VYSOKE UCENIi TECHNICKE V BRNE

y BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

///

g
fﬁ

FAKULTA INFORMACNICH TECHNOLOGII
USTAV INFORMACNICH SYSTEMU

FACULTY OF INFORMATION TECHNOLOGY
DEPARTMENT OF INFORMATION SYSTEMS

S
7
\

SYSTEM PRO MANAGEMENT PROJEKTU

PROJECT MANAGEMENT SYSTEM

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR'S THESIS

AUTOR PRACE PETR SPACEK
AUTHOR

VEDOUCI PRACE Ing. LADISLAV RUTTKAY
SUPERVISOR

BRNO 2009



Zadénl bakaldFské préce/8857/2008/xspace02
Vysoké uéeni technické v Brné - Fakulta informaénich technologii

Ustav informaénich systémi Akademicky rok 2008/2009

Zadani bakalarské prace
Reditel: Spadek Petr
Obor: Informacni technologie
Téma: Systém pro management projekti
Kategorie: Web

Pokyny:

Prostudujte problematiku spravy projektl a efektivniho vyhodnocovani informaci.

Prostudujte problematiku webovych sluzeb, MS SQL 2008.

Vytvoite ndvrh a design webové aplikace pro management projektd.

Implementujte systém, ktery bude sestdvat z lokdIni a serverové asti. Lokalni ¢ast bude
zobrazovat informace o priib&hu projektu a umozni jeho zmény. Po pfipojeni na internet budou
informace synchronizované se serverem. Server bude poskytovat webové rozhrani pro spravu.

rwNp

Literatura:
¢ KaémaF, D.: Programujeme .NET aplikace. Computer Press, Praha, 2001
e Meilir,P. 1.: Zaklady objektové orientovaného navrhu v UML. Grada Publishing, Praha, 2001
e Prosise, 1.: Programovani v Microsoft .NET - Webové aplikace v C#, ASP.NET a .NET Framework.
Computer Press, Praha, 2003
e Schmuller, J.: Myslime v jazyce UML. Grada Publishing, Praha, 2001.

Pii obhajob& semestralni ¢asti projektu je poZzadovano:
e Body 1 az 3.

Podrobné zdvazné pokyny pro vypracovani bakalaiské prace naleznete na adrese
http://www.fit.vutbr.cz/info/szz/

Technické zprava bakaldiské prace musi obsahovat formulaci cile, charakteristiku sou€asného stavu, teoretické a
odborna vychodiska fesenych problémii a specifikaci etap (20 aZ 30% celkového rozsahu technické zpravy).

Student odevzda v jednom vytisku technickou zpravu a v elektronické podobé zdrojovy text technické zprévy,
tiplnou programovou dokumentacl a zdrojové texty programi. Informace v elektronické podobé& budou uloZeny na
standardnim nepfepisovatelném pamé&tovém médiu (CD-R, DVD-R, apod.), které bude vloZeno do pisemné zpravy
tak, aby nemohlo dojit k jeho ztraté pfi b&zné manipulaci.

Vedouci: Ruttkay Ladislav, Ing., UIFS FIT VUT
Datum zadani: 1. listopadu 2008

Datum odevzdani: 20. kvétna 2009
VYSOKE UCENI TECHNICKE v BRNE
Fakuita Informagnich technologif
Ustav informagnich systému
612 66 Brnb; 0Zetdchova 2

D K&

* Ay
doc. Dr. Ing. Dusan Kolar
vedouci Ustavu




Abstrakt

Tato bakalafskd prace se zabyva problémem fizeni projekti. Navrzeny software slouzi k usnadnéni
fizeni a planovani projektdi ve firmé jednoduchym grafickym wuzivatelskym rozhranim.

K implementaci jsou zejména pouzity technologie Microsoft .NET, Microsoft SQL Server 2008.
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Abstract
The work deals with project management. The design software helps to manage and plan projects by

using a simple graphic user interface. For implementation there are used technologies like Microsoft
.NET, Microsoft SQL Server 2008.
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1 Uvod

Dulezitou soucasti firmy, ktera potiebuje mit prehled o déni uvnitt, je bezesporu informacni systém.
Ten je uréen pro sbér, uchovavani, zpracovani, poskytovani a vyhodnocovani dat. Data jsou
nepostradatelnym podkladem pro ziskani informaci v rozhodovacich a tidicich procesech firmy.

Aby firma byla schopna efektivné spravovat své projekty, potfebuje nastroj, ktery bude
schopen planovat, koordinovat a fidit tlohy a zdroje pro dosazeni definovaného cile obvykle v daném
Case, S definovanymi zdroji a s vymezenymi finan¢nimi prostiedky. Pravé k tomuto ucelu bude
slouzit tento Systém pro management projekti.

Cilem bylo vytvotit software, ktery bude slouzit, jak k ulehceni prace vedoucim projektt, tak i
Kk ulehCeni prace pro bézného pracovnika, ktery se systémem bude pracovat. Vedouci bude moci
jednoduchym zptisobem vytvaret strukturu projektu. Poté kontrolovat a fidit chod takového projektu.
Zamegstnanci zde naleznou zakladni udaje o svych spolupracovnicich, o zakaznicich. Budou védét, na
koho se obratit v pfipadé problému. Naleznou zde potiebné pracovni dokumenty. Software jim
umozni poslat zpravu kolegovi.

V bakalaiské praci jsem se zejména zaméfil na jednoduchost a intuitivnost ovladani. Tato
kritéria jsou bezesporu jedny z primarnich pozadavki na jakykoli moderni systém, se kterym bude
uzivatel pracovat. Proto celou strukturu projektd lze tvofit a editovat pfes jednoducha graficka
rozhrani.

Zajimavou moznosti je také pouziti softwaru v rezimu offline, kdy uzivatel nemusi byt
pfipojen k internetu a piesto muze provadét zmény v projektu. AZ se uzivatel pfipoji k internetu,
aplikace mu nabidne moznost synchronizace, kdy se lokaln¢€ upravena data prenesou do databaze na
serveru.

V prvni kapitole se nachdzi Gvod, ktery popisuje stru¢né uvedeni do problematiky. Jsou zde
popsany jednotlivé kapitoly.

Druha kapitola se zaméfuje na prostfedky, které jsou pouzivany pro navrh systémi. Je zde
struéné popsan modelovaci jazyk UML, ktery ndm pomize formalné definovat pozadavky na
software, vztahy mezi entitami, mezi objekty a mnoho dalSich. Déale jsou zde popsany principy
objektove orientovaného navrhu.

Treti kapitola pojednava o prostfedcich, které jsou vyuzity pfi implementaci bakalarské prace.
Jedna se o pouzité technologie, na kterych bude software vyvijen. Zna¢na ¢ast pojednava o
technologii Microsoft .NET, dale pak o webovych sluzbach, o Microsoft SQL serveru a prostiedku
k navrhu databaze.

Ve ¢tvrté kapitole jsou uvedena pravidla fizeni projektt, které nam pomohou k dosaZeni

zdarného konce dila. Na fizeni softwarovych projektl se podivame z riznych pohledi. V druhé ¢asti



kapitoly jsou uvedeny techniky k modelovani a planovani projektd. Jsou zde popsany diagramy, které
prave slouzi k takovému planovani. Jedna se o diagram PERT a znamy Ganttiv diagram.

V paté kapitole se nachazi analyza systému, kde jsou popsany poZadavky na systém a jejich
nasledné zpracovani do formalni podoby pomoci diagramu pfipadu uziti. Pojednava o zptisobech
ziskavani informaci od potencionalnich budoucich uzivatell, kteti jsou zdrojem cennych informaci.

Navrh systému je popsan v Sesté kapitole. Jedna se o dalsi krok ve vyvoji softwaru. Je zde
zobrazena struktura celého systému, jeji rozdéleni na fyzicky oddélitelné ¢asti jako je serverova,
lokalni a webova ¢ast. Pomoci E-R diagramu je zde modelovana struktura databaze, ve které budou
ulozena pottebna data.

Sedma ¢ast popisuje realizaci systému, ve které jsou struéné popsany rozdily mezi navrhem a
realizaci.

V kapitole osmé jsou shrnuty odezvy uzivatelll na témét hotovou verzi systému, které jsou
podkladem pro finalni dokonceni a doladéni.

A v zavérecné devaté Casti jsou zhodnoceny dosazené vysledky. Jsou zde nastinény dalsi
moznosti a smér vyvoje vytvoifeného produktu. Je zde zhodnocen piinos pro mutj vzdélavaci Zivotni

cyklus.

