCore Kategorie 2 Publikovano
1.1.1970 WindRx Kategorie 2 UloZeno
Zpravy
Zvefejnéno Frispévek Status
UZivatel ‘ o | 1.1.1870 GnRaiser Publikovano
’ r , ’
Obrazek 4.3 — Navrh GUI: tivodni karta
r ,
Nahrat novy obsah

Jedna se o podskupinu v Hlavnim menu ,,Pfidat obsah*, dratovy model zobrazuje
pouze obsah karty, nikoliv hlavni panel. Navrh zobrazuje jiz pouzité tlacitko pro ptidani
zpravy k nové skupiné€ obrazki.

Uzivatel musi postupovat podle urcitych krokd, které budou jasné viditelné.
Nejprve musi zvolit kategorii, kterou obrazky pfedstavuji. Tato kategorie je vypsana
v treeview control®? panelu pro pfipad budouciho rozsifeni. V praxi to znamend, tato karta

dokaze nahravat a spravné tfidit 1 jina data, nez jsou pouze obrazky. Dalsi volitelna

82 Stromové zobrazeni
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moznost je publikace nového obsahu pouze na jednom prostiedi, podle potteby uzivatele.
Zakladni moznost je nastavena pro publikaci na obou dvou prostredi. Poté staci vlozit novy
obsah, pro tuto ¢ast jsou dvé moznosti. Prvni moznost je ,,tahni a pust™ (drag and drop), to
znamena, Ze uzivatel oznaci data, kterd chce pfemistit a tazenim na panel spusti jejich
nacteni do aplikace. Druhd moznost spociva v urceni obsahu v klasickém systémovém

okennim dialogu.

Vyber kategorii K nahrani: # Zménit kategorii Vlymazat oznaéené Vlymazat vée UloZit jako koncept ‘ Publikovat |

Obrazky

&
(=i Pfidat zpravu ]
Kategorie 2 )
Zprava:

Kategorie 3 ‘

Kategorie 4

Vyb r *NAZEV_KATEGORIE*
yoer server = Kliknutim na obrazek jej oznacite

@® vie
() Pouzs Server 1
(7) Pouze Server 2

Tahni a pust’
nebo

Nahravam...

G G B, G, B

N . £\ N £\ N \ N

Obrazek 4.4 — Navrh GUI: karta ,,Nové obrazky* (ukazka bez hlavniho panelu)

V této fazi, po dokonceni nahravani je vSe uloZené na serverech, zatim
nezvetejnéno, ale uzivatel ma stdle moznosti uprav. V piipad¢ zruseni, vypnuti aplikace se
data vymaZou (pokud nejsou uloZeny jako koncept nebo publikovany). Nachazi se zde
moznost (vySe zminéné) pfidani zpravy pro data pomoci tlacitka ,,Pfidat zpravu*. Nactené
obrazky jsou umisténé ve skupinovém bloku, ktery nese nazev vybrané kategorie.
Kliknutim na obrazek je aktivovan, to se projevi ,,odfajfkovani* pole v pravém hornim
rohu obrazku (Ize pozorovat na navrhu v druhé fad¢ na obrazku 4.4). S ozna¢enymi daty je
nadéle moznost pracovat:

e moznost zmény kategorie — uzivatel musi zménit kategorii jako v prvnim kroku
nahravani a kliknout na tlac¢itko ,,zménit kategorii*. Tato akce vyvola pfesunuti

obrazku do dalsi skupiny s oznacenim patfi¢né kategorie uréené uzivatelem
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e vymazat data — kliknutim na tlacitko ,,vymazat ozna¢ené* uzivatel provede
vymazani dat z kategorie a jiz nadale nebudou soucasti pii dalsi operaci s daty
Uzivatel ma moznost kompletniho vymazani nactenych obrazku tlacitkem

»vymazat v§e®“. Posledni tlaCitka reprezentuji posledni krok. ,,Ulozit jako koncept* je
funkce, kterd nahrany obsah zanese do databaze, ale neprovede jejich vystaveni. Budou
tedy slouzit jako koncept, ktery se da kdykoliv publikovat pomoci karty Obrazky nebo
Zpravy. Tlacitko ,,Publikovat* odesle vSechna data na servery a vystavi je pro vetejnost.

Vypis z listu — obrazky

Névrh GUI pro zobrazeni vSech dat z databdze obrazkt. Je zde pfidany widget pro
filtrovani a tfidéni dat. Pouzité filtry a tfidéni je zobrazeno ve skupiné v horni ¢asti
aplikace. Jednotlivé nastaveni je mozné vymazat pomoci kliknuti na tlaitko s patficnym
filtrem ¢i fazenim.

Filtr dat funguje na rdmci vyhledavani pozadovanych kriterii, ktera se zadavaji do
prvniho pole pod ndzvem sloupce. Navrh zobrazuje pouZiti filtrovani dat ,,Zvetejnéno*
kritériem ,,1970* a vzestupnim fazenim. Jednotlivé obrazky je mozné maximalizovat
kliknutim na thumbnail. Dal$i moznosti jsou uvedené ve sloupci ,,Akce*: editace a
odstranit. Editace umozni nahrat novou verzi obrazku, ktery bude néasledné¢ aktualizovan na
vSech prostredich. Podobna akce plati pro vymazani, kdy bude smazan ve vSech

prostredich.

Nazev obrazku Status ‘ﬂﬂ
Datum Kategorie c(‘:;

Obrazek 4.5 — Navrh GUI: informace a ovladani obrazku

Uzivatel ma ptehled o poc¢tu vSech dat v databazi v dolnim pravém rohu, na které
strance se nachéazi anebo muize urcit pocet polozek nactenych na strance. Zobrazeni tabulky

je také modulovatelné, jsou zde dvé moZznosti vypisu dat. Prvni moZnost je zobrazena na
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navrhu (obréazek 4.6). Dalsi moznosti je zobrazeni dat vedle sebe, obdobn¢ jako u

nahravani dat (obrazek 4.4), pficemz vSechny informace jsou vypsany pod obrazkem.

Navrh tohoto zobrazeni lze vidét na obrazku 4.5.

Mova zprava

Mové obrazky

& Statistika

cﬂu Priciat obsah v

Mazev aplikace l;l @I
Hiedat o
? s
@ Dashboard [
Pouzite filtFOVéni3| | fazeni: Zvefejnéno | |ﬁ|tr: Zvefejnéno - 1970
E_.I Zpravy
" 2) ok Zobrazit @

PFisp&vek

hledat...

Zvefeinéno ¥

1970

Kategorie a server ¥

hledat...

Status ¥ Akce

hledat...

gtx1080

111870

Kategorie 5

e

Koncept

GnRaiser

111870

Kategorie 2

Server 1

Publikovano

GnCore

111870

Kategorie 2

Server 2

Publikovano

TAYS WindRx

1.1.1870

Kategorie 2

vEe

Koncept

PHH®
EREE

Na strance:

UZivatel s

20 b

4 /999

Obrazek 4.6 — Navrh GUI: vypis vSech obrazku s pouzitim filtru a fazeni

Karta Statistika a ostatni karty

Statistika obsahuje podrobné grafické zobrazeni vSech statistickych dat stazené

Z obou serverd. Podporuje rozsifené moznosti vyhledavani nebo tfizeni dat, nez které jsou

k vidéni na Gvodni karté. Typ grafii zistava zachovaly.

Ostatni nezminéné karty jsou obdobou jiz zminénych karet s obdobnymi

ovladacimi prvky. Napftiklad karta ,,Nova zprava® je velmi jednoducha a obsahuje pouze

textové pole pro vloZeni textu zpravy, moznosti pfifadit k star§im obrazklim nebo

I érovani ,,INOVE V4 11z aktivni XtOvY .
fesmérovani na kartu ,,Nové obrazky* s jiz aktivnim texto olem

4.2.2.2 Datova vrstva

Vrstva jadrovych systémii, které zajistuji cilové ulozeni informacit a zajistuji dalsi

praci s nimi. Tato vrstva byva casto velice heterogenni s problematickou vzdajemnou

navaznosti nekterych casti (systémii). Pro sniZeni poctu integracnich vazeb se vyuziva

business vrstva, kterd tak umoznuje provazani interniho systému pouze na jeden dalsi uzel.

[15]
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Datova vrstva navrhované aplikace byla rozdélena do dvou ¢asti. Prvni ¢ast
popisuje pristup k datiim a jejich ulozeni. Druhd ¢ast pojednéava o sitové komunikaci a
postupu zavedeni modultl do datové vrstvy. Ob¢ ¢asti jsou vzajemné propojeny a jedna bez

druhé nemohou fungovat. V této Casti je i zahrnuta ,,stfedni* vrstva business logiky.

4.2.2.2.1 Ukladani dat
Aplikace funguje jako tlusty klient, co se tyce ukladani dat. Jelikoz je zapotiebi

prevadét veskeré obrazky na pole bajtli, z toho vypliva vétsi zatéz na procesor pracovni
stanice v ptipadé¢ vétsiho mnozstvi dat. Tyto data se ukladaji do textového souboru

s formatem JSON. Tento soubor je pouze docasny, pii ukonceni aplikace se vymaze a
zaroven pii spusténi vytvori. Lokalni databaze je feSena formou SQLite. JSON slouzi
pouze pro rychlou komunikaci a upravu dat. V pfipad¢é objemoveé naro¢né databaze je
rychlejsi vyuzit JSON pouze pro jednorazoveé ucely.

Aplikace pracuje s daty typu kategorie, ,,surovym‘ obrazkem nebo pievedenym do
pole bajti atd. Pro tento piipad bylo nutné praci aplikace rozdélit na vyse zminéné feSeni.

JSON udrzuje pouze data, se kterymi se pracovalo a poté pristupuje na komunikaci
s externi databazi. Timto krokem se lze vyhnout naro¢néjsimu pohybu dat ze SQL.ite
databaze. V druhém pitipad€ plati asynchronni porovnévani dat z lokalni SQLite databazi a
externimi databazemi.