2 Prostredky pro navrh

Kazdy program, at’ uz je to informacni systém nebo naptiklad obyc¢ejna kalkulacka, si zaslouzi navrh,
podle kterého se budeme pii vytvareni aplikace fidit. Je potfeba navrhnout databazi, rozvrhnout
vztahy mezi objekty, navrhnout diagramy uZiti. Pro tento ucel nam velmi dobie poslouZi technologie
UML, objektovy navrh a posléze objektové programovani. V této kapitole je popsédna teorie téchto

navrhu.

21  Jazyk UML

UML (Unified Modeling Language) je graficky jazyk, ktery vytvaii pohledy nad syst¢émem. Pohledy
na systém jsou modelovany pomoci vhodnych diagramii definovanych v  UML. Slouzi jak k
modelovani softwaru, tak i k navrhu hardwaru, procesti i komunikace. UML poskytuje objektovy
pfistup k navrhu, analyze a ke struktufe vytvaieného systému. Jeho spektrum vyuziti je velmi
rozsahlé a v praxi pouzivané a vyZadované.

Standard UML 2.0 popisuje n¢kolik diagrami. Diagramy tvofi nejznamé&jsi ¢ast toho jazyka,
které Ize roz¢lenit do skupin.

o  Strukturdlni diagram popisuje vrstvu mezi objekty a téidami.

o Diagram trid.
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o Diagram komponent.
o Diagram nasazeni.

o Diagram balicki.

Diagram chovdni urcuje akce, které systém provadi na zaklad¢ vnéjsich podnéta.

o Objektovy diagram.
o Diagram pripadii uziti.
o Stavovy diagram.

o Diagram aktivit.

Diagram interakce popisuje, jak systémové objekty interaguji mezi sebou.

o Sekvencni diagram.
o Diagram komunikace.
o Diagram spoluprace.

o Diagram casovdani.

Objektova orientace

V této kapitole jsou popsany zakladni informace o objektovém ptistupu, zvlaste¢ pak o objektovém

navrhu a o objektovém programovani. Objektova orientace je pfistup zaloZeny na n¢kolika zékladnich

principech.

2.2.1

Zakladni princip a pojmy objektové orientace

Objektovy pfistup zahrnuje nasledujici pojmy, které je nezbytné pochopit.

Trida je Sablonou, podle které jsme schopni sestrojit objekt. Popisuje jeho strukturu, jeho
chovani a jakym zptsobem lze s vytvoirenym objektem komunikovat.

Objekt je instanci ttidy. Spojuje vlastnosti objektu (data) s jeho chovanim (metody). Jak
Vv redlném svété nemusime znat detaily konstrukce zafizeni, tak i na objekty v objektovém
programovani lze pohlizet jako na ¢ernou skiinku (black box).

Abstrakce. Cilem abstrakce je zjednodusit pohled na dany problém a uréit ty vlastnosti a
kritéria, ktera jsou pro feSeni problému kli¢ova a nezbytna.

Zapouzdieni. Pomoci zapouzdieni jsme schopni implementacni detaily schovat.
K samotnému objektu se pfistupuje pomoci zprav (metod).

Polymorfismus neboli mnohotvarnost. Umoziuje odlisnym objektim reagovat rizné na
stejnou zpravu. To znamend, ze mizZeme riznym objektiim zasilat konkrétni zpravu, aniz

bychom znali jejich ttidu (typ). Zprava bude zpracovana zptsobem definovanym ttidou.



o Dédi¢nost umoznuje vytvaret a definovat tfidy na zakladé jiz existujicich. Tim usnadnuje
polymorfismus a zapouzdieni. Pouzivanim dédi¢nosti vytvatime hierarchii vztahli mezi

tfidami.

2.2.2  Objektové orientované modelovani a navrh

Objektova orientace nepopisuje jen zpiisob tvorby a zapisu programu, ale i postup, jakym zptisobem
navrhat o problematice objektového pfistupu piemysli. Premysli nad redlnym svétem, ktery chce
modelovat a nasledné implementovat do vytvafeného systému. Piebira ze vzorového svéta jeho
vlastnosti a chovani.

Nejcastéji pro jeho navrh pouzivame jazyk UML, ktery byl popsan vyse.

2.2.3  Objektové orientované programovani

Skupina objektové orientovanych jazykt rozsifuje koncepci modularnich jazykd o moznost spojit
data soperacemi, které s daty pracuji, do jednoho celku. Do této skupiny lze zafadit mnoho
programovacich jazyku. Z téch nejznaméjsich jsou to napiiklad C++, Java, Phyton, Smalltalk, PHP,

ptipadné C#. Prave v tomto jazyku bude tato lokalni aplikace napsana.

3 Pouzité prostredky pro implementaci

V této kapitole jsou popsany vyuzité technologie, pomoci kterych bude nebo jiz je software vyvijen.
Predevsim se jednad o technologie, prostfednictvim kterych lze navrhnout databazi, diagramy, psat

samotné programy a Vytvorit graficky navrh aplikace.

3.1 Microsoft NET

Platforma .NET byla oficidln¢ predstavena firmou Microsoft v roce 2000 jako klicovy produkt, jehoz
rozvoj a propagace je soucasti dlouhodobé strategie firmy. Microsoft NET znamena novou generaci
systému vyvoje aplikaci pro operaéni systémy Windows, Windows mobile, ktery je zaloZen na
fizeném b&éhovém prostiedi, obohaceném o sadu zakladnich tfid nesoucim jméno .NET Framework
pro operaéni systémy Windows a .NET Compact Framework pro Windows Mobile.

Princip fizenych b&hovych prostiedi, pouzity pravé u platformy .NET, ale také u platformy
Java firmy Sun Microsystems, pfidava k pfevodu zdrojového kddu do koédu strojového jesté jednu
vrstvu. Touto vrstvou je mezikod, do kterého jsou zdrojové kody zkompilovany, a tento mezikod je

b&hovym prostiedim na cilové platformé (Windows, Linux) pieveden do strojového kodu.
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Tento pievod je na cilové platformé realizovan vzdy pii spousténi konkrétni aplikace. Minusem
tohoto piekladu je vyS$i narocnost na vykon uzivatelského pocitace, a z tohoto diivodu se tento
zpUsob nepouziva pro vyvoj vypocetné narocnych aplikaci (naptiklad pocitacové hry). S jeho castym
pouzitim se naopak muzeme setkat spiSe u obchodnich aplikaci, které nejsou tak narocné na

vypocetni vykon a rychlost béhu danych aplikaci je naprosto vyhovujici.[1]

3.1.1 .NET Framework

.NET Framework je prostiedi, které umoziuje vyvijeni aplikaci na pomérné vysoké abstraktni tirovni.
Poskytuje rozhrani ke spousténi aplikaci a také potiebnou sadu knihoven. Je integrovan do operacnich

systémtt Windows.

VB Ca+ C# JScript

Common Languaye Specification

ASP.NET
Web Forms Woeb Services
Mobile Internet Toolkit

Windows
Forms

ADO.NET and XML
Base Class Library

Common Language Runtime

Operating System

Obrazek 3.1: Nazorna struktura .NET Frameworku. [2]

Pro pouziti v systémech Unixového typu je k dispozici platforma Mono, kterd je produktem
nezavislé open source iniciativy, ktera pro zmifiované systémy implementuje .NET runtime. [3]

Aktualni verze této platformy je 3.5. Ve vyvoji je verze 4.0.

.NET 3.5 Framework

“ .NET 3.0 Framework

LINQ

.NET 2.0 Framework
Libraries (BCLs)
e

Obrazek 3.2: Vyvoj verzi NET Framework. [4]

PEERTO PEER
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3.1.1.1 Visual Studio .NET

Microsoft Visual Studio je softwarovy balik produktd, nastroji a technologii pro rychlou a efektivni

tvorbu aplikaci. [5]

3.1.1.2 Programovaci jazyk pro .NET
.NET neptedepisuje jeden konkrétni programovaci jazyk. Umoziuje aplikace psat v nékolika
programovacich jazycich vyssi arovné. Nej¢astéjsi z nich jsou napiiklad:

o CH#, jazyk vznikly zaroven s platformou .NET.

e Visual Basic .NET, nova generace jazyku Visual Basic.

e F#, funkcionalni programovaci jazyk.

e J#, varianta k Javé, umoziuje pouzivat jeji knihovny.

e Managed C++, upravené C++ pro pouziti v prostiedi .NET.

e Delphi.

Moznost psat programy pomoci riznych programovacich jazykdi ndm umoziuje vrstva

Common Language Specification. (Spole¢na jazykova specifikace). Jejim vysledkem je rovnocennost

zminovanych jazyk.