V realné situaci navrhu aplikace to znamena, ze je potieba vytvorit n€kolik tfid,
které se o tyto operace postaraji. Ttida SyncData se stard o udrzeni synchronizované
databaze. Dalsi napiiklad I0DatabaseHelper zabezpecuje vytvoreni a spravu lokalni
databaze. Funkce této tfidy je velmi dalezita, jelikoz ostatni tfidy jsou na ni zavisle, bez

této tfidy by nebylo mozné s databazi nikterak komunikovat.

4.2.2.2.2 Sitova komunikace
V teoretické ¢asti byla fe¢ na téma FTP a Graph API a jejich knihovny. Zminéné

knihovny jsou zdkladem pro celou sitovou komunikaci aplikace s vnéjSim svétem. Jelikoz
je zapotiebi navazat kontakt se dvéma servery, je potieba tuto komunikaci rozdé€lit do dvou
téid. Prvni tfida WebConnection obsahuje metody udrzujici konektivitu a zajistujici
pienos dat v rdmci FTP protokolu. Jedna se o obrazky v ptivodnim formatu. Dalsi metody

zajistuji HTTP komunikaci, prostfednictvim této komunikace probiha vyména dat
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z databdze a pfenasi se soubor ve formatu JSON. V této ¢asti probihd mensi troven
zabezpeceni prenosu dat. Aplikace musi vykonat ptihlaseni k FTP webovému serveru.

Dalsi dilezitou knihovnou je Facebook SDK podporujici Framework a C#,
konkrétné se jedna 0 knihovnu facebook®3. Facebook SDK obsahuje viechny metody a
parametry slouzici pro automatickou spravu Facebooku anebo jeho ovladani. Primérni
funkce, ktera umoziuje celkovou komunikaci v rameci této knihovny je Graph API®*,

Ttida FacebookConnection obstarava komunikaci a pienos dat mezi aplikaci a
Facebook serverem. Metody této tiidy zajistuji odesilani obrazki a zprav a zadaji od
serverl poskytnuti vSech dat, které jsou zapracovany do databaze.

Aplikace pii komunikaci vyuziva tftidu AsyncTask, ktera zajiStuje asynchronni
prenos dat. Pii dokon¢eni operace zavola tfidu CompareAsyncTask, jejiz tikol je

porovnat nova data s lokalnimi. V ptipadé odchylek zavola podttidu slouzici k oprave chyb

na zéklad¢ podminek, podtfidy jsou provéazané s tiidou IODatabaseHelper.

33 Zdroj: https://github.com/facebook-csharp-sdk/facebook-csharp-sdk
3 Application Programming Interface
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4.3 Implementace

Vyvoj aplikace probihd podle ¢asti analyzy a navrhu. Tato ¢ast se zaméiuje na
specifické kroky a ukazku zdrojového kédu. Implementace je rozdélena na dveé
podkapitoly: serverovou a aplikacni. Serverova podkapitola se zamétuje pievazné na
komunikaci a ptenos dat mezi lokalni a externi databazi. Druh4 aplika¢ni ¢ast je zaméfena
na aplikaci jako takovou. Obsahuje poznatky i ze serverové ¢asti, a hlavné hovotime o
jednotlivych komponentach a prevedeni navrhu uzivatelského prostiedi do skutecné

podoby.

4.3.1 Serverova c¢ast

Serverova ¢ast je zaméfena na komunikaci aplikace s externimi aktéry. Jiz diive
bylo zminéno rozdéleni a potfeba komunikovat se dvéma servery. V zavéru této ¢asti se

nachdzi shrnuti postiehti a problémii, které se neodhalily jiz pti analyze a navrhu.

4.3.1.1 Facebook Graph API

Pti komunikaci a praci s Facebook Graph API je nejprve potieba mit zalozeny ucet

S patfiénym opravnénim a zalozit projekt, kde aplikace dostane jedine¢ny kli¢ pro
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komunikaci se serverem.

Volani:
»https://graph.facebook.com/v2.8/1660511100892703/photos?fields=images&acc

ess_totok=token*

Odpoved:
"data": [
{

"images": [

"height": 960,

"source": "https://scontent.xx.fbcdn.net/v/tl1.0-
9/17155504_1845455889064889_5702328283927689185_n. jpg?oh=540627df7caefee704dd895b
57378686&0e=5964325D",

"width": 720

¥
{

"height": 225,

"source": "https://scontent.xx.fbcdn.net/v/t1.0-
0/p75x225/17155504_1845455889064889_5702328283927689185_n.jpgroh=917d69ab@92fbaf3
aldb3a2ea48c3c11&0e=59317A51",

"width": 168

}
1,

"id": "1845455889064889"

Zdrojovy koéd 2 — Ukazka Graph API pozadavku a odpovédi

Pti spusténi aplikace je potfebna autorizace uZivatele prostfednictvim Facebooku.
Zobrazi se interni webovy prohlize¢, kde uzivatel zada jméno a heslo (Zdrojovy kod 3).
V ptipadé, Ze vSe probéhne v potadku se okno automaticky zavte a aplikace nyni ma
potiebny kli¢ pro dalsi praci (Access token). Pokud se vezme v tivahu, Ze aplikace provadi
prvotni stahovani v§ech fotek z alba ,,mobilni piispévky*, které je zaroven kofenovym
albem pro tuto aplikaci a kam bude provadét nahravani, mazani nebo aktualizaci. Je
potieba zavolat HTTP ptikazem pozadavek ve tvaru vypsaného ve zdrojovém kodu 2.

Server odpovedél pozitivne a zaslal vypis vSech obrazkd, jejich velikosti a URL pro
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stazeni.

//Ziskané informace z prihlaseni

public string AppID { get; set; } // ID aplikace ziskané z prihlaseni

public string AccessToken { get; set; } // Access Token ziskany z
prihlaseni

public FacebooklLogin()
{
InitializeComponent();
this.Loaded += (object sender, RoutedEventArgs e) =>

{
var destinationURL =
String.Format("https://www.facebook.com/dialog/oauth?client_id={0}&scope={1}&dis
play=popup&redirect_uri=http://www.facebook.com/connect/login_success.html&respo
nse_type=token",
AppID,
"email,user_birthday"
)s
webBrowser.Navigate(destinationURL);
¥
}
// ID aplikace ziskané z prihlaseni
private void webBrowser_Navigated(object sender,
System.Windows.Navigation.NavigationEventArgs e)
{
//Pokud ziska acces token, pokracuj
var url = e.Uri.Fragment;
if (url.Contains("access_token") && url.Contains("#"))
{
url = (new
System.Text.RegularExpressions.Regex("#")).Replace(url, "?", 1);
AccessToken =
System.Web.HttpUtility.ParseQueryString(url).Get("access_token");
DialogResult = true;
this.Close();

Zdrojovy kod 3 — Webova autorizace - Facebook

HTPP ptikazy aplikace ovlada veskerou komunikaci s Facebookem.

4.3.1.2 Webovy server

Komunikace prostiednictvim FTP je velmi snadna, tato technologie je funguje jiz
od nepaméti. Pomoci namespace System.IO a System.Net byly pfipojeny potiebné
funkce. Tiidou FtpWebRequest byla vytvoiena lokalni proménna reqFTP, se kterou je
nyni mozné pracovat, urcit vlastnosti nebo vyuzit jeji metody. Ve zdrojovém kodu 4 je Cast
ukéazky nahravani soubort. Nahravani bylo urceno nasledovné: reqFTP.Method =

WebRequestMethods.Ftp.UploadFile. Aplikace bude provadét nahravani, dokud
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contentLen nebude prazdny. Podminku si neustéle ovétuje ve While cyklu.

FileStream fileStream = fileInf.OpenRead();
try{
Stream stream = reqFTP.GetRequestStream();
contentLen = fileStream.Read(buff, @, buffLength);
// pokracuj dokud neni konec
while (contentLen != 0)
{
// zapisuj soubory ze streamu a ukladej na server
stream.Write(buff, @, contentLen);
contentLen = fileStream.Read(buff, @, buffLength);
}
// Zaviit stream
stream.Close();
fileStream.Close();

}

Zdrojovy kéd 4 — ukladani souborti pomoci FTP na webovy server

Pted nahravanim je dtlezité urcit slozku, do které ma byt obsah nahravan. Na
serveru je feSeno nahravani pomoci ,,zasobniku®, jedna se o slozky, které¢ jsou urené
pouze k nahravani nového obsahu. Slozky jsou jesté rozdélené podle kategorii. Jakmile se
dostane do této slozky néjaky obrazek, format souboru je ovéfovan serverem (jiny format
nez .jpg a .png je smazan), server provede premisténi do hlavni slozky, vytvofeni malého

obrazku (thumbnail), zapis do databaze a nasledné vystaveni v galerii.

4.3.1.3 Souhrn implementace serverové ¢asti

Jeden z pfidavk, ktery nebyl soucasti navrhu je status ve spodni ¢asti aplikace.
Pokud neprobéhne spravné prihlaseni, bude zde vypsana chybova hlaska oznamujici off-
line rezim. Tento status je rozdéleny podle servert a vzdy je vypsan, se kterym nelze
navazat komunikaci.

Facebook API funguje dle pohledu autora dost obstojné, je potieba provést upravy
komunikace, zjednodusit Model a Model-View strukturu kédu pro efektivngjsi akci. Ale ve
vysledku vse funguje dle pozadavki.
aplikace na serveru je velice zastarald a nedovoluje moc akci. Re$eni synchronizace je zde
velmi obtizné a v budoucnu nejprve bude potieba prepracovat webovy server a nasledné
aplikaci. Vse funguje dle zadani, ale aplikace ,,brusli na tenkém ledé*“ a mohou v budoucnu

nastat ptipadné komplikace.
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4.3.2 Aplikacni ¢ast

Cast zaméfujici se prevazné na logickou strukturu aplikace, av§ak rozpravi o
grafickém prostiedi piepracované z navrhu do realné podoby a popisuje jednotlivé

komponenty.