3.1.1.3 Windows Presentation Foundation (WPF)

Windows Presentation Foundation (WPF) je graficky subsystém pro psani programti. WPF se
povazuje za primarni rozhrani API (application programming interface) systému Microsoft Windows
Vista. Aplikace vSak Ize spoustét i na systémech, které maji nainstalovany .NET Framework 3.0 a
vys$§i. WPF v praxi obsahuje dvé soub&zna programovaci rozhrani. Programy postavené na WPF lze
psat pomoci jazyka podporovanych v CLS (Common Language Specification) nebo pomoci nového
znackovaciho jazyka, zalozeného na XML, ktery se nazyva XAML (Extensible Markup Language).

Ten umoziuje oddélit logiku aplikace od samotného vzhledu. [6]

: -
a

o~
“’é\y -

Obriazek 3.3: Struktura WPF. [7]

Za predchidce Windows Presentation Foundation mizeme povazovat WinForms. Prozatim je

ale nenahrazuje. Slouzi zatim spiSe jako dokonalej$i alternativa k tvorbé uzivatelského rozhrani, ve
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kterém lze pohodIné pouzivat multimedialni data, vektorovou grafiku, efekty k vytvareni 2D nebo 3D

aplikace.

3.2  Webové sluzby

Webova sluzba je sbirka protokoli a standardii, které slouzi pro spolupraci pocitac¢i v siti. Jsou
nezavislé na platformé. Z toho diivodu 1ze uskutecnit komunikaci mezi riznymi operacnimi systémy.

Jedna se o komunikaci serveru s klientem, kde server predstavuje poskytovatele dat a klient
uzivatele, ktery ma o data zajem. Komunikace probiha v otevieném formatu standardu XML.

Vyuziti webovych sluzeb je celd fada a v dne$ni dob€ se jiz stavaji standardem. Velmi
efektivné lze pies né fesit napiiklad stahovani aktualizaci, vyménu a pfistup k dokumentim, cteni
aktudlnich novinek pomoci kanalu RSS, pfistup k databdzovému systému a mnoho dalSich.

Pro ptenos téchto sluzeb se zpravidla pouzivaji standardni komunika¢ni protokoly (naptiklad:
HTTP, FTP, SMTP a dalsi).

Mezi komunika¢ni protokoly, které pouzivaji pro dorozumivani serveru s klientem XML
zpravy, se fadi XML-RPC a SOAP. SOAP je nastupcem XML-RPC a fesi jeho nekteré nedostatky. Je
standardizovan konsorciem W3C. Pracuje na principu vzdaleného volani procedur (RPC).
Poskytovatel klientim nabizi mnozinu funkci, ke kterym je mozné piistupovat vzdalené ze sité.

Pro popis sluzeb slouzi WSDL (Web Services Description Language), ktery vyuziva SOAP pro
komunikaci. WSDL slouzi K popisu komunikace, formatu zpravy, ndzvu procedur, parametri a
dalSim, které webova sluzba nabizi.

Webové sluzby je mozno vyhledavat pomoci registrii sluzeb, do kterych poskytovatelé sluzeb
vkladaji jejich adresy a popis. Jako priklad poslouzi otevieny obchodni registr UDDI (Universal
Description, Discovery and Integration).

Firma Microsoft tuto technologii nabizi v .NET platformé jiz v zakladu. Je jisté, Ze potencial

webovych sluzeb v budoucnu bude rust a nabidne tak mnoho moznosti pro nové vyvijené systémy.

3.3  Microsoft SQL Server

Microsoft nabizi jako svlij produkt databazi MSSQL. Ta je zaloZena na relacnim modelu. Umoziuje
ukladat jak relaéni data tak i nerelacni (napfiklad XML, klasické soubory). Dovede pracovat
s geografickymi daty. S databazi komunikuje pomoci programu v jazyce T-SQL (Transact-SQL),
ktery rozsituje standardni SQL. Lze vyuzivat serverovych databazovych procedur, které se ukladaji
pfimo na server.

K datim v technologii .NET je mozné pfistupovat pomoci souboru tfid, ktery se nazyva

ADO.NET. Je nastupcem svého piedchiidce ADO (ActiveX Data Object).
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3.4 CASE Studio

je program, ktery slouzi k vizualnimu navrhovani databazovych struktur na zakladé E-R diagramu.
Umoznuje pracovat s velkou skalou databazovych systému. Jeho vyhodou je generovani SQL kodu

z E-R diagramu. A také je schopen vytvofit model struktury z jiz existujici databaze. [8]

4 Rizeni projekti

V této kapitole, je uvedena teorie fizeni projekt z pohledu riznych aktérti firmy. Jsou zde nastinéna
pravidla a rady, kterymi by se méli tvirci softwaru fidit. V dalsi ¢asti kapitoly jsou popsany zptisoby

planovani projektu pomoci riznych diagramu.

4.1 Teorie rizeni projektu

Tato podkapitole je zpracovana ze studijni opory Bohuslava Kieny a Radka Kociho pro predmeét
Uvod do softwarového inzenyrstvi [9].

Nejprve je nutné upiesnit, co to projekt vibec je. ,,Projekt je casove ohranicené usili, které se
vyviji s cilem vytvorit jedinecny vysledek (napr. vyrobek nebo sluzbu).“[10] Projekt je tedy ohraniceny
¢asem. Lze u néj urcit zaCatek a konec. Pfi splnéni vSech cilti nebo naopak kdyz se ukaze, zZe cile jsou
nesplnitelné, lze projekt prohlasit za ukonceny. Dulezité je, uvédomit si, Ze projekt je unikatni a

s jistotou nikdy nemiizeme fict, zda bude probihat piesné podle planu.

411 Rizeni softwarovych projekti

Rizeni softwarovych projektti miizeme rozdélit na tii ¢asti.

e Vyvoj projektu.
e Management projektu.
e Rizeni kvality projektu.

41.1.1 Vyvoj projektu
Na vyvoj softwarového projektu dohlizi softwarovy inZenyr (vedouci vyvojového tymu). Ten by mél
mit znacné technické znalosti v oboru. Musi odhadnout schopnosti lidi, se kterymi spolupracuje. Musi
disponovat komunika¢nimi dovednostmi.

Musi byt schopny vytvofit vhodny pomér mezi nize uvedenymi veli¢inami, které se vyskytuji
v kazdém softwarovém projektu.

Cena,
¢as,
rozsah,
kvalita.
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Tyto parametry jsou mezi sebou provazany. Pii Gpravé nékteré z veliin jsou ovlivnény i
ostatni. Snizime-li naklady, poklesne kvalita a zmensi se rozsah projektu. Zkratime-li ¢as dodani
projektu, povede to ke snizeni kvality, rozsahu a pravdépodobné vzroste i cena projektu. Mohlo by se
zdat, Ze pfi navySeni nakladi, se kvalita zlepsi a Cas zkrati, ale z praxe vyplyva, ze tomu tak neni.

Nizka kvalita mize znamenat niz$i pocate¢ni naklady, ale v pozd¢jsich fazich vyvoje a udrzby
se nevyplaci.

U mensich projektti nejsou vyse urCend pravidla tak vypovidajici. Lze totiZz vyvinout mensi
projekt rychleji, za nizké naklady a s kvalitou, ktera je vyssi nez u projektti rozsahlych.

Je tedy nutné tyto parametry nastavit tak, aby odpovidaly konkrétnimu projektu a nenastala
situace, kdy by néktera z vlastnosti projektu byla v rozporu. Je bézné, Ze proménné urcuji rizni

ucastnici obchodu. Zékaznik naptiklad definuje rozsah a Cas a softwarovy inzenyr urci cenu a kvalitu.

Sestaveni vyvojového tymu

Nesmime zapomenout, Ze spravné sestaveny tym je zakladem funkéniho projektu. Tymova
takové Cleny, u nichz se da pfedpokladat nejen dostate¢na odbornost a schopnost spoluprace, ale i
¢leny, ktefi jsou presvédéeni o potiebnosti projektu.

Schopnost vnitini komunikace a spoluprace je ovlivnéna velikosti tymu. Maly tym je schopny
pracovat daleko efektivnéji nez tym velky. Je proto levnéjsi. Naopak velky tym je schopen praci

odvést rychleji, ale s vétsimi finanénimi naklady.

41.1.2 Management projektu

~Management je proces koordinace cinnosti skupiny lidi, ktery realizuje jednotlivec nebo skupina lidi
za ucelem dosazeni stanovenych cilii. “[11] Na rozdil od softwarového inzenyra nejsou pro manazera

dulezité hluboké technické znalosti, ale pfedevsim uméni jednat s lidmi.
Etapy projektu z pohledu managementu

Intenzita ¢innosti

A

provadéni

planovani

inicializace ukonceni

Obrazek 4.1: Intenzita ¢innosti v priibéhu projektu. [12]

¢ Inicializace je prvotni faze projektu, kdy na zaklad¢ sesbiranych informaci rozhodneme,

zdali projekt miizeme spustit.
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e Planovani slouzi k lepSimu pochopeni cilii projektu. V této etapé je nejdilezitéjsim tikolem
stanovit si realistickd ofekavani. Nerealisticka oCekavani, ktera jsou zalozena na neptesnych
odhadech, jsou nejvétsi ptic¢inou selhani projektu. Definuji se zde pozadavky na zdroje, praci,
urcuji se kvalitativni, kvantitativni a ekonomicke cile. Planovani predstavuje obvykle mensi a
casov¢ kratsi usek projektu.

e Rizeni je pribézna kontrola provadéného projektu. Jeho idelem je sbér dat, pro dal§i vyvoj a
kontrolu nasledujicich krokid. Na zdkladé porovnani aktudlniho stavu a vytvofeného planu je
lepsi provadét priibézna opatteni, nez fesit pripadné problémy. Z obrazku je patrné, ze fizeni
zaCina v Cas zah4jeni projektu a kon¢i pii jeho ukonceni.
projektu koordinuje ¢innosti projektu, pridéluje ukoly, stanovuje priority, sleduje postup praci
a jeho snahou je fidit tento proces podle planu tak, aby jeho vysledkem bylo ukonceni dila
(vyrobku nebo sluzby).

e Ukoncenim konci smlouva mezi dodavatelem a zakaznikem. Spoluprace zpravidla nekon¢i,
nebot’ zakaznik je v kontaktu s dodavatelem i nadale a mohou spolu fesit nasledné dil¢i

poznatky, které jsou uzite¢né pro budouci projekty.

4.1.1.3 Kvalita softwarovych projekti

,»Obvykly postup pri tvorbé softwaru spociva v co nejrychlejsi implementaci programu nezndmé
kvality, v rychlém testovani s cilem najit a odstranit chyby a nedostatky. N Zadném jiném technickém
oboru se nevytvareji vyrobky nekontrolovatelné kvality, ktera se zpravidla odhaluje az pri
testovani.“[13]

Uzivatel kvalitu mize vnimat s pohledu jednoduchosti obsluhy, piehlednosti systému nebo
jeho spolehlivosti. UZzivatel bude ve vysledku software vyuZzivat, proto by se na tyto kritéria mélo
dasledné myslet.

S pohledu administratora a tviirce systému je kvalitou také myslena prehlednost a Citelnost
modifikovatelného zdrojového kddu. Duraz je také kladen na kvalitni dokumentaci.

Manazer vnima kvalitu z pohledu spise ekonomického. Dulezity je termin dodani s dodrzenym
rozpoctem a splnénou funkénosti.

Mnozstvi chyb v softwaru také neni dostacujici ani nezbytnou podminkou pro urceni kvality
software. V kazdém trochu slozitéjsim softwaru pozorujeme vétsi ¢i mensi vyskyt chyb. Kvalitu
dodaného software dokumentuje také mnozstvi dodatecnych nékladd, které je potfeba vynalozit na
odstranéni chyb v softwaru. Poroste-li pocet chyb v softwaru, porostou i naklady na jejich odstranéni.

Tato zavislost je znazornéna v grafu rostouci kiivkou.
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naklady naklady vynaloZené

t naklady na kvili vyskytu
kvalitu® ¥ R

naklady vynalozené

na nalezeni a

odstranéni

/ chyb

Optimalni stav chyby

Obrazek 4.2: Optimalni kvalita softwaru. [14]
Celkové naklady na tvorbu softwaru jsou dany naklady na jeho vyvoj a také naklady na
odstranovani chyb ze softwaru.
Kvalitou vyrobki (i softwaru) v evropskych zemich se zabyva mezinarodni soustava norem
ISO 9000. Obecné vsak lze fict, ¢im ma firma kvalitnéj$i proces fizeni projektt, tim bude jejich

vysledny produkt (software) vyssi kvality.

4.2  Planovani projektu

Planovani projektu je dalsi dilezitou casti vyvoje softwaru. Tuto ¢ast vyvoje ma standardné na starost
projektovy manazer. Jeho ukolem je rozdelit projekt na mnozinu pod-tukoli, u kterych odhadne cas
jejich doby zpracovani. Dale musi pritadit ke kazdému ukolu zodpovédnou osobu, ktera se bude
starat o bezproblémovy chod plnéni ukolu.

K modelovani zavislosti nebo délky trvani nebo struktury projektt slouzi fada diagramii. Lze je

rozdglit mezi sitové, sloupcové.

4.2.1 Sitovy diagram

Sitovy diagram (také nazyvany diagram zavislosti) modeluje tkoly tak, jak na sob& zavisi. Rada
ukold nemtlize zalit, aniz by skoncil jiny. Zpravidla definuje i Cas, ktery je potfeba vynalozit na

splnéni daného cile. Lze tak naptiklad urcit celkovou dobu trvani celého projektu.

4211 PERT diagram

Typickym predstavitelem diagramu zavislosti je diagram PERT (Program Evalution and
Review Technique). Aktivity jsou zde zobrazeny jako uzly a vztahy mezi nimi jsou znazornény jako

spojnice. Nasledujici obrazek predstavuje ukazku PERT diagramu.
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Early Start I Duration [Early Finish

Task Name

Late Start I Slack I Late Finish

v

Early Start I Duration Early Finish
Task Name
Late Start | Slack | Late Finish

Early Start | Duration lEany Finish

Task Name

Late Start | Slack I Late Finish

Early Start I Duration |EarIyFinish

Task Name

Early Start l Duration Early Finish
Task Name
Late Start I Slack | Late Finish

Early Start | Duration |EarIyFinish

Late Start I Slack | Late Finish

Task Name

Late Start | Slack l Late Finish

Obrazek 4.3: Ukazka PERT diagramu.

Cilem PERT diagramu je rozfazovani rozsahlého projektu na jednotlivé elementy, u kterych

muizeme zkoumat ¢asovy prubeh. Lze vypocitat optimistickou, pesimistickou a nejpravdépodobné;jsi

dobu trvani.

4.2.2

Sloupcovy diagram

Hlavnim pfedstavitelem tohoto typu je Ganttiv diagram, ktery se vyuziva pro grafické naplanovani

posloupnosti ¢innosti v ¢ase.

4221

Ganttiiv diagram

Tento diagram byl jeden z prvnich, ktery se vryl do podvédomi projektovych vedoucich. H. L. Gantt,

podle kterého se tento diagram nazyva, je pouzival za prvni svétové valky. Byl jeho prikopnikem.

Pomoci vodorovnych ¢ar znazormiuje ¢asovou dobu trvani. Jejimi jednotkami mohou byt dny,

tydny, mésice. Kazdy jeho fadek predstavuje provadénou Cinnost, kterd je znazornéna obdélniky,

které navic zobrazuji aktualni stav a casovy prubeh.

12009 11 2009 |I
1D Task Name Start Finish Duration
28|29|30|311|2|3|4|5|6|7|8|Q|10|I
1 [Task 1 28.1.2009 28.1.2009 1d -
2 |Task2 30.1.2009 2.2.2009 2d IE——
3 [Task3 30.1.2009 30.1.2009 1d [ |
4 |Task4 3.2.2009 5.2.2009 3d [ =]
5 |Tasks 20.1.2009 6.2.2009 7d _—— ||
Obrazek 4.4: Zakladni Ganttiiv diagram.
4222 Rozsifeny Ganttiv diagram

Ganttav diagram v ptvodni podob& neobsahoval zavislosti mezi jednotlivymi elementy, avSak

moderni softwarové produkty urcené k planovani tuto modifikaci jiz maji.
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12009 11 2009
1D Task Name Start Finish Duration
2ii|29|3o|31 1|2|3|4|5|s|7la|9|10
1 [Task 1 28.1.2009 28.1.2009 1d ]
2 |Task2 30.1.2009 2.2.2009 2d s
3 [Task3 30.1.2009 30.1.2009 1d [ ]
4 |Task4 3.2.2009 5.2.2009 3d =]
5 [Tasks 29.1.2009 6.2.2009 79 ——

Obrazek 4.5: Rozsifeny Ganttiiv diagram.
V tomto typu diagramu lze propojovat jednotlivé dil¢i ukoly a vytvéret tak navaznosti mezi

nimi.