4.3.2.1 Navigacni panel

Navigacéni panel zajistuje kompletni navigacni vlastnosti aplikace. Pfesmérovava
uzivatele pomoci tlacitek v hlavnim menu na rizné obrazovky, poskytuje funkci ,,krok zpét
nebo vpred*. Proto tento panel 1ze nalézt ve vSech obrazovkach. Prob¢hla zména oproti
navrhu, kdy padla myslenka zobrazovat logo aplikace, namisto se ptidala jiz zminéna
funkce krokovani. Zdrojovy kod 5 — Zkraceny zapis hlavniho menu v XAML ptedstavuje
prvotni zapis hlavniho menu bez jakéhokoliv stylovani, které je feSeno statickou
resourcedictionary. Existuje nékolik ,,slovnikd* s definovanymi styly. Tyto slovniky jsou
sjednocené a nacitaji se v kofenové struktufe App.xaml pii spusténi programu. Za
piikladem dale stoji logika, pokud TextBlock neobsahuje v proménné cestu ke glyphu,
bude vypsan podfazené poslednimu zapisu s glyphem a zaroven nadtrazené tlacitko ztrati

schopnost byt jakkoliv aktivované.

<ListView ItemsSource="{Binding MainMenuTemp}">
<ListView.ItemTemplate>
<DataTemplate>
<StackPanel>
<TextBlock Text="{Binding Glyph}"/>
<TextBlock Text="{Binding MenuText}"/>
</StackPanel>
</DataTemplate>
</ListView.ItemTemplate>
</ListView>

Zdrojovy koéd 5 — Zkraceny zapis hlavniho menu v XAML

Zdrojovy kéd 6 je ukazkou principu funkce Model. Binding ve zdrojovém kodu 5
(View) pozada o data ModelView, ktery obsahuje pfeddefinované hodnoty, které jsou
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pomoci metod v Modelu zatazeny do kolekce, kterd je nasledné vypsana uzivateli.

public class MainMenuM : BindableBase

{
public MainMenuM() { }

private string glyph;

private string menuText;

private bool isSecond;

private DelegateCommand command;
private Type navigationDestination;

public string Glyph

{
get { return glyph; }
set { SetProperty(ref glyph, value); }
}
public string MenuText
{
get { return menuText; }
set { SetProperty(ref menuText, value); }
}

[DefaultValue(false)]
public bool IsSecond

{
get { return isSecond; }
set { SetProperty(ref isSecond, value); }
}
public ICommand Command
{
get { return command; }
set { SetProperty(ref command, (DelegateCommand)value); }
}
public Type NavigationDestination
{
get { return navigationDestination; }
set { SetProperty(ref navigationDestination, value); }
}
//Collection

public static ObservableCollection<MainMenuM> mainMenuTemp = new
ObservableCollection<MainMenuM>();
public ObservableCollection<MainMenuM> MainMenuTemp

{
}

get { return mainMenuTemp; }

Zdrojovy kod 6 — getry, setry a kolekce menu
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4.3.2.2 Dashboard

Funkce Dashboard jiz byla n¢kolikrat vysvétlena. Pro pfipominku, jedna se o
uvodni stranku obrazovky, ktera zajistuje rychly piehled vSech informaci a obsahuje
vétsinu funkEnich widgetd, které 1ze v aplikaci nalézt.

Data statistik jsou dotahované z databaze Statistika, kterd obsahuje nékolik
tabulek. Hlavni tabulkou je traffic, obsahuje vSechna data navstévnosti Facebooku a
webu. Data jsou ziskavana pomoci jiz zminované Facebook Graph API a z Google
Analytics API, ten se chova obdobné jako Graph API. Notifikace jsou taktéz ukladané
Vv této databazi, pouze maji vlastni tabulku.

Tabulka s obrazky a zpravami (zpravy jsou posledni, tudiz nejsou vidét na Obrazek
4.7 — Snimek obrazovky: Zalozka Dashboard) dotahuje pouze data, bez moZnosti uprav.
Na jednotlivé zaznamy lze prejit pomoci kliknuti na poZadovanou polozku. U obrazku

nejsou zobrazené fyzické obrazky z diivodu Setfenim mista.

CMS Violka
< >

Facebook statistika Denni navstévnost Aktualni navstévnost

4 Dashboard

@ Zpréava

To se mi libi
173 = Facebook
u Organicky dosah 117 |
400

Facebook !

[5a) Obrazky

. Piidat obsah
Nova zprava
Nové obrazky

lanl Statistika

& Jan Palyza

Status: OK

Zajem o piispévek
172
Navsitévnost dle mésicu

Facebook
= Web

Obrazky
Zvefejnéno

06.03.2017

06.03.2017

Prispévek
1845455309064947
1845455332398278

= Web
106

Notifikace

10. Bfezen )
Navstévnik (1) pfidal komentar k postu z 28. Unor

Kategorie Status
Ostatni
Ostatni

Publikovano
Publikovano

Obrazek 4.7 — Snimek obrazovky: Zalozka Dashboard

4.3.2.3 Zobrazit obrazky

Velmi diilezita ¢ast, jelikoz dojde ke kompletnimu vypisu obsahu celé tabulky
z databaze Content. Zdrojovy kod 7 — XAML: nacteni hlavniho menu reprezentuje

XAML zapis sablony s komponenty, které pomoci Bindingu vypisi vSechna data z kolekce.
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O naplnéni kolekce se stard cyklus While, ktery do ni pfidava jednotlivé hodnoty z geterti.
Getry a setry jsou postupné plnéné hodnotami z databaze. Ukazka zapisu Zdrojovy kod 8 —

Inicializace dat, v$e je feSeno udalosti INotifyPropertyChanged.