5 Analyza systému pro spravu projektu

vvvvvv

oc¢ekavad. Prvnim zdrojem informaci o funkCnosti systému jsou pozadavky zékaznika. Ty jsou
mnohdy velmi obecné a je nutné je dale blize analyzovat a specifikovat. V této fazi se jeste
nezabyvame, jakym zplUsobem je pozadavkli docileno, ale soustfedime se na pozadovanou
funkcionalitu. V dalsi ¢asti je tyto neformalni pozadavky nutno transformovat do piesnéjsi formy,
ktera predstavuje zadani projektu. Na zakladé téchto informaci 1ze vytvorit diagram piipadu uziti (use
case), ktery zachycuje funkénost systém vykonavanou jednim z uéastnikd.

Protoze systém nebyl zaddvan zadnou firmou ani jinym piesné definovanym zadanim, mohl
jsem pozadavky na funkCnost systému navrhnout sam za pomoci mého vedouciho pana Ing.
Ladislava Ruttkaye a za pomoci mensiho vzorku spoluob¢anii. Rozhodl jsem Se proto dotazat skupiny

lidi, ktefi jsou bezpochyby schopni poskytnout cenné informace a napady odlisné od téch mych.

5.1  Ziskani informaci o moZnych pozadavcich na

systém

Jednou z moznosti, jak ziskat informace o pozadavcich na dany software, je interakce s budoucim
zakaznikem. Lze vyuzit fadu prostfedkl, mezi které patii napiiklad interview pii osobnim kontaktu,
rozbor jiz existujiciho podobného systému nebo také dotaznik.

Abychom splnili co nejlépe pozadavky uzivatelli, je vhodné jesté pfed zahajenim procesu
tvorby zakazky pouzit systém dotazovani. Je vhodné ho také pouzit v prib&hu vytvafeni a po
vytvoreni ukolu.

Pted navrhem dotazniku je nutné si ujasnit nékolik véci. Dotaznik musi byt vystizny, strucny,

jednoznacny a jednoduchy. Lidé velmi neradi ¢tou rozsahlé texty a jesté mén€ ochotné rozsahlé texty
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vypisuji. Proto je potfeba jim nabidnout vybér z riznych mozZnosti a ,.fulltextovych® odpovédi

pouzivat co nejméné.

5.1.1  Prvotni predstava dotazovanych o softwaru pro Spravu
projektu

Prvni otazka pro potencionalni zakazniky byla: ,,Co pozadujete od systému ke spravé projekta
z pohledu zaméstnance?“ Druhd otazka byla: ,,Co pozadujete od systému ke spravé projektd
Z pohledu zaméstnavatele?*

Hned na prvni pohled je patrné, ze otazky jsou velmi obecné. Z toho divodu byly odpovédi
velmi rtiznorodé. Tato skutecnost ale vyhovovala mné, protoze jsem se potieboval rozhodnout, na
Kterou ¢ast systému se zaméfit.

Dotazoval jsem se lidi, ktefi jiz pfi§li do styku s podobnou tématikou. Nazory na obé otazky se
radikaln¢ lisily. Rozdiln€ odpovidal ¢lovek v roli vedouciho a jinak ¢loveék v roli zaméstnance.

V roli zaméstnance zaznély nejcastéji tyto odpovédi:

- Pokud bych musel takovy software pouzivat, tak bych pozadoval ulehceni prace a ne jen
povinnost nékomu sdélovat informaci o mé praci.

- Jednoduchym zpisobem zjistit, co mam d¢lat, v jakém rozsahu, co se ode mé& o¢ekava. Kolik
mam na dany problém ¢asu.

- Chtél bych mit po ruce veskeré organizacni zélezitosti. (kalendaf, poStu, dokumenty)

- Chtela bych mit piehled o kontaktech na lidi, s kterymi potiebuji komunikovat.

- Chtél bych, abych mohl se systémem pracovat, i kdyz nejsem pfipojeny na internet.

- Hlavné aby to nebylo slozité a abych se neuklikal.

- Vhodna velikost pisma a piehledné rozlozeni prvkil na obrazovce.

- Ptitomnost napovedy.

V roli zaméstnavatele zaznély nejéastéji tyto odpovédi:

- Chci mit prehled o svém Case a o Case svych podfizenych.

- Software nema byt vhodny jen pro mé, ale i také pro mé pracovniky. Bylo by k ni¢emu,
kdybych ja mél z takového systému radost, ale ostatni by nadavali.

- Hned na prvni pohled vidét, jak se véci maji a kde je potfeba zasahnout.

- Mit predstavu o vytizenosti svych zaméstnanct

- Mit pfedstavu o rozpoctu.

- Jednoduchym zptisobem navrhovat strukturu projekta.

- Chtél bych mit moznost nastavovat prava, v§ichni nemusi vidét v§echno.

- Mit ptehledné uloZené kontakty na své zaméstnance i na zdkazniky.

- Libi se mi grafy. TakZe hodné statistik.

- Kvalitni vyhledavani v§eho mozného.

5111 Zhodnoceni prvotnich predstav

Po polozeni vyse zminénych dvou otazek lidem, ktefi s PC téméf nepfisli do styku, jsem se rozhodl

oslovovat pouze lidi, u kterych jsem ptredpokladal aspon malou zkuSenost s danou problematikou.
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Zaznély dosti odlisné nazory. Nékteti chtéli aplikace, které jsou bézné dostupné na internetu.
Napiiklad kalendaf, poznamkovy blok, chat. Tyto aplikace se jisté hodi, jist¢ by mohly byt ¢asem
soucasti systému. Ale se spravou projektll nejsou zcela spjaté.

Z odpovédi jsem usoudil, ze skloubit vSe je téméf nemozné. Vyhovét navic souCasné
manazerovi a zaméstnanci bude také problém. Dotazovani pozaduji systém, ktery jim ulehci praci, je

pro né zdrojem cennych informaci, které chtéji mit pohromade.

5.1.2 Systém, na kterém se bude aplikace provozovat

I kdyz systém a platforma byly dany v zadani bakalaiské prace, rozhodl jsem se ze zajimavosti
polozit otazku, na jakém systému by si ptali uzivatelé provozovat informacni systém. Na vybér meli

z operacnich systémti: Windows, Mac OS, Linux nebo provoz pies webové rozhrani.

Na jakém systému byste chtéli informacni
systém na spravu projektli pouZivat?

Linux aplikace

0,
Mac aplikace 11% Web

4%

Windows
aplikace
37%

Obrazek 5.1: Graf pouziti na jednotlivych systémech.

Nejvic se dotazujicim zamlouvala sluzba, na kterou mohou pfistupovat pres internet pomoci
webového prohliZzece. Neni totiZ potfeba instalovat zadny software. Témét kazdy dnes ma na svém
pocitaci internetovy prohlize¢ s pfipojenim na internet. AvSak od systému se pozaduje prace offline,
ktera by $la implementovat pies webové rozhrani jen sté€Zi. Proto jsem se rozhodl pro vytvofeni

aplikace pracujici pod opera¢nim systémem Windows za pomoci .NET Frameworku 3.5.

5.1.3 Zpisob komunikace

Premyslel jsem, jakym zpiisobem by se mohli spolupracovnici mezi sebou dorozumivat. Proto jsem

dodate¢né zjist'oval, jakym zpilisobem by chtéli komunikovat.
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Jakym zptsobem byste chtéli fesit komunikaci
mezi zaméstnanci firmy?

MoZnost posilat

maily ze
systému
Psani internich 4%
vzkazl
22%

Staci mi
alternativni
Implementovany komunikace
chat 59%

15%

Obrazek 5.2: Graf rozlozeni komunikace.

I kdyz vétSina lidi nepotiebuje komunikovat pies tento systém, rozhodl jsem se piidat do

aplikace jednoduché zasilani zprav, které usnadni komunikaci mezi lidmi ve firme.

5.2

Shrnuti pozadavku

Jednoduchost. Aplikace se bude skladat jen z nejnutnéjSich prvk, popsanych nize. Cilem je
vytvorit program, se kterym se uzivatel nauci velmi rychle a jednoduse pracovat.
Prehlednost. Jednotlivé elementy aplikace musi mit logickou stavbu a logické usporadani.
Text musi byt ¢itelny, nejlépe nastavitelny. Obrazky jasné a zfetelné.

Intuitivnost. Systém by mé&l rozumét uzivateli a rozumét jeho pozadavkim. V kazdém kroku
by mél uzivatel védét, jakych moznosti 1ze v systému dosahnout.

Autentizace. Zaméstnanec se bude moci pfihlasit. A podle role, kterou pfistupuje
k jednotlivym tikolim, se budou fidit jeho prava.

Registrace. Do systému bude moci administrator ptidavat/mazat nové zameéstnance.
Zobrazeni statistik.

Grafické vytvareni struktury projektu a jeji editace. Blize specifikovano v kapitole
graficky navrh.

Promitnuti délky trvani tikolu do grafického zobrazeni.

Vkladani informaci k ukolim. Zaméstnanec, ktery bude pracovat na ukolu, bude moci

vkladat nové informace o stavu zakazky.
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e Vkladani dokumenti. Do aplikace se budou moci vkladat dokumenty k jednotlivym
ukoltim.

e Zasilani zprav. V aplikaci bude umoznéno =zasilat zpravy jednotlivym uzivatelim a
jednotlivym tkolam.

e Prace offline. Systém bude moci pracovat offline, kdy neni nutné byt pfipojeny k databazi.
Prace bude omezena na nize specifikované tkony.

e Pomoci webovych sluzeb poskytnout zakladni informace. Napf.: zobrazeni

zaneprazdnénosti pracovniku. Zobrazeni problémovych projektu.

5.3  Use Case (diagram pripadi uziti)

Na zakladé ptedchozi kapitoly lze vytvofit use case diagram, ktery blize specifikuje akce, kterymi
budou disponovat jednotlivi ucastnici systému. Znazornény jsou dva diagramy. Jeden modeluje
situaci, kdy ma lokalni aplikace ptistup k databdzovému systému, druhy znazoriiuje rezim offline,

kdy spojeni aplikace s databazi nelze navazat.

5.3.1  Online mod pro praci s projektem

Tento diagram ptipadové studie piedstavuje lokalni aplikaci, kterd ma piistup k serveru s dostupnou
databazi. V diagramu se vyskytuje pojem element. Ten slouzi pouze k zobecnéni pojmu projekt a
ukol. Aplikace bude graficky modelovat strukturu tikold a projekt je jen zastfeSeni do jejich logické
hierarchie. V systému bude projekt stejného typu jako ukol a rozlisit ptjde podle toho, ze nebude mit
zadné predchtdce. Jedna se tak o prvni tkol, ktery vznikne pii zalozeni nového projektu. Smazédnim

tohoto tkolu (ptedstavujici projekt) se smaze cely projekt.
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Obrazek 5.3: Use case diagram reZimu online.
AKtéri:
V use case diagramu rezimu online jsou dva aktéfi. Jeden predstavuje uzivatele a druhy
ptredstavuje synchronizacniho klienta, ktery je zodpovédny za uloZeni offline zmén na server.

e Uzivatel — pfedstavuje uZzivatele systému.

e Synchronizacni agent je proces, ktery se aktivuje pii pfechodu do stavu online, kdy je
mozné komunikovat se serverem. Pienese na n¢j zmény, které uzivatel zadal v rezimu
offline (viz. nize).

Piipady uziti:
Z dtvodu velkého poctu piipadii uziti, uvedu pouze par vybranych.
o Editace struktury projektu — slouzi k vytvareni grafické struktury projektu. Konkrétnéji
umoziuje vlozeni nového, navazujiciho a vloZeni pfedchoziho tikolu. Podrobnégji bude

tato problematika probrana v nasledujicich kapitolach.
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e Smazani tkolu — slouzi i ke smazani projektu. Rozsifuje ho situace, kdy mé dany tikol
néjaké potomky. V takovém ptipad¢ je nutné rekurzivné smazat i tyto pod-tukoly.

e Smazani projektu — viz. Smazani vikolu.

e Skryti stromu tkold — skryje strukturu podfizeného ukolu. Lze si jej predstavit jako

skryti soubor( nebo adresaii v prochazeni stromové struktury na disku.

5.3.2 Offline mdd pro praci s projektem

V nasledujicim diagramu ptipadové studie je nastinéna lokalni aplikace, kterd nema pfistup k serveru.
V tomto pripad¢ je data tfeba nacitat ze zdloznitho XML souboru, ktery byl vytvotfen a aktualizovan
na lokalni stanici, kdyZ byla aplikace v reZimu online. Pokud vsak tento soubor neexistuje (aplikace
nebyla vrezimu online), je uzivatel upozornén, ze je nutné aktualizovat data v rezimu online.

Podrobnéjsi procesni schéma je nize v kapitole 6.2.

< - Zobrazeni ukol
<extend»

Zobrazeni projektt

Ptidani informace do
projektu / ukolu

Vytv ofeni nového

projektu

e —

Pridani dokumentu k /
Uzivatel

projektu / ikolu

Obrazek 5.4: Use case diagram reZimu offline.

AKktéri:
e Uzivatel — pfedstavuje uZzivatele systému.
Piipady uziti:
e Zobrazeni projekti — pokud ma projekt i néjaké pod-tulohy, zobrazi se i ony.
e Vytvoreni nového projektu — uzivatel muze zakladat nové tikoly v reZimu offline.
o Piidani informace do ukolu — uzivatelé mohou zasilat aktuality k jednotlivym tkolim.

e Piidani dokumentu — systém umozni uzivatelim ukladat data k jednotlivym tkoldm.

5.4  Struktura projektu

Je fada zpusobu, jakymi lze planovat, udrzovat a zobrazovat prib¢h projekti. Dva piiklady jsem
uvedl v kapitole 4.2. Jednalo se o PERT diagram a Ganttiv diagram. Mym tkolem bylo navrhnout co

moznd nejpiivetivejsi rozhrani, které by dokazalo planovat a organizovat projekt jednoduse a
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ptehledné. Na prvni pohled uzivatel uvidi, ktera ¢ast je kritick4, kolik na ni zbyva ¢asu a kolik zbyva
financi. U jednotlivych tkold nalezne veskeré potiebné informace, které jsou nezbytné pro dokonceni
daného problému.

Struktura se bude skladat z prvkl, které budeme nazyvat tkoly. Ty budou piedstaveny
grafickym obrazkem, ktery bude mit takovou velikost, jakou piedstavuje délka jeho trvani v realné
situaci. Kazdy ukol mlize mit maximalné¢ jednoho nasledovnika. To znamend, Ze az po splnéni
predchazejiciho cile je mozné pokracovat v navazujicim cili. Jedna se tedy o navaznost casi.
Abychom mohli strukturu projektt ¢lenit na podiizené prvky, je nutné zavést hierarchii do
navrhovaného diagramu.

P#i navrhu databaze bude nutné tyto specifikace dikladnéji promyslet a kvalitn€ navrhnout. Jiz
ted’ je zfejmé, ze tabulka, kterd uchovava udaje o elementech projektd, bude obsahovat dvé rekurzivni

vazby sama na sebe.

6 Navrh systému

Cely systém se bude skladat z n¢kolika ¢asti. Bude zde serverova ¢ast, poskytujici webové sluzby, ke
kterym se bude piipojovat Windows aplikace a aplikace béZici prostfednictvim webového prohlizece.
Webové rozhrani bude slouzit pouze k zobrazovani zékladnich statistik. Windows aplikace bude
slouzit jako tenky klient, ktery bude prostfednictvim webovych sluzeb umoziovat spravu projektd a
vse co ke spravé patii.

Pro efektivni a praktické programovani je zvolena troj-vrstva architektura, ktera nam zaruci
prehlednost a pozdé€jsi jednodussi Upravy systému. Pokud se napiiklad zméni databéaze, staci pouze
pfeprogramovat Datovou vrstvu (Data layer). Stejné to plati o jakékoli jiné ¢asti. Pii zméné kterékoli
vrstvy je vSak nutné zachovat rozhrani, pomoci kterého vrstva komunikuje s okolim.

Na nasledujicim obrazku je znazornéno fyzické rozlozeni celého systému. Databaze poskytuje
data, ke kterym pfistupuje Internet Information Services (IIS). Ten dale pomoci webovych sluzeb
umoziuje lokalni aplikaci pfijimat data. Stejnym zplisobem zprostiedkovavaji své sluzby i webovému

klientu.
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Obrazek 6.1: Celkové schéma informaéniho systému.

6.1 Serverova ¢ast

Serverova ¢ast systému slouzi ke komunikaci s klienty na tirovni webovych sluzeb a pro komunikaci
s databazi. Datova vrstva pracuje nad databazovym systémem MSSQL2008. Komunika¢ni vrstva je
implementovana pomoci Windows Communication Foundation, ktery je obsazen v .NET
Frameworku 3.5 a vys§im.