<DataGrid x:Name="ImagesDataGrid"
Grid.Row="5"
Grid.Column="1"
Margin="5"
RowHeaderWidth="0"
AutoGenerateColumns="False"
ItemsSource="{Binding Path=ImagesAlbum}"
Style="{DynamicResource AzureDataGrid}"
SelectionChanged="AzureDataGrid_SelectionChanged">
<DataGrid.Columns>
<DataGridTemplateColumn Header="Prispévek" Width="SizeToCells"
IsReadOnly="True">
<DataGridTemplateColumn.CellTemplate>
<DataTemplate>
<Image Source="{Binding Path}" />
<TextBlock Source="{Binding TextC}" />
</DataTemplate>
</DataGridTemplateColumn.CellTemplate>
</DataGridTemplateColumn>
<DataGridTextColumn Binding="{Binding Public}"
Header="Zverejnéno" />
<DataGridTextColumn Header="Kategorie a servery">
<DataGridTemplateColumn.CellTemplate>
<DataTemplate>
<TextBlock Source="{Binding Database.Category}"
<TextBlock Source="{Binding Database.Servers}"
/>
</DataTemplate>
</DataGridTemplateColumn.CellTemplate>
</DataGridTemplateColumn>
<DataGridTextColumn Binding="{Binding Database.Status}"
Header="Status" />
<DataGridTextColumn Header="Akce"
<DataGridTemplateColumn.CellTemplate>
<DataTemplate>
<Button Content="Edit" Command="{Binding
EditCommand}" CommandParameter="{Binding ViewModelItem}" >
<Button Content="Delete" Command="{Binding DeleteCommand}"
CommandParameter="{Binding ViewModelItem}" >
</DataTemplate>
</DataGridTemplateColumn.CellTemplate>
</DataGridTemplateColumn>
</DataGrid.Columns>
</DataGrid>

Zdrojovy kéd 7 — XAML: nacteni hlavniho menu
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private string _status;
public string Status
{
get { return _status; }
set
{
if (value == _status) return;
_status = value;
OnPropertyChanged();
}
}

Zdrojovy kod 8 — Inicializace dat

4.3.2.4 Nahrat obrazky

Obrazovka Nahrat obrazky pracuje na bazi automatického nahrani obrazku na
servery se statusem nezvetejiiovat. V piipade vypnuti programu budou automaticky
smazany. Z nadvrhu Obrazek 4.4 — Navrh GUI: karta ,,Nové obrazky* (ukdzka bez hlavniho
panelu) 1ze vypozorovat moznost zru$eni nahravani obrazka. Obrazek 4.8 — Snimek
obrazovky: Nahrat obrazek je prepracovani ndvrhu do realné podoby. Pro zkousku byly
nahrany ¢tyii obrazky (zatim pouze nahrany jsou neulozeny a nepublikovany) a byla

pfidana zprava ve tvaru ,,zprava... test...".

CMS Violka

< > CEETE

herlategoi et cters
# Dashboard -
X Odeorat zprve

@ Zprava Zpriva:
Zprava. Test.
Vyber prostredi

[5a] Obrazky

© Facebook a Web

&, Piidat obsah O Facebook
O
Nova zprava

Nové obrazky

lal Statistika

Pretahni
nebo

Vyber

& Jan Palyza

Status: OK

Obrézek 4.8 — Snimek obrazovky: Nahrat obrazek
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Dale je mozné vidét akei pridavani dalsiho obrazku pomoci widgetu drag and drop.
Kategorie jsou vybirany z dropdown menu, které jsou napevno definované v kodu a

prostiedi voleno z radio button.

4.3.2.5 Synchronizace dat

Synchronizace dat je nedilnou soucasti aplikace, jelikoZ je neustala potieba
udrzovat aktudlni data. Za timto ¢elem byla potieba vytesit automatizaci synchronizace.
Zdrojovy kéd 9 — asynchronni casovac je ukazka kodu, zajist'ujici tuto funkcei. Jedna se o
asynchronni operaci, ktera zarucuje, ze se provede kazdy stanoveny interval, coz je 15
minut. Funkce pterusi v disledku nedostupnosti pfipojeni nebo nemoznosti navazani
komunikace se serverem. Timto jsou dvé nezavislé kontroly, prvni kontroluje pifipojeni a
druhé dokonc¢eni minulé synchronizace. V ptipadé nesplnéni téchto podminek ¢asovac
nepracuje a musi byt zavolan po dokonéeni. Ttida SyncData obsahuje asynchronni

operace, které obstardvaji zpracovani stazenych dat ze serverd.

class TimerAsync
{
private SyncData _syncData;
public async Task AsyncTimerStart(CancellationToken Canceltoken =
default(CancellationToken))

while (!Canceltoken.IsCancellationRequested)

{
_syncData.StartSyncData();

try
{
await Task.Delay(TimeSpan.FromMinutes(15),
Canceltoken);

}

catch (TaskCanceledException)

{
}

break;

Zdrojovy kéd 9 — asynchronni casovac

4.3.2.6 Widget prstencovy graf
Grafy v celém projektu byly naro¢nou prekazkou. Prstencovy graf je v hlavnim
jadru rotujici progress bar. Pro vykreslovani grafu byla tfeba vyuzit tfidu path, ktera

dokaze kreslit kiivky a obrazce. PathGeometry, Figures atd. jsou shluk objektl, které

pfi naplnéni dat vytvofii finalni podobu grafu (Zdrojovy kéd 10 — XAML Prstencového
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grafu).

<Path x:Name="pathRoot" Stroke="{Binding SegmentColor,
ElementName=DonutGraph}"
StrokeThickness="{Binding StrokeThickness,
ElementName=DonutGraph}"
HorizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Top">
<Path.Data>
<PathGeometry>
<PathGeometry.Figures>
<PathFigureCollection>
<PathFigure x:Name="pathFigure">
<PathFigure.Segments>
<PathSegmentCollection>
<ArcSegment
x:Name="arcSegment" SweepDirection="Clockwise" />
</PathSegmentCollection>
</PathFigure.Segments>
</PathFigure>
</PathFigureCollection>
</PathGeometry.Figures>
</PathGeometry>

Zdrojovy kéd 10 — XAML Prstencového grafu

Renderovani grafu se spousti automaticky pti zapnuti aplikace, jelikoz se widget
nachézi na uvodni obrazovce. Vlastnost Angel zajist'uje, ze se graf vzdy vykresli v kruhu
a nevytvoii zadny jiny obrazec. Tiida RenderArc provadi vykreslovani grafu (Zdrojovy
kod 11 — Renderovani prstencového grafu). Zac¢ina v 0 bod¢, ktery se nachazi uprostied
nahote grafu a pokracuje do bodu, ktery je nésledné vypocitan. Dale musi byt nastavena
hodnota pro tloustku grafu, aby byl dokonale vykreslen. Stejnym principem lze generovat
vyseCovy graf, ktery bude obsahovat vétsi tloustku linky. Prstencovy graf obsahuje pouze
dva udaje, protoze bylo snazsi graf vytvorit. Staci pouze vypocitat procenta podilu a

vykreslit pouze jeden idaj, druhy bude automaticky dokreslen bez dalSich operaci. Poté
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sta¢i pouze dosadit ptesné Ciselné hodnoty a ndzvy hodnot pomoci ViewModelu.

public GraphModel()

InitializeComponent();
Angle = (Percentage * 360) / 100;

RenderArc();
}
public void RenderArc()
{

Point startPoint = new Point(Radius, 0);

Point endPoint = ComputeCartesianCoordinate(Angle,
Radius);

endPoint.X += Radius;

endPoint.Y += Radius;

pathRoot.Width = Radius * 2 + StrokeThickness;

pathRoot.Height = Radius * 2 + StrokeThickness;

pathRoot.Margin new Thickness(StrokeThickness,
StrokeThickness, 0, 0);

bool largeArc = Angle > 180.0;
Size outerArcSize = new Size(Radius, Radius);
pathFigure.StartPoint = startPoint;

if (startPoint.X == Math.Round(endPoint.X) && startPoint.Y
== Math.Round(endPoint.Y))
endPoint.X -= 0.01;

arcSegment.Point = endPoint;
arcSegment.Size = outerArcSize;
arcSegment.IsLargeArc = largeArc;

Zdrojovy koéd 11 — Renderovani prstencového grafu
4.3.2.7 Widget filtrovani dat

Widget je pouzit na nékolika mistech, naptiklad na jiZ zminéném Zobrazit obrazky.
Funkce je velmi prost4, ve View jsou vytvorené dvé moznosti. Prvni je vyhledavani
pomoci kli¢ovych slov, které uzivatel zadava do vyhledavaciho formulare. Metoda
FilterView obdrzi pozadovany text a spusti proces hledani v kolekci dat ve sloupci. Po
nalezeni vSech dat provede aktualizaci tabulky s pozadovanym obsahem.

DalSim zptsobem, jak najit pozadovana data je pomoci comboboxu. Bindingem
jsou nacteny vSechna data ze sloupce a jsou pfifazena k hlavic¢ce sloupce. O tuto akci se
stard metoda IColumnHeaderCollector.

ColumnHeaderFilter je zodpovédny za vypis poZzadovanych dat, kterd se

shoduji s pozadovanou hodnotou. (Zdrojovy kéd 12 — Nacteni dat ze sloupce do
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comboboxu).

public ColumnHeaderFileter (IMainFilterEvents mainFilterEvents, String
headerName, String propertyName, List<String> filterTexts)

{ _mainVMEvents = mainVMEvents;
HeaderText = headerName;
PropertyName = propertyName;
Filters = new ObservableCollection<IFilterLocator> ();
_isHeaderPopupOpen = false;
foreach (var filterText in filterTexts)

{

var filter = new FilterViewModel (mainFilterEvents,
filterText);

Filters.Add (filter);
}

Zdrojovy kéd 12 — Nacteni dat ze sloupce do comboboxu
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5 Diskuse

Béhem analyzy systému a vyvoje aplikace autor objevil vétsi i mensi zadrhele,
které komplikovaly samotny vyvoj. V ¢asovém intervalu by nebylo mozné vse vyfesit a
platilo zde riziko kompletniho selhéni. Proto byl stanoveny budouci plan rozvoje celé
architektury webového serveru a nasledné i1 aplikace a jeji dalsi rozsifeni na platformu
Android. Tim velmi utrpélo budovani této aplikace, platilo zde vysoké nebezpeci uniku
nesifrovanych dat ze strany serveru.