Strukturu serveru lze ptehledné vidét na nasledujicim diagramu balicki, ktery odpovida
ptedchozimu navrhu z Obrazek 6.1: Celkové schéma informacniho systému. Kde Datova vrstva
slouzi pro komunikaci s databazi. Obsahuje konkrétni SQL piikazy pro komunikaci s databazi.
Datovou vrstvu pouziva vypocetni vrstva (Business layer), ve které je obsazena logika serverové
¢asti. Jejim ukolem je zpracovavat pozadavky od nadfazené vrstvy, pfipravit potfebna data pro
odeslani klientovi a pomoci Datové vrstvy obsluhovat databdzi. Komunika¢ni vrstva (PM Wcf
Service) slouzi ke komunikaci s pfipojenym klientem. Poskytuje funkce, které je mozné ptes tcp

protokol vzdalené volat. Aplikace Server lokalné spousti celou serverovou ¢ast na daném portu.
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6.1.1

Server

Client

—

PM Wcf
Service

Server

Business
Layer

Data Layer

Obrazek 6.2: Diagram bali¢ku serverové ¢asti.

Navrh databaze

Pro perzistentni ulozeni dat v rela¢ni databazi je potfeba navrhnout strukturu, kterou popisi E-R

diagramem.
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DocumentiD (PK)
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Obrazek 6.3: E-R diagram databaze.
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Zakladem je entita Task (ukol). Slouzi pro uchovani informaci o tkolech. Rekurzivni vazbou je
sam na sebe napojen dvakrat. Jednou jako Subtask (pod ukol) a podruhé jako Nextask (navazujici
ukol). Toto propojeni nam umozni vytvofit navrzenou grafickou strukturu, ktera je hlavni ¢asti celého
systému. Jednotlivé projekty ulozené v systému jsou ve skuteCnosti také tikoly, avsak s tim rozdilem,
ze projekt nema zadného piedchtidce. Proto je mozné je v tabulce ukolt rozlisit.

Na jednotlivé tikoly je napojena tabulka se soubory.

Dalsi entitou je tabulka Person (uzivatel). K uzivateli jsou ve vazbé 0..N navazany zpravy.
Dale jednomu uzivateli odpovida jeden zaznam z tabulky Personinfo (informace o osob¢). Osoba ve
firm¢ je oznacena urcitou roli ve firmé pies entitu Role.

Posledni entitou je tabulka Task Person, ktera spojuje osobu systému s konkrétnim tkolem
v projektu s ur¢itou ptifazenou roli. Jako roli v ukolu si mizeme piedstavit naptiklad: zodpovédnou

osobu, osobu spolupracujici na tikolu a podobné.

6.2 Lokalni klientska ¢ast

Klientska cast aplikace slouzi ke komunikaci systému s uzivatelem, k obstaravani dat ze serveru a
také k udrzovani aktudlnich dat na lokalnim pocitaci pro rezim offline. Jako u serverové Casti je
vhodné navrhnout diagram balickd, ktery bude slouzit jako hruba kostra k vyvoji programu. Diagram

je nastinén na obrazku Obrazek 6.4: Diagram balicku klientské ¢asti.

Client
—

Presntation
Layer

.

Business
Client Layer

- | Server

XMLData

Obrazek 6.4: Diagram balicki klientské ¢asti.
Xml data layer (Xml datova vrstva) slouzi k praci s offline xml soubory. Je to ,,ndhradni* zdroj

dat, kdy neni dostupny server. Business client layer (Logicka klientska vrstva) se stara o spojeni

datovych zdroji s prezentacni vrstvou. Jako nejblizsi vrstvou kuzivateli je Presentation layer
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(prezenta¢ni vrstva), ktera tvoii GUI (Graphic user interface) celého systému. Bude tvofena za
pomoci Windows presentation foundation (WPF).

Klienta je moZzné rozdélit na dvé ¢asti. Jednu, kdy aplikace ma pfistup k internetu a druhou,
kdy program pftistup k internetu nema. Pro tyto ucely jsou pouzity dva XML soubory, které se vytvari
podle nasledujiciho procesniho diagramu.

OfflineXML slouzi k uchovavani dat, které se ulozi do xml pfi ptipojeni aplikace k serverové
casti. Ukladaji se informace o zaméstnancich a také zakladni informace o veskerych tkolech, které
lze poté ménit a synchronizovat se serverem.

Dalsim xml souborem je SynchXML, ktery slouzi pro uchovani zmén provedenych Vv rezimu
offline. V aplikaci jsou mozné jen zakladni upravy z divodu, kdy by si jednotlivi zaméstnanci mohli

prepisovat udaje. Proto jsou povoleny jen operace, kdy jsou data pridavana do databaze.

6.2.1  Proces resici rezim offline a online

Pii startu aplikace je nutné zjistit, jestli je mozné ptipojit se na server a ziskavat aktualni informace.
Pokud ano, musi zkontrolovat, zda existuje soubor se synchroniza¢nimi udaji. Kdyz existuje, tak jsou
zmény odeslany na server a ten je dale zpracovava. V opacném priipadé se tento krok pieskoci a
mizou byt aktualizovana offline data uloZena lokalné na pocitaci. Nasledné je aplikace v rezimu
online a uzivatel s ni pracuje. Kdyz aplikace nemiize navazat spojeni se serverem, je nutné zjistit,
jestli jsou v pocitac¢i ulozena offline data z minulého spusténi, ktera jsou poté vyuzita, jako podklad
pro rezim offline. Jestli nejsou, béh aplikace nema smysl a dokud se uzivatel nespoji se serverem,
neni mu umoznéna jakakoli prace. Pokud vSak offline data jsou k dispozici, je mozné provadét
upravy, které jsou zaznamenavany do synchroniza¢niho souboru.

Pokud aplikace v jakémkoli ze dvou reziml zjisti, ze se zménila dostupnost serveru, cely

proces se opakuje.
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Obrazek 6.5: Proces zavadéni lokalni aplikace.

6.2.2  Graficky navrh

Graficky navrh je vhodné vytvofit co mozna nejpoutavéji a co mozna nejpiehlednéji, aby se uzivatel
mohl bez problému orientovat v aplikaci. Je tedy nutné zfetelné oddé€lit menu od zbylé ¢asti. Je
potfeba, aby menu bylo vzdy dostupné zjakéhokoli stavu aplikace. Navrh ukazuje rozclenéni
klientské aplikace na nékolik ¢asti. V horni ¢asti je nastinéno umisténi menu, které bude zpracovano
pomoci obrazki. V pravém hornim menu je misto pro prihlaseni uzivatele. Zbylé ¢asti se budou
ménit podle aktualniho stavu aplikace. Prezenta¢ni vrstva bude programovana pomoci WPF, které je
uréeno praveé pro tvorbu ,,moderniho uZivatelského rozhrani, kde vyvojafe omezuje pouze jeho
»grafické citéni®. Je mozné i oddélit praci vyvojaiskou s praci grafického navrhate, kdy grafik
pomoci znackovaciho jazyka XAML navrhne vzhled a vyvojaf naprogramuje chod aplikace.

V piipad€é mé prace ob¢ tyto role zastanu ja.
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User logon

Projekt 1 Info

January February March April M Project name: System pro spravu projektu

Task name: Navrh

[ Proj i | Details: Tato uloha predstavuje cely

s projekt.
= Vytvoreni informacniho systemu pro
— Navrh ] =2- Implementace sZravu Brojekti, e 2

3

< < R ibl; :Franta Zakopal
Vybér databaze | — Navrh databaze e e R e AR E R

I_ I- TimeStart: 2008-10-01 00:00:00
E-R model TimeFinish: 2009-01-09 00:00:00
TaskFinished: 15 hours
s X
Documents Messages
Shiloni it To: + Message: [send |
Dotaznik pdf 1.1.2009, From: Karel Skopal, Message: Pfidan novy kol do podkategorie Navrh databaze. Mrkni Jirko nato..

2.1.2009, From: Karel Skopal, Message: Ahoj Jirko, pulo? prosim nejnovéjii verzi aplikace do systému. Dik
Rozpocet Konecny.pdf

5.1.2009, From: System Message, Message: You have been added as a responsible person to the project ‘Testovaci
Prj2'

Obrazek 6.6: Graficky navrh klientské aplikace.

/ Realizace systému

V této kapitole jsou struéné€ nastinény zmény a postupy, které se v pribéhu tvorby systému
objevovaly. Malokdy se stane, Ze realizovany systém piesné odpovida navrhu. V zasadé vSak mohu
konstatovat, Ze k zadnym vaznym zméndm oproti navrhu pfi realizaci nedoslo.

Drobné zmény nastaly z podnétu dotazovanych z kapitoly 5.1.1., kdy jsem dal pfednost svému
nazoru zabudovat ¢asti aplikace, které uzivatel nevyzadoval.

Upravou prosel pivodni navrh rezimu offline, kdy jsem cht&l, aby tento rezim mél plnou
funkcnost jako ve stavu, kdy je dostupny server. To vSak nebylo mozné z toho divodu, Ze lokalni
aplikace byla koncipovéana jako tenky klient, kde data pouzivana v klientu jsou zpracovavédna na
serveru, ze kterého jsou také odesilana. Dal$im divodem byl problém se synchronizaci, kde by si
jednotlivi uzivatelé mohli prepisovat strukturu projektu pod rukama.

Pomoci WPF jsem mohl graficky navrh zdokonalit a vytvofit tak lepsi grafické uzivatelské
rozhrani celého systému. Netradi¢nim zplisobem jsem vytvoril systém pievedeni Ciselné pocitanych

udaju do grafického vyjadieni. Naptiklad vizualni zobrazeni délky trvani projektu, atd.
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8 Odezva na vytvoreny systém

K odezvé od dotazovanych jsem bohuzel musel pouzit ne Gplné dokoncenou verzi systému. Proto
vysledky nemaji vysokou vypovidajici hodnotu. Ale jsou prospésné pro kone¢né doladéni systému a
pro nasledujici rozsifujici vyvoj aplikace.
Pii dotazovani na vytvoreny systém jsem pouzil textovy dotaznik s konkrétné polozenymi
otazkami. Prvni ¢tyfi otazky méli dotazovani oznamkovat jako ve Skole.
e Jak se Vam zda byt systém prehledny?
Primér: 1,9
e Pochopil systém, co po ném v daném okamziku chcete?
Primér: 2,3
e Libi se Vam graficky design?
Primér: 1,4
e Reagoval systém dostatecné rychle?
Primér: 2,5
Ze znamkovaciho hodnoceni Ize vycist, v jakém sméru by se mél systém v dalSich upravach
zménit. Z prumérnych hodnot je patrné, ze lidem se libil graficky obal. Také se jim liba intuitivnost
systému a jeho piehlednost. Odezva systému se dotazovanym zdéla pfijatelnd, avSak ne optimalni.
Zdtvodnuji si to praci pies internet, kde hraje velkou roli rychlost pfipojeni.

U dalsich otazek dotazovani odpovidali pomoci moznosti.

Chtéli byste pracovat s takovym systémem jako
zaméstnanci?

Ano
11%

Po Upravach
Ano
29%

30%

Obrazek 8.1: Graf odpovédi 3.
Do funkce uzivatele, jako zaméstnance, se mnoho dotazovanych nehrnulo. VétSina si vystaci

s emailovou schrankou, Outlookem, popfipadé s jinymi webovymi sluzbami, s kterymi se ,,roztrhl
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pytel“. Néktefi vSak uznali, Ze pti vice ukolech, by si dokazali pfedstavit praci s touto aplikaci. To
bezpochyby autora potési.

Chtéli byste pracovat s takovym systémem jako
zaméstnavatel?

Ne
4%

Ano
33%

Spise Ne
19%

Po Upravach
Ano
44%

Obrazek 8.2: Graf odpovédi 4.
V roli vedouciho pracovnika si tento produkt dovedlo ptedstavit vice dotazanych. Namitky
byly spise kvili malému spektru uziti. Usuzuji z toho, ze lidé chtéji komplexni programy ,,na vse*.
Zlomyslna je jisté myslenka, ze takovy software bude pravé kupovat zaméstnanec z vedeni, a pokud

se mu systém libi, tak se musi zaméstnanci podiidit. Takova uvaha je ale jisté Spatna a uvédomély

vedouct si je toho védom.

Myslite si, ze by se tento informacni systém
hodil u Vas v zaméstnani?

Ano
7%

Ne
26%

Po Upravach
Ano
30%

Spise Ne
37%

Obrazek 8.3: Graf odpovédi 5.
Na otazku, zda si dotazovani mysli, zZe by se systém uzivil u nich v zaméstnani, odpoveédéli spise

negativné. Nektefi si ho vSak dokazali predstavit jako svilj organizator casu a tikoli.
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A jako posledni polozky byly otazky rozepisovaci.

Jaké byste chtéli rozSireni nad ramec implementovanych?

Kalendafr,

poznédmkovy blok,

vicejazycnost,

detailngjsi nastaventi,

stejnou funk¢nost i pfes webové rozhrani.

Co se Vam libi?

Aplikace je prehledna.
Graficky vzhled je moderni.

KdyZ najedu mysi na ukol, hned vidim moznosti, které s tikolem lze délat.

Napad grafického zobrazeni.

Co se Vam nelibi?

Problikavani stranky.

Hodné¢ véci nedokonceno.

Mng¢ stac¢i Outlook.

Zadévani casu ru¢né - vypisovanim.

Vyse zminéné dotazy lze pouzit jak k vytvofeni nové a dokonalej$i verze programu tak i

k doladéni né€kterych detaili. Zména nékterych pozadovanych funkci jiz vSak mozna neni. Proto je

vhodnéjsi dotazovat se potencionalnich uzivatelti v prib&hu vyvoje.
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0 Z.avér

Tvorba informacniho systému pro fizeni projektd mé utvrdila v tom, ze kvalitni navrh a jeho
dikladné zpracovani je velmi diillezitou soucasti vyvoje softwaru. Pfi psani této bakalarské prace jsem
se naucil a dozvédél nové informace o tvorbé navrhu zejména za pomoci jazyka UML. Aplikaci jsem
programoval v dosud pro mé neznamém programovacim jazyku C# s pouzitim technologie .NET
spole¢nosti Microsoft. Zvlasté jsem vyuzil novinky z .NET Frameworku 3.5. V pribéhu uceni se
nového jazyka jsem narazel velmi ¢asto na ruzné problémy a tskali, jejichZ feSenim jsem pronikl do
téchto technologii pomérné hluboko. Nyni si troufnu konstatovat, ze bych dokazal tyto znalosti prodat
v profesnim zivoté. Zajimavym poznatkem pro mé je to, ze nakoupené knihy o programovacim
jazyku se nevyrovnaji origindlni dokumentaci a poznatkiim jinych vyvojart, ktetfi své zkuSenosti a
problémy sdileji na internetu.

Dilezitou casti prace je komunikace se zadavatelem, nejlépe zakaznikem, abychom jeho
pozadavky mohli splnit co mozna nejlépe. V mém piipadé jsem si vystacil s nazory mého vedouciho,
Ing. Ladislava Ruttkaye, nékolika dotdzanych spoluzaki, rodinnych pfislusniki, spolupracovnikli a
kamaradi. Byl jsem piekvapen, Ze jejich ndzory se v nékterych ohledech vyrazné liSily od téch mych.
Diky jejich postfehiim jsem zjistil, Ze vymyslet systém, ktery se bude libit v§em, je nemozné. Proto
jsem byl nucen délat kompromisy a implementovat ¢asti tak, abych nepfekracoval ramec bakalaiské
prace, abych splnil zadani, a abych alespon ¢aste¢né docilil pozadavkt dotazovanych.

Informacni systém pro management projektt je velmi rozsahla uloha a ma prace jisté nepokryva
vSechny moznosti. Naskyta se zde proto prostor pro mnoho rozsieni a vylepSeni. Vylepsit by bylo
vhodné spravu uzivateli a jejich prava. Dale pak ud¢lat dalsi pfistupové rozhrani ptes web. Jist¢ by se
v aplikaci hodil osobni kalendar. ManaZertim a vedoucim pracovnikiim by pfislo vhod vice statistik
pro monitorovani zaméstnancti a prubéh projekta.

Na zavér bych chtél zkonstatovat, Ze se mi podle mého nazoru a nazort dotazovanych podaftilo
Vv pfijatelné mife naplnit pfedstavy mé i jejich. Predpokladam, Zze vytvoreny systém mize pomoci pii

planovani a fizeni projektt u dalSich uzivateld.
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CLS
MSSQL
PERT
PHP
RPC
SOAP
TCP
uDDI
UML
WCF
WPF
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XAML
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Application Programming Interface
Common Language Specification
Microsoft SQL Server

Program Evaluation and Review Technique
Hypertext Preprocessor

Remote Procedure Call

Simple Object Access Protocol
Transmission Control Protocol

Universal Description Discovery and Integration
Unified Modeling Language

Windows Communication Foundation
Windows Presentation Foundation

Web Services Description Language
Extensible Application Markup Language
Extensible Markup Language
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Pfiloha 1. DVD

e Zdrojové kody.
e Uzivatelska prirucka.
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