V obzoru nékolika mésict ¢i let existuje plan na spusténi rozvoje serverové
architektury a ptfechod od poskytovatele webového serveru z diivodii Spatné podpory API
rozhrani. Cilem je mit co nejvice totoznou architekturu s Facebook Glyph API, pro
ulehéeni a zmenseni poctu potfebného kddu a nutnost spravovat dveé rozdilné prostiedi
Vv jeden okamzik. Dal$i hlavni mySlenka poukazuje na potiebu velkého datového ptenosu
aneb duplicitniho pfenosu na dvé rozdilna prostiedi. Cilem je vytvofit ,,prostfednika®, ptes
kterého budou veskera data putovat, sim vyhodnoti spravnost obsahu a dale zasle ovéfena,
spravna data bez potieby provadét kalkulace na strané klienta. Timto se podafi vyhnout
datové naro¢nosti prenosu.

Stanoveny cil modernizace pifindsi s sebou dalsi novinky. Prvni novinkou by byla
uprava dosavadniho kédu a vytvoteni takzvané sdilené knihovny. Tato knihovna obsahuje
vSechny komponenty struktury MVVM, styly a dalsi. Vedlo by to k maximalné piehledné
a Cisté struktufe, kterd by se dala vyuZit 1 na jinych platformach. To vede k poslednimu
planu, a to vytvofit velmi jednoduchou aplikaci na platformu Android.

Jednalo by se o ,,0sekanou* aplikaci psanou v C# a pouzivajici sdilenou knihovnu
pro komunikaci se serverem a zakladni funkcionality. Pod zakladni funkcionalitou si lze
predstavit nahravani obrazku dle kategorii a prostifedi nebo zobrazovani databaze obrazki.

Dtivod, ktery k tomu navadi je, co nejrychlejsi sprava obsahu.
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6 Zavér

Prace se zabyvala problematikou tvorby desktopové aplikace vytvaiené ve WPF
pod .Net Framework. Prvni teoreticka cast vysvétluje slozitosti a zakonitosti tvorby
objektové orientovaného navrhu jazykem UML a vyuziti metodik Unified Process. Ve
druhé teoretické Casti je vénovan prostor pro objasnéni zasad vyvoje aplikaci ve WPF,
podrobnéji popisuje funkce, které jsou vyuzivany v priitbéhu feSeni problematiky.

Prakticka cast na zakladé poznatkii popisuje priubéh od sbéru poznatkd, pies jejich
analyzu az k vyhotoveni navrhu a jeho néasledné implementace. Analyza probihala na
zakladé¢ osobni komunikace se zadavatelem a vyhotoveni seznamu pozadavk, které
nasledné byly rozpracovany do modelt piipadt uziti. Jesté pred modelovanim ovsem
probéhla analyza existujicich feSeni, zda by existovala moznost, jak vyfesit problém rychle
a efektivné. Navrh byl zaméteny na aplikacni logiku a grafické prostiedi. Bylo velmi
dualezité pochopit, jakym zpiisobem bude aplikace stavéna z pohledu klient / server, jelikoz
stav architektury serveru nebyl pfiznivy a vyvoj musel probihat opatrn¢. Byly vytvoiené
navrhy prostiedi, které vyhovovalo obou strandm a mohlo se zac¢it implementovat.
Implementace ndvrhu probihala v n¢kterych krocich obtizné z nedostatkli zkuSenosti autora
a vetsi naro¢nosti kodu.

Stanovené cile byly naplnény do posledniho, jak jiz bylo zminéno v implementaci v
praktické ¢asti. OvSem, ne vSechny funk¢ni ¢i nefunkéni pozadavky jsou zahrnuty
v implementaci. Ale naptiklad export statistickych dat do formatu .PDF je trivialni
zalezitost, kterou Ize snadno a rychle docilit.

Pro autora méla prace velky vyznam, hlavng z hlediska praxe a porozuméni
komplexnosti, skryvajici se za ,,oby¢ejnou* aplikaci. Diky splnéni v§ech poZzadovanych
cili ma velky vliv na spokojenosti zadavatele. Aplikace se chysta do zatézového testu a
Vv pfipadé tspéchu rovnou do ostrého provozu. Jak jiz bylo feceno v Diskusi, zadavatel ma

zajem o dal$i spolupraci a rozvoj celého systému i pro dalsi platformy.
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8 Seznamy

8.1 Seznam odbornych zkratek

WPF — Windows Presentation Foundation

UML - Unified Modeling Language

CMS — Content management system

COPE - Create Once, Publish Everywhere

MVVM — Model-View-View Model

RDBMS — Relational DataBase Management System
UDP — User Datagram Protocol

TCP — Transmission Control Protocol
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8.5 Prilohy

Ptilohy jsou dostupné na optickém médiu, které je pfilozené v deskéch této préce.

Priloha 1 — zdrojové kody aplikace
